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Gamerek az iskolaban

Az elektronikus jatékok terjedése tobbek kozott a pszichologusok figyelmét
is fel- keltette, akik a jatékfligg6ség veszélyeire figyelmeztettek. A feldllitott
hipotézis szerint a jatékhasznalatnak igen komoly haszna is lehet, segiti az
egyuttmiikodést, a kommunikaciot, uj ismereteket is nyujt, de a csapatjatékon
keresztul a stratégiai gondolkodast is tdAmogatja. A kutatas arra kereste a va-
laszt, hogy a fiatalok milyennek latjak a gamerek viladgat, hogyan itélik meg a
jatékok hasznossagat, hogyan viszonyulnak a sporthoz, és mennyiben befo-
lyasolja a jaték a tanulmanyi eredményeiket. A vizsgalat azt mutatja, hogy a
fiuk és a lanyok jatékhaszndlata nem tér el jelent6sen, a tanulmdanyi eredmé-
nyek az intenziv jatékhasznalat mellett sem romlanak. Ugyanakkor a szaba-
did6 kitoltésében az aktiv sportolds is megjelenik, els6sorban a csapatjatékok.
A gamerek vilaga mas, mint a mai felndtteké, és rendkivil sok pozitiv, a min-
dennapi életben hasznosithato részt tartalmaz.
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Szab6 Jozsef

Gamerek az iskoldban

A kulturalis tanulds szerves részeként a jatékok egyre nagyobb szerepet kapnak a tarsada-
lom miikddésében. Hamarosan elérjiik, hogy a fejlett viligban, Eurépdban, az Egyesiilt
Allamokban a GDP kozel felét a kultiripar termelje, és a piacgazdasig miikodtetéséhez
clegendd legyen a lakossdg viszonylag kis részének dolgoznia (UNESCO 2012). A poszt-
modern tarsadalomban a kulturdlis értékek jutnak fontos szerephez, ezen beliil a kulturalis
tanulds 4j eszkozei, tobbek kozott a jaitékok (Kane 2005).

Az els6 valédi videojaték a Thomas 'T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann szabadalmin
alapul6 rakétavezérlg szimulator, az 1947-es Kat6dsugarcsoves Szérakoztatd Késziilék
volt. A kisérletezd szellem mérnokok hamarosan kovették a példat. Az elsd, valoban ki-
zar6lag jatékra kifejlesztett késziilék 1951 majusdban a NIMROD volt, ami egy Nim nevii
matematikai-stratégiai programot futtatott. A berendezés egy tonndndl is nehezebb volt,
és csak a Nim futtatdsara Iehetett haszndlni. Az elsd szerepjaték 1974-ben késziilt el és in-
jovoltabol. Az elsG szamit6gépes szerepjatékot Don Daglow és egy claremonti egyetemista
fejlesztette ki 1975-ben, és Dungeon néven latott napviliagot. A jaték alapjait és vilagit a
D&D adta, a szoveges megjelenités mellett 4j funkcidk is megjelentek benne (Achter-
bosch et al. 2007).

Az asztali szerepjitékok elterjedésével egy idében jelentek meg az MMORPG-k
Gsei, a MUD-ok (Multi User Dungeon). Az els6 MUD-ot Roy Trubshaw fejlesztette ki
1978-ban, majd adta at Richard Bartle-nek 1980-ban. A MUD-ok 6tvozték a szerepjatékok,
a hack & slash tipusi jatékok, valamint a chatszobdk jellemzgit, 1étrehozva ezzel olyan
szovegalapu virtudlis vildgokat, melyben a jatékos jellemzben egy fantasy viligban irdnyit-
hatta karakterét természetes nyelven alapul6 utasitdsokkal. A MUD-ok tébbségével in-
gyenesen lehetett jatszani, és Telneten vagy valamely MUD-klienssel lehetett csatlakozni
a rendszerhez. Magyarorszagon a legelterjedtebb MUD-kliens a zMUD volt, melynek
szervereit nagyobb egyetemek gépei adtak (Dobé és Gutléber 2008).

Az els6 PC-re késziilt grafikus MMORPG az 1991-ben megjelent Neverwinter
Nights volt, amit tobb hasonlé jaték is kdvetett. A jatékosoknak lehet§ségiik volt az egy-
mds kozotti kommunikdcidra, a targyak cseréjére, valamint mar rendelkeztek alap online
avatarral is. Ebben az id6ben az internet még nem terjedt el annyira, mint napjainkban,
tehdt a masszivan tobbjitékos jelzd nem teljesen igaz ezekre a jatékokra. Kotott havidijére
korlatlan hozzaférést az 1992-ben megjelent The Shadows of Yserbius nevii jaték kinalt
eldszor.

Az internet elterjedésének, a savszélesség novekedésének kdszonhetden az elsd iga-
zan sikeres MMORPG a "90-es évek kozepén a Sierra Online dltal kiadott The Realm On-
line volt. Ezt kovette a 3D-s, izometrikus grafikdval rendelkezd Ultima Online 1997-ben.
A nyugati orszdgok jatékpiacai az ezredfordulén az EverQuest aratott nagy sikert. A 2000-
es évek elejére a személyi szamitégépek és konzolok hardverfejlddése, az internetes al-
kalmazasok elterjedése lehetévé tette az egyre jobb mindgségli grafikdval, nagyobb
jatékeérrel és hosszabb, gazdagabb jitékmencttel rendelkez6 MMORPG jitékok megje-
lenését. Az igazan nagy attorést a 2004-es év hozta, amikor a Blizzard Entertainment piacra
dobta a sok folytatdst megért Warcraft cim jatékdnak MMORPG valtozatat, a World of
Warcraftot. Az6ta az MMORPG-k, és az MMO-k sikere toretlen (Lin és Sun 2015).
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Ahhoz, hogy megérthessiik a jatékok 4 elméleti megkozelitésée, kiillonbséget kell
tenniink két jatéktipus kozott, amelyekre az angol nyelvben, tébbek kézott a kiillonbségek
hangsilyozdsa miatt, két kiilon sz6 1étezik. A play a gyermeki léthez k6t6dd, szabad, spon-
tdn, 6nmagaért val6 jitékot jelenti (Santayana 1955, Caillois 1961). Ezzel szemben a game
a szabdlyoknak alavetett, valamilyen cél érdekében torténd és szamszeriisithetd kimenettel
rendelkezd jatékot jeloli (Salen és Zimmerman 2014). Zimmermann ezzel egyiitt kiegé-
szitette ezt a definicidt a hliségprogramokbdl dtvett, a szimitégépes jatékoknal is j6l hasz-
nalhat6 megoldasokkal. A tobbszereplds jatékok alapjai ebben az értelemben tehat
volt olyan biztonsdgos és gyors hdlézatos kapcsolatra és megjelenitési megolddsokra, ame-
lyek a szélesebb rétegek szamara csak a kétezres évek elsG évtizedének kozepétdl dlltak
rendelkezésre. Azéta exponencidlisan nd az érdekl6dés a jatékok irdnt, nem csak a jaté-
kosok, hanem a nagyobb szervezetek, szponzorcégek, st egyes orszdgok korményai (pél-
daul: Dél-Korea) részérdl is (Schmidtka 2016). A Végjaték cim film tobbek k6zott mar a
hadiipari alkalmazasi lehetdségekre is felhivja a figyelmet.

