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Elész6

Képzeljuk el a kovetkéz esetet: Egy videojatékkal jatszunk éppen, melybgg
karakter mozgatasaval veszink részt. A karakteminkran életereje, mely csokken, ha
megsebzik a karakteriinket. Az is lehet, hogy a kggejobb fel$ sarkaban egy éhségriiér
terpeszkedik, mely jelzi, mennyire éhes a virtukiisakteriink. Az a virtualis karaktertink, aki
egy ismeretlen és ellenséges, agressziv Iényegkelittualis helyen alldogal. Ha veszélyes
helyre tévediink, a karakteriinket megsebzik az siges Iények, akar meg is oOlhetik. Ha
semerre sem indulunk el, egyidtan a karakterink éhen veszik. Akarhogy is éevégn
szeretett karakterlink, az rossz érzéssel tolt ekenhi Nem csupéan azért, mert, szenidlgs
bevonddastol fugigen, valamilyen szinten azonosultunk sajat karaktdeél, hanem azért is,
mert egy olyan virtualisan tamasztott nehézségkezéink, melyet nem tudtunk leggni.
Keletkezett egy helyzet, amit nem tudunk megoldani.

Most tételezzik fel, hogy ez a videojaték, amivppen az iéinket toltjuk, egy
tobbszemélyes jaték, tehat mas emberek, szintén kajaktereikkel mozogva navigalnak
ebben a virtualis térben, mely csupa kihivast észeselmet rejt a karakterek