A jatékok (a game magyar megfelel§jének hidnydban tovdbbra is ezt a kifejezést hasz-
ndlja a szakirodalom) elterjedéséhez, fejlddéséhez nagyon nagy 16kést adott Steve Jobs.
Egyrészt azzal, hogy a Pixar filmstidié megvasirldsaval és miikddtetésével bebizonyitotta,
hogy a modern szamit6gépekkel (a Next cég nagyteljesitményi gépeivel) a grafikus meg-
jelenités 3D szinten is élményszeri és szorakoztatd lehet. Ez lathaté a stidié aleal készitett
egész estés filmeken, amik megteremtették ennek az aj filmiparagnak az alapjait. Masrészt
az 0j tipusu, tobb funkcidt 6sszekapcesolo (internet, telefon, zenelejitszd, érint6képernyds
megoldas) okostelefon elkészitésével, ahol egy 1) opericids rendszerrel 6sszekapcsolta az
internetet a telefonos szolgéltatasokkal. Ezzel megnyitotta az utat mas gyartok eldte, és
megteremtette a telefonokon, tableteken is jatszhat6, az addigi egyszerii jatékok mellett
a kiilonb6z6 eszk6zokon online médon is jatszhaté jatékok fejlesztésének lehetdségét.

A szamitégépek, a tabletek és az okostelefonok, valamint a videojiatékok egyre gyor-
sabb elterjedése, és ezzel egyiitt az internet mindennapi hasznélata egy vadonatij, sokak
szamdara maig nehezen kezelhetd jelenség kialakuldsdhoz vezetett. Mivel egyre tobb ja-
tékban a jatékosok virtudlis személyiségen, avatirokon keresztiil jelennek meg, a progra-
mozok a jaitékokat tovabb fejlesztették, igy terjedtek egyre szélesebb korben a valds idejti
stratégiai jatékok (RT'S) kézé sorolhaté Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) és a
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) tébbszerepl6s jatékok. A
fiatalok korében az 1j tipusi jatékok hasznilata tébbek kozott az egyiittmiikodésben és
versengésben nyilvanul meg. Ezek a jatékok az utébbi években rendkiviili népszertiség-
nek 6rvendenek, a mobiltelefonokra fejlesztett megolddsokkal Iényegében a fiatalok min-
dennapi életének részévé viltak.

Az e-sport sportként valé meghatdrozasit még ma is sokan megkérddjelezik. Az e-
sport fogalmaval legkoribban az Online Games Association (OGA) cikkében taldlkozha-
tunk, ahol Bettington (Eurogamer 1999) hasonlitotta 6ssze az e-sportot a tradiciondlis
sporttal. A the organisation of the UK Professional Computer Gaming Championship
(UKPCGC) és az English Sports Council 1999-ben versengd jatékként hatarozta meg az
elektronikus sportot. Annak cllenére, hogy a fizikai aktivitds nem jelentds, tigy gondoltdk,
hogy az egyiittm{ik6dés és a verseny alapjan az e-sport is sport tevékenységnek tekinthetd.
Maguk a versenyzésre alkalmas online jitékok mar a ’90-es évek kézepén megjelentek és
versenyek is indultak ,,Cyberathlete Professional League” néven (Kushner 2004).

Az ellentmondiasok felolddsdban segit a sporttérvény megfogalmazasa, mely szerint
a sport meghatdrozott szabalyok szerint, a szabadid§ elt6ltéseként vagy hivatdsszeriien
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végzett testedzés, illetve szellemi gyakorlat, alkalmilag vagy szervezett formdban, fizikai,
illetve szellemi erénlét fejlesztését szolgilja (2000. évi CXLV. térvény a sportrédl). Ez a vi-
szonylag tag értelmezés egyérrelmiien mutatja, hogy az e-sport valdban sporttevékenységet
jelent. Ez egyébként azért is igaz, mert ahhoz, hogy valaki az e-sportban sikeres legyen,
komoly fizikai mozgast is igényl§ tréningeken kell részt vennie. Ez biztositja szimara a
megfeleld fizikai és szellemi kondiciét a hosszabb idGtartamu versenyekre. Az e-sport egy
gyiijtéfogalom, amely szervezett, szlikebb értelmezésben, a profik dltal izott, verseny-
alapt, szamit6gépes jatékokkal valé foglalkozas jelenti. A versengésre épitd jatékok mar
a’70-es évek és a Pong 6ta veliink vannak, de csak az ut6bbi évtized technikai és szoftver
fejlesztéseinek kiszonhetden jutott el arra a szintre, hogy igazi, nagy témegeket megmoz-
gat6 rendezvényekké fejlddjon. Igy az e-sport fogalma is kissé atalakult, a klasszikus csa-
patsportokhoz hasonléan a versenyzést, az 6nfejlesztést és a csapatmunkait helyezi el6térbe.
Az e-sporttal kapcsolatos eseményeket specidlis kozvetitd platformokon juttatjik el a ko-
zonséghez. Ilyen példaul a Twitch. Igy a versenyek a szélesebb tomegek szdmdra akér
mobil eszkozokon keresztiil 1s kovethetdk.

Ennck a felismerésnek az egyik eredménye, hogy egyre tobb teriileten jelentek meg
olyan jatékok, és ezekhez kapcsolédva olyan szervezddések, amelyek tobbek kézott ku-
tatdsi célokat is szolgéltak. Ilyen tobbek kozott a hazai viszonylatban az az els6ként a Deb-
receni Egyetemen tdgjara indult DEAC-Hackers e-sport szakosztdly, melynek egyik
hangstlyozottan kiemelt célja az e-sport tevékenység és az e-sporttal foglalkozok jaték-
haszndlatinak t6bb szempontd kutatdsa. Tovabbi célok kozott szerepel az utinpétlas fel-
készitése, a fiziologiai tényezdk vizsgilata, lehetGségek szerinti fejlesztése, a
jatékstratégiak kidolgozasa, a fiatalok bevondsa a szervezett, amatdr jaitékosok korébe, és
ezzel egyiitt az ad-hoc tipusu, esetlegesen fiiggdséget is okoz6 jatékhasznalatrol felvilago-
sitds nyujtasa.

A kutatas el6zményei

A kiilonféle jatékok és az ezeket futtaté eszkozok terjedése az iskolai tanul6k kozott mar
az okostelefonok megjelenése 6ta lithato6 volt. Egy budapesti kutatds anyaga és egy 2016-
ban folytatott, a fiatalok jatékhasznilatdar6l sz6l6 megbeszélés irinyitotta ra a figyelmet
arra, hogy az iskolai tanul6k jelentds része a tiltakozdsok és a sziilGi figyelemfelhivis elle-
nére mdr alsé tagozatban is okostelefont hasznal (Tamds 2016). Ennek egyik oka az internet
elérhetdségének javuldsa volt, de fontos tényezének bizonyult, hogy a sziil6k, tébbek ko-
zott Debrecenben, a munkahelyiikon jelentds kedvezménnyel, szinte ingyen juthattak
hozz4 ilyen késziilékekhez.!

A haztartdsok szdmadra is elérhetévé valtak a korabbi egyszerii szamit6gépek utin
azok a viszonylag olcsd, tjabb tipusd gépek, amelyek alkalmasak voltak az egyszeriibb ja-
tékok mellett a folyamatosan fejl6dd, egyre nagyobb processzor és grafikai teljesitményt
1gényld MOBA, MMORPG és egyéb jatékra. A jatékok fejlesztinek és a hardverek egyre
nagyobb teljesitményének koszonhetGen ezeknek a jitékoknak a telefonos verzidi is
hamar népszerfick lettek. A pedagégusoktdl kapott informacidk pontositisa érdekében

! Debrecenben minden kozszolgélati dolgozé, pedagbgus, dnkorményzati céghez kapesolédé dolgozo
5 db egyszer(ibb okostelefon vésdrldsara volt jogosult 500 Ft-os dron. Ez a vdrosban t6bb mint 40
ezer telefon beszerzési lehetdséget jelentett.
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tortént egy elfkutatds kérdGives felméréssel, ahol az interneten keresztiil vilaszoltak a
célirdnyosan megkeresett tanuldk a kérdésekre. A kérdGivet két gimndzium és egy altala-
nos iskola 12—16 éves tanul6i toledtték ki interneten keresztiil az iskolai 6rakon. A szazf6s
minta eredményei részben alatimasztottik a kapott jelzéseket, de néhany fontos teriileten
hasznos kiegészit§ informécidkat is adtak. Felhivtdk a figyelmet arra, hogy a 12-16 éves
korosztaly mobiltelefon hasznilata meghaladja a 90%-ot, szinte mindenki a kézosségi ol-
dalak haszndlata mellett naponta keresett fel jatékoldalakat, vagy mar letoltott jatékokat
hasznélt (Lembke és Leipner 2015). A kutatds nem Kifejezetten az e-sportolékra vonat-
kozott, hanem a jatékhasznalatot vizsgélta, igy a jatékhaszndlatban a filik és a lanyok kozott
nem volt jelentGs eltérés. Azok a kutatdsok, amelyek kifejezetten az aktiv e-sportolékat
vizsgaljak a fitk javira jelentds eltérést mutatna, ott mar a sportol6k 96%-a a fitk koziil
keriil ki (eNet 2017). A hasznélt eszk6zok kozott a szamitdégépek és a konzolok aranya volt
magas, de emellett telefont a dontd tobbség hasznalt. A jatékkal toltoet id§ a fiatalabbaknal
kevesebb volt, mint a fels6bb osztilyosokndl. Az eredményekbdl az is kideriilt, hogy a
megkérdezettek fele adott ki pénzt kiilonb6z6, a jatékokhoz kapcsol6dé eszkozokére, ki-
egészitkért.

Az elbzetes vizsgilatok eredményei indokoltdk, hogy érdemes a fiatalok jatékhasz-
nalatit részletesebben is megvizsgilni. Kiilonosen indokoltta tette ezt az e-sport jellegli
jatékok hasznalatdnak novekedése, a jaitékokhoz kapcsolédo rendezvények (play it show,
Mine show) orszdgos szintii megjelenése és népszertisége, valamint a frissen alakulé vir-
tudlis kozosségek megjelenése.

Hipotézisek

Az elvizsgilatok alapjin az dtfogébb méréshez a fiatalok jatékhasznidlatit j6l feltarhatd
hipotézisek sziikségesek. Olyan kérdéscket kell feltenni, amelyek segithetik a pedagé-
gusokat és a sziil6ket a jelenlegi helyzet megértésében. Arra is vélaszt kell adni, hogyan
lehet a fiatalok jatékok irdnti érdeklGdését a pedagdgiai folyamatban felhaszndlni.

A felallitott hipotézisek szerint:

° a fiatalok dontd tobbsége rendelkezik olyan eszkozzel (legaldbb okostelefonnal),
amely alkalmas a csoportosan jatszhat6 online jatékok futtatdsira.

° Ismerik és — a hipotézis szerint — napi szinten haszniljak az elektronikus jatékokat,
ezen beliil is a MOBA és az MMORPG jitékokat.

° Ismerik az e-sport fogalmadt, és tobbségiik sportnak tekinti. A jaték mellett figyelem-
mel kisérik az e-sport eseményeket, ismerik az e-sport celebjeit, folyamatosan nyo-
mon kovetik a jatékokat a videomegoszt6 hil6zatokon keresztiil.

o Afeltételezés szerint a jatékkal toltote idG és a tanulminyi eredmények kozott Gssze-
fliggés van, a gyengébb tanuldk tobbet jatszanak, mint a jobb eredményt felmutatok.

° A szamitégépes jitékok mellett életiik része a szabadid§ aktiv eltdltése, a hagyoma-
nyos sportok valamelyike.

e Az e-sport jellegli jatékokat hasznosnak itélik, szeretnek csapatban jitszani, felsza-
badultnak érzik magukat.

° Ugy gondoljik, hogy a jatékok sordn a tanulmédnyaikban és a mindennapi életben is
hasznalhat6 dj ismereteket szereznek.

Mivel az e-sportnak tekinthetd jatékok egy része valtozik, a klasszikusnak tekinthet§
jatékok mellett folyamatosan tjak jelentkeznek, és masok eltiinnek, igy azokkal a jdtékokkal
foglalkoztunk a kutatds sordn, amelyek e-sport jellegii jaitéknak tekinthet6k. A MOBA jaté-
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kok egy része és néhainy MMORPG jaték tartozik ide. A kutatds arra is kitért, hogy egyal-
talin milyen jatékokat hasznédlnak a fiatalok, igy a kérdések kozott szerepeltek azok a ja-
tékok, amelyek nem sorolhaték be igazidn az e-sport kategéridba.

A kutatds médszertana

A kutatdsi kérddiv kérdéseinek 6sszeillitdsa a pedagégusoktdl kapott informdcidk felhasz-
nalasaval toreént. Két debreceni iskola 14-16 éves korcsoportjanak teljes lekérdezése va-
l6sulhatott meg, amihez az iskolik vezetése hozzajarult, és segitette is a lekérdezést. A
kérdGiveket a tanulék online feliileten toltoteék ki informatikadran, a tandrokkal tortént
egyeztetés utdn. Emellett mindegyik csoportban a kitdltést segitd pedagégusokkal sze-
mélyes interjak sordn tortént az egyes kérdések pontositisa, majd ezt kovetGen az ered-
mények értékelése. Ezek a vélemények segitenek abban, hogy a tovibbiakban a
kérdgivek sziikséges médositasa is megtorténhessen egy késébbi, mar kifejezetten az e-
sport témakorét érintd vizsgalathoz. A két iskola 245 f6s mintdja nem tekinthetd repre-
zentativnak, de az el6kutatds 100 f6s mintdjaval kiegészitve képet ad a fiatalok
jatékhaszndlatardl, a szabadidg eltoltésérdl és a pedagbégusok tapasztalatainak kiegészité-
sével ramutat a kovetkez§ idGszak problémaira.

A kérdések a jatékkal toltott iddre, a jatékok haszndlatdra, a szabadidd eltoltésének for-
mdira és mds, a feldolgozast segitd, pontosité szocidlis tényezdkre vonatkoztak. A beérkezett
vilaszok értékelése tobbvaltozos fiiggvényanalizissel toreént. Az eredmények és a pedago-
gusoktdl kapott vélemények sszehasonlit elemzése, illetve egy nagyobb Iétszamot feloleld
nemzetkozi kutatds beszamoldjaval torténd 6sszevetés is segitette az értékeld munkat.

Eredmények

Din kutatok vizsgilata [ényegében megegyezett a sajit debreceni kutatdsunkkal, azzal a
kiillonbséggel, hogy 6k 1ényegesen nagyobb elemszami lekérdezést folytattak (Eric 2017).
Az eredményeket 6sszehasonlitva kijelenthetd, hogy hasonl6 adatokat latni mindkét eset-
ben. A din kutatdk a 15 év alatti és a 15-29 éves korosztélyt vizsgiltdk, de életkori bontést
is alkalmaztak. Kiilon vizsgaltik a 15 év alatti, a 15-19 éves és az ¢ f6lotti életkord csopor-
tokat. Az eredményeikbdl a 15 év alattiakra vonatkoz6 adatokat kiemelve a sajat eredmé-
nyckkel 6sszevethetdk az egyes értékek. A kapott értékeket egy tdbliazatban foglaltuk
Ossze, igy lathatok az egyezGségek és az eltérések.

Mindkét kutatds azt jelzi, hogy a fiatalok tobb mint 70%-a napi rendszerességgel jit-
szik valamilyen eszkozon. A sajat kutatds, illetve a ddn vizsgilat szerint is mind a 15 év
alatti, mind a 15-19 éves korosztaly esetében meghaladja a 10%-ot a heti 40 6rat jatszok
arinya. Ez arra utal, hogy a jaték ezeknél a fiatalokndl a szabadid§ elt6ltésének a megha-
tdrozo6 eszkoze lett. A két kutatds eredményei hasonléak, de a heti 10 és 30 6ra kozocti ér-
tékek a dan vizsgalatoknal nagyobb arinyban jelentkeznek, mig a 40 6ra feletti értékek
Debrecenben voltak egy kicsit magasabbak. Erdekes kiilonbség, hogy a dan kutatds 3664
f6t kérdezett meg. A vizsgilatot el6z8leg 2011-ben is elvégezték, igy rendkiviil informatiyv,
osszehasonlitdsra alkalmas adatokat kaptak. Eredményeik szerint a mintdban a fiatalok
99%-a jatszik valamilyen jatékkal. A minta nagysdgabdl azt a kovetkeztetést vonhatjuk le,
hogy a din fiatalok dontd tobbségének életében a videojaték valamilyen formdja jelen
van. A debreceni vizsgélat szerint minddssze 7% nem foglalkozik videojatékokkal. Az ada-
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Témakorok Részletezés Dan kutatas Sajat eredmények
Heti jatékidd 1-9 éra 26% 26%
10-19 éra 31% 24%
20-29 ¢6ra 20% 18%
30-39 éra 11% 12%
40 ora felett 11% 13%
Nem jatszik 1% 7%
Melyek a legkedveltebb jatékok
LOL FIFA
CS:GO SIMS
PUBG CS:GO
Battlefied LOL
GTA Assassin’s Creed
Miért szeretsz jatszani
Kikapcsolddas 4,7 4,5
Gydzelem 3,5 3,5
Elszakadas
a napi gondoktél 3 3
Beszélgetés 34 4
Latvany 3,2 3,2
Egyre jobb leszek 3,5 3,5

1. tablazat: Az e-sport jellegii és a videojatékok hasznilata
(osszehasonlitds, Eric (2017) és a szerz§ adatai alapjdn)

tokbdl és az hasznidlat szerinti valtozdsokbdl az lathat6, hogy Dénidban elterjedtebb a vi-
deojitékok haszndlata, és a megkérdezett 29 évesnél fiatalabbak dontd tobbsége napi szin-
ten nem szdn 2 6randl tobb id6t erre a szabadidGs tevékenységre. A debreceni eredmények
szerint magasabb a videojatékot nem hasznédl6k arinya, viszont ezzel egyiitt az elkotelezett,
napi 5 6randl is tobbet jatsz6k nagyobb szdmban vannak jelen.

Mindkét kutatés kitért arra, hogy milyen jatékokat részesitenck eldnyben a fiatalok.
A dan vizsgilat egyértelmiien azt mutatta, ami a hazai vizsgalatnal is varhaté volt: els§ he-
lyeken a klasszikus versenyek szerepldi, a MOBA jiatékok kozé sorolt LOL és az ebbe a
korbe nem tartozd, de a versenyek kozott folyamatosan megtaldlhaté CS:GO végzett. A fel-
torekvé DOTAZ is megjelent, de még csak kisebb ardnyban. Erdekes eredmény volt, hogy
a varakozdsokkal szemben a debreceni kutatds szerepl6i két olyan jatékot soroltak elsd helyre
(SIMS, FIFA), amelyek egyiltalin nem tartoznak a harci jatékok kozé, és a FIFA akar valodi
olimpiai sportagként is szerepelhetne. A ddn kutatds eredményei kozott ezek a jatékok nem
taldlhat6k meg. Az eredmények a tovdbbiakban mar megfeleltek a vdrakozdsoknak. A két
klasszikus mellett megjelent még az e-sport kategéridba nem sorolhaté RPG elemeket fel-
vonultatd, de a valodi RPG jatékok koz¢ nem sorolhaté Assasin’s Creed is.

Erdemes itt kiemelni azt, hogy a fiatalok védelme érdekében a jatékoknak is [étezik
életkori besoroldsa. Az Entertainment Software Rating Board (ESRB) és az Egységes Eu-
ropai Jatékinformaciés Rendszer? (PEGI) segiti a sziil6ket, a pedagégusokat és a jatékok

2 htep://www.pegi.info/hu/index
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haszndl6it abban, hogy megtudjik, mely jatékok valok az egyes korosztilyoknak. Ezekhez
egységes jelolés rendszert is bevezettek (Kaspersky 2016). A kiillonboz6, az értékeléseket
végzl szervezetek szdmdra j6l lathatd volt, hogy a fiatalok jelentds része az eredetileg 18
év feletticknek besorolt jatékokat kedvelte. A ddn és a sajat kutatds eredményei is ezt iga-
zoltdk. A valtozasokat felismerve az egyes szervezetek folyamatosa tjraéreékelve maéra
megviltoztattdk az ajdnlasokat. Ma mér ezeknek a jatékoknak a besoroldsa 15 vagy 16 éves
kortdl ajinlott korbe keriilt 4c.?

Ennek {6 oka az volt, hogy a fiatalabb korosztily hozzafért a nem kifejezetten nekik
szant jatékokhoz, és ott igen j6 eredményeket ért el. A nagyobb versenyekre tehit célszert
volt beengedni 6ket, mert igy sokkal nagyobb kézonséget lehetett elérni, mely altal a ja-
tékok tizleti értéke is novekedett. Szintén ol kirajzolddott, hogy az e-sport valoban eljuthat
az olimpiai sportdg szintjére. Ennek egyik legfébb akadélya, hogy a jitékok zome az olim-
pia eszméjével nem egyeztethetd ssze, mivel elsdsorban harci jatékokrél van sz, ahol el-
keriilhetetlen az ellenfél teljes megsemmisitése. Ezért gondoljik sokan, hogy nem
feltétleniil sziikséges csatlakozni a mai olimpiai jitékokhoz, ehelyett 6ndllé e-sport ese-
ménye, viligjitékot kellene szervezni. Az olimpiapdrtiak a nagy tomegeket vonzo, latva-
nyos tomegrendezvényeket tekintik valodi olimpiai jaitéknak. Véleményem szerint csak
akkor juthat el az e-sport az olimpia vildgéba, ha teljesen 1j, az olimpia eszméjével 6ssze-
egyeztethet§ jatékok jelennek meg. Ezt viarhatéan a kovetkezd évek fejleszt6i és iizleti
szerepl6i fogjak kidolgozni. Ma sokkal nagyobb az esély az olimpiatdl elkiiloniilt nemzet-
kozi vagy vildgjatékok inditdsdra. [lyenekkel mar elég régota taldlkozhatunk, igy komoly
esély van arra, hogy egyre tobb nemzet csapatai csatlakozzanak az 4] viligverseny soroza-
tokhoz.

45%
40%
35% -
30%
25% @
20%
15% Hétvégén
10%
0% T T T T 1

1dra 2-36ra 4-56ra 5-dra Nem

jatszik

W Hétkdznap

1. dbra: A napon beliili jatékidd a debreceni kutatds alapjan

A debreceni kutatds heti bontdsban is vizsgilta a jatékhaszndlatot, amit az 1. dbra
mutat. Ebbdl az lathatd, hogy hétkéznap az iskolai tanulmanyok és a sziil6i kontroll miate
kevesebb a jitékra forditott idd, de hétvégén mar lényegesen tobbet jatszanak. A vizsga-
latok kitértek arra is, hogy a linyok és a fitk jitékhaszndlata gyakorisdg tekintetében
mennyiben tér el egymastél. Megéllapithaté az, hogy mindkét nem a hét napjait figye-
lembe véve Iényegében hasonlé mértékben kezd el jatszani. Azt is meg kell azonban je-
gyezni, hogy a napon beliili jatékhasznédlat mértéke mir eltér egymdstdl. A jelenlegi kutatds

* heep://www.pegi.info/hu/index/2015
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az aktiv e-sportolokat nem vizsgélta kiilon, de més kutatdsi eredmények azt mutatjik, hogy
ott mar jelentds az eltérés a fitk javdra (eNet 2017). Az egyes jatéktipusok tekintetében
mar j6l lathat6 kiilonbségek tapasztalhatok. A fidk egyértelmiien a harci jatékokat valasz-
tottdk (LOL, CS:GO), ezek koziil is azokat, amelyeket a gyartdk a 18 év feletti korosz-
tdlynak szantak. T6bben ezek mellett jatszottak a FIFA valamelyik részével. A lanyok
dontd tobbsége inkdbb a The Sims sorozat valamelyikét valasztotta, de ndluk is megje-
lentek a harci jatékok és a FIFA. Ez ut6bbi adat azt is mutatja, hogy a fidk és a lanyok ja-
tékhaszndlata kozelit egymashoz. A korcsoportos vizsgélat szerint felfedezhetd kisebb
kiilonbség, a fiatalabbak korében kevésbé népszeriick a harci jatékok, de a kiilonbség nem
szamottevd. Az eltérés oka nem a jaték jellegébdl, inkdbb az informacié hidnybdl kovet-
kezik. Ahogy megismerkednek az idGsebbektdl ezekkel a jatékokkal, Iényegében azonnal
haszndlni kezdik.

A vizsgalat egyik kozponti kérdése az volt, hogy informaciékat kapjunk a pedagégu-
sokat és a sziil6ket foglalkoztat6 kérdésrél, vagyis hogy hogyan hat a jatékhasznélat a ta-
nulminyi eredményekre. Mind a pedagégusok, mind a sziil6k Gigy gondoltdk — a kutatds
eléte és utdn is —, hogy a jatékok egyértelmiien veszélyesek. Ugy érzik, hogy elvonja a fi-
atalok figyelmét azokrdl a fontos feladatoktél, amelyek a jovdjiik szempontjabol nélkiiloz-
hetetlennek tlinnek. Nem latjdk azt a perspektivat, amit a jatékok haszndlata és az igy
megszerzett Uj tudds jelent. Bar az interjik sordn megjelent az a tény is, hogy a kovetkezd
idGszakban a szakmdk és a hozzajuk sziikséges kompetencidk jelentdsen dtalakulnak,
ennek ellenére a tobbség nem tekintette j6 irdnyvonalnak a jitékhasznalatot. A kutatds
adatai részben igazoltak a sziil6k és a pedagégusok félelmeit. Valoban van kiilonbség a jo
tanuldk és a gyengébbek jatszasi szokdsai kozott. Hétkoznapokon a gyengébben teljesitGk
atlagosan tobbet jatszanak, de a szdrds igen nagy. Harmaduk egydltalin nem jatszik, de
van kozottiik olyan is, aki akar napi 5 drét is a jatékokkal t6lt. Lényegében ugyanez jel-
lemz6 a jobb tanuldkra is, csakhogy mig a jatékosok tobbsége beéri atlagosan 2 6ra jatékkal,
addig a masik csoportba tartozok jatékideje az atlagosan 3 orét is eléri. Hétvégén viszont
mindkét csoport hasonléan jitszik, nincs 1ényeges kiilonbség kozottiik. fgy kimondhatd,
hogy van alapja annak, hogy a jaték a tanulds rovasira megy, mikozben nagyon sok olyan jo
tanuld is jatékos is volt, akinek a jatékkal toltott ideje meghaladta a 4 6rat. A fitk és a linyok
Osszehasonlitdsa azt mutatta, hogy a linyok hét kézben 1ényegesen kevesebb idét forditanak
jatékra. A vizsgalat el6zGekben jelzett eredményét figyelembe véve az lathatd, hogy jatékkal
a fitk és a lanyok is 1ényegében ugyandgy foglalkoznak, de az eredmények szerint a linyok
lényegesen kevesebb iddt forditanak erre a tevékenységre. A megkérdezettek lanyoknak
minddssze a fele jatszik hét kozben, 1-2 6randl nem tébbet. A fitk esetében viszont tobb
mint 70% hét kozben is akdr 3-4 6rét tole jatékkal. Hétvégén a lanyok atlagosan megelégsze-
nek 3 ora jatékkal, mig a fidknal a t6bbség eléri a 4-5 6rat is. A j6 tanuldk és a gyengébbek
jatékhaszndlata a lanyok és a fitk esetében hasonld, nincs szignifikdns kiillonbség.

A kutatds kovetkezd része az eszkozhasznilatot vizsgalta. Az egyértelmi volt, hogy
okostelefonja szinte mindenkinek van. Az interjik szerint ez ma mar a mindennapi élet
része, a kommunikdcids eszk6zok koziil a legfontosabb, és azt sem szabad elfeledni, hogy
tobbnyire a sziil6k szorgalmazzak, hogy a gyerckeknek minél fiatalabb korukban legyen
ilyen késziilékiik. A kutatds nem tért ki arra, hogy a fiataloknak milyen meggondolasbol
van okostelefonja. Ebben a csoportnyomads és a megfelelési kényszer is megjelenik, de az
interjuk szerint a sziil6k a biztonsag oldalardl tekintették fontosnak a fiatal vagy a gyermek
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mindenkori elérhetdségét. Részben a kivetd funkcidkkal, részben a csalddi megosztassal,
de a barmikor kezdeményezhetd hivassal a sziil6k ellenérizhetik a gyerekek napi tevé-
kenységét. Ezzel egyiitt viszont megteremtik a Iehetdséget arra is, hogy a fiatalok a ké-
sziilékeket jatékokra haszndljak. Ezt hamar felismerték a programok gyartoi is, igy néhany
jatéknak megjelentek a mobiltelefonon is futtathaté verzidi. A felhasznaléi élmény nem
ugyanolyan, mint a HD vagy akdr a 4K felbontdsti monitorok esetében, de mar megjelen-
tek olyan kiegészitGk (VR eszkozok) amelyek a kzeli jov6ben még akir teljesebb élményt
is nytjthatnak. Tehat varhatd, hogy az eszkozok erGsodését kihasznalva a szoftverek gyéartéi
is 0j programokkal jelentkeznek. Egyes szerzék szerint a mobil hardverek fejlgdésével
nincs messze az az 1dd, amikor a versenyek majd mobiltelefonokkal zajlanak, és kivetits-
kon vagy online kozvetitéseken keresztiil lesznek kovethetSk az események. A kutatds
eredménye 6sszhangban van a szakirodalomban megjelentekkel, ami szerint a mobiltele-
fon jelentheti a casual gaming jelleg(i e-sport j6v§jét, a kovetkezd, tizleti szempontbdl is
fontos 1épést (Vincze 2017). Az eszkozok mai fejlettségét figyelembe véve a valéban ver-
senyszer{ien is jatszhaté e-sportként a mobiltelefonok még hosszabb ideig nem johetnek
szoba. Azt azonban a sajat kutatds is bizonyitotta, hogy szinte mindenki hasznalja jatékra
is a telefont. A nemzetkozi felmérés szerint a mobilpiac az e-sport bevételek kozel felée
adja, és az arany folyamatosan novekszik. A CGA (Casual Game Associacion) és a Newzoo
kimutatdsa azt mutatja, hogy a rendszeres e-sport fogyasztok mar elsGsorban a mobiltele-
fonon keresztiil kovetik aktiv vagy passziv fogyasztis folyamatban az e-sport eseményeket,
annak cllenére, hogy a jatékok verseny szintli mtikdése konzolokon vagy szamit6gépeken
toreénik. A mobil elSretorésének {6 oka, hogy egyszeriien és szinte mindeniitt hasznilhato,
a hardver elég erGs ahhoz, hogy a jatékokat kovetni lehessen, illetve részt vehessenek a
jeloltek a tobbszereplds folyamatokban. A jatékfejlesztdk is felfigyeltek erre az dj piaci te-
riiletre, igy egyre tébb jatéknak jelenik meg a mobilverzidja. A mobilhasznalatnak kiilo-
nosen nagy lokést adott a virtudlis valésdgot megteremtd kiegészitGk hasznélata. fgy a
hagyomanyos jaték mellett egy sokkal aktivabb és térbeli hitelességet mutaté megoldéssal
lehet élményszeriibb jaitékokban részt venni. Az is tény, hogy a szereplések megosztisival
a mobil kornyezetben l1ényegesen egyszertibb a kozvetett vagy kozvetlen rekldméreéke-
sités, igy piaci szempontbdl elényosebb lehet a hagyomdnyos e-sporttal szemben. A tech-
nika fejlédésének titemébdl tgy tiinik, hogy a jové mind a fejlesztGk, mind a felhaszndldk,
mind az tizleti szektor szempontjabdl a mobil e-sport irdnydba mutat.

A kutatas érdekes eredményt hozott a testvérek szama és a jatékkal toltott id6 szem-
pontjabol. Megillapithaté volt, hogy ahol van testvér, ott egyértelmiien t6bb 1d§ jut a ja-
tékra, és két testvér esetében még tobbet tudnak jatszani. Ez az eredmény azért is érdekes,
mert a kezdeti feltevések arrél széltak, hogy konzolokon vagy szamitégépeken jatszanak
a fiatalok, és a technikai hattér dra miatt ez volt a természetes megallapitds. Fontos kérdés
volt tehat, hogy mi okozza a vart adatoktdl valé jelentds eltérést. Pontos mérés nem késziilt,
de a személyes interjuk szerint az is kozrejatszhat, hogy az eszkozt kett§ és harom gyer-
meknél is egyszer kell megvenni, igy ez lehet a gyerekek kozos ajandéka, tehat a fajlagos
koltség kisebb, mint egy gyerek esetén. Masrészt a jatékidot sokkal szigoribban kell be-
osztani, igy mindenki prébélja maximalisan kihasznalni a rd es6 lehetGséget. Emellett ér-
demes megjegyezni, hogy a konzolos jitékok esetében akir offline médon is tébben
jatszhatnak egyiitt. Tovdbba az sem hagyhat6 figyelmen kiviil, hogy a fentiekben jelzett
mobilhaszndlat is egyre jelent§sebb szerepet tolt be. A kutatds kovetkez§ kérdéskore a
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vasdrlasi szokdsokat mérte fel. Megiallapithatd, hogy a fiatalok t6bb mint harmada vésérolt
mar szolgaltatast vagy kiegészitd elemet a jaitékhoz. T'6bbségiik 5 000 Ft-nal kevesebbet
koltott, ezt is inkdbb a jaitékban nagyobb sikereket biztosité elemekre. Voltak azonban
olyanok is, akik 50 000 Ft-nal is tobbet koltottek a jatékokhoz hasznalhat6 részelemekre.
A viasarlas osszege 1ényegében fiiggetlen volt a testvérek szamdatdl, viszont az is lathatd
volt, hogy a tébbet jatszok tobbet is koltottek. A mobilhasznalat és a koltés dsszefliggését
is érdemes megnézni. Bar az el§zdekben lathat6 volt, hogy az tizleti szféra bizakodva tekint
a mobil e-sport fejlddésére, kivald befektetésnek tekinti azt, a mérések viszont az mutat-
jak, hogy a mobilon jitsz6k dontd tobbsége nem kolt semmit a jatékokhoz javasolt kiegé-
szitGkre. Csak alig tobb mint 10% forditott pénzt arra, hogy a jatékokban elénydsebb
pozici6hoz jusson.

A kutatds kitért az internethaszndlatra is. Az eredmények szerint a megkérdezettek
96%-a rendelkezik otthon internet eléréssel, és a dont§ tébbségiiknek a telefonjan a mo-
bilnet kapcsolat is biztositott. Ennek megfelelen a jatékokat elsGsorban otthon jatszak,
amennyiben konzolt vagy szamit6gépet hasznilnak, de a tobbség a barhol kényelmesen
hasznalhat6 mobil megoldast részesiti elényben. Az is kideriilt, hogy elég sokan rendel-
keznek nagyteljesitményd, az e-sport versenyzésre alkalmas szimitégéppel és megfeleld
teljesitmény grafikus kirtyaval. A jatékok helyszineként jelentds pontszamot kapott az
iskola, ami megintcsak a pedagégusok félelmét igazolja. A didkok a sziineteket, s6t néha
még az 6rakat is jatékkal toltik el, ami a tananyagra térténd koncentrilast hatraltatja. Emel-
lett hidnyzik a testmozgds is, ami segitené a felfrissiilést, a kovetkezd 6rara valo felkészii-
1ést. A folyamatos il§ tevékenység megkivinja azt a minimalis mozgast, aktivitdst, ami az
izmok dtmozgatdsdval segiti, hogy a kdvetkez§ 6ran is figyelni tudjon a tanulé. Toébbek
kozott a mindennapos testnevelés bevezetése is ezt a célt szolgilta.

A kutatds egyik fontos kérdése volt, hogy a jatékokkal foglalkozok mennyire tekintik
fontosnak a mozgdassal jaré sportokat. Az eredmények egyértelmiien az mutatjak, hogy a
tobbség aktivan sportol, elsGsorban csapatjitékokban vesz részt. Sokan tagjai sportszak-
osztalyoknak vagy azok utdnpétldscsapatinak. Ez tehat azt mutatja, hogy a jatékra nem az
aktiv sporttél veszik el az id&t, hanem mds szabadidgs tevékenységektdl. Ilyen lehet a té-
vénézés is, bar a megkérdezettek koziil igen sokan pont ezt jelolték meg a szabadid§s te-
vékenységek koziil. A kutatds szintén érdekes eredménye, hogy a kiizdGsportok a
varakozassal szemben csak elenyész mértékben jelentek meg. Ennek az oka abban is ke-
resendd, hogy az e-sport jaitékok tobbsége csapatjiték, és a csoportos tevékenységben jar-
tassagot szerzett fiatalok a mindennapi sport tevékenységek koziil szintén ezt a format
részesitik elényben.

A megkérdezett didkok koziil szinte mindenki hasznosnak itéli az e-sport jellegfi ja-
tékokat a tanulds és az 0j ismeretek megszerzése szempontjabol, elsajatithatjak a stratégiai
gondolkodaist, fejleszthetik a logikai képességeiket és a gyorsithatjdk a reakcidikat. A kom-
petencidk koziil kiemelkedik a célok pontos meghatarozasa, a feladatok leosztasa, részcélok
megjelolése, taktikai [épések kidolgozasa és a folyamatos egytittmiikédés, visszacsatolds.
Egyre gyorsabban elemzik az adott helyzetet, felismerik a logikai kapcsolatokat, és igy
pontosabb cselekvési programokat tudnak kidolgozni. Az igy megszerzett 0j készségeket
hasznositani tudjik az iskolai tanulményaikban és az iskolan kiviili tevékenységek soran.
Igy mir az is érthetd, hogy a szabadidds tevékenységekben jelentds szerephez jutnak a
csapatjatékok. Ez az eredmény Gsszecseng a fejlesztSk elképzeléseivel. A csapatmunka
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és a verseny folyamatos fenntartisa érdekében sokszor folyamatosan valtoztatjik egyes ka-
rakterek erdsségét, jatékban betoltott szerepét. Azt is lathattuk azonban, hogy az 4j ismeretek
elsajatitasa és a kommunikdcio a virakozasainkhoz képest kevesebb szerephez jut. Ez utébbi
f6leg annak fényében érdekes, hogy a vilaszad6k harmada a bardtokkal valé kapcsolatot fon-
tosnak tartotta, illetve fontosnak tekintette az 1 baratok, tirsak megismerését is.

Osszegzés

Az internet ma mar egyre konnyebben elérhetd, megfizethetd a szolgaltatdk altal biztosi-
tott savszélesség, igy a MOBA, az MMORPG és az egyéb videojatékok elterjedése és to-
meges hasznélata a fiatalok kérében a mindennapok részévé vilt. A kutatds célja az volt, hogy
feltarjuk a fiatalok szabadidd eltoltésének ezt a népszeri formajat. A vizsgalat elsGsorban arra
irdnyult, hogy a online jatszhaté jatékok hogyan épiiltek be a megkérdezettek életébe, napi
tevékenységébe, illetve miére tartjak fontosnak, miért kedvelik ezeket a jatékokat.

A kutatas azt igazolja, hogy az utébbi években a videojatékok hasznilata, és ezzel
egyiitt ezeknek a jatékélményeknek a megosztasa kiilonbozg feliilleteken rendkiviil gyor-
san novekszik, és ez a novekedési iitem tovdbbra is fennmarad.

A kérdéives megkeresés sordn a kutatds arra kereste a valaszt, hogy a 14-16 éves kor-
osztily hogyan kapcsolodik az MMORPG jatékokhoz, mennyire kedveli, hogyan itéli meg
a hasznossagat. A szakemberek vilaszt kerestek arra is, hogy ezeknek a jatékoknak a hasz-
nalata mennyire befolydsolja az egyéb szabadid@s tevékenységeket. Az eredmények azt
mutattak, hogy a fiatalok dontd tébbsége ismeri és kedveli az MMORPG jitékokat, és 1é-
nyegében napi szinten jatszik is azokkal. A jatékkal t6ltote 1d6 hétkoznapokon 1-2 6ra at-
lagosan, de hétvégén ennél is tobbet tilnek gép eldtt, vagy jatszanak mds eszkzokon.
Megfigyelhetd a mobiltelefon hasznédlatdnak novekedése, mert igy szinte mindeniitt tud-
jak a szabadidd eltoltésének ezt a formajat vilasztani. A pedagégusok és a sziilgk félelme
csak részben igazolédott. A gyengébb tanuldk valéban tobbet jatszanak, de a kiilonbség
nem jelentds.

A fiatalok t6bbsége hasznosnak itéli ezeket a jatékprogramokat, tigy gondoljak, hogy
a szorakozdson, a jatékélményen til a tanuldsban és az egymas kozotti kommunikdcioban
is segitséget nyjtanak. A virtudlis térben, az ott haszndlatos megoldasokon keresztiil a ja-
tékosok igen sokat tanulnak egymadstdl, illetve azzal is 4 ismereteket szereznek, hogy egy-
egy jaték lefolyasat kiilonféle videomegoszté hialézatokon nézhetik és elemezhetik.
Mindekozben az is lathato volt, hogy ez a tevékenység nem szoritotta ki szamottevien a
szabadidds tevékenységek koziil a sportot. Az eredmények szerint a fiatalok koziil sokan
koltenek arra, hogy a jatékok altal nyujtott fizetGs lehetGségeket kihasznaljak. A t6bbség
csak kisebb és egyszeritibb kiegészitG elemet vagy a jatékot segit§ szolgaltatast vasarol, de
vannak olyanok is, akik jelentGs 6sszeget forditanak a karaktereik fejlesztésére.

Ez a kutatds arra is rdirinyitja a figyelmet, hogy az ismeretdtadds 0 formaira egyre
nagyobb sziikség van a fiatalok tanitdsdban. Az elGkutatds egyik eredményeként megala-
kult DEAC-HACKERS szakosztdly a Debreceni Egyetem kiilonb6z6 intézeteivel, okta-
toival egytittmitikodve azon is dolgozik, hogy az e-sportolok szervezése mellett timogassa
olyan, a tananyagok kénnyebb elsajatitasat segitd programok készitését hallgat6k bevona-
saval. A kutatds eredményeit részben ezeknek a céloknak a megvaldsitdsihoz is felhasz-
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nalja a szakosztily. Az igy kifejlesztett és kifejlesztésre keriil§ 0}, az oktatds kiillonboz4 te-
riiletein hasznédlhat6 programok lehetnek azok, amikkel az Gj generaci6 felé hatékonyabb
lehet a tuddsanyag kozvetitése tgy, hogy ekdzben a gyakorlati hasznosithatésag is megje-
lenik. LLényegesen komplexebb, az egyes teriiletek kozotti kapesolatot is bemutaté t6bb
felhasznalés online tananyagok segithetik a kor elvardsainak megfeleld tudds megszerzését.
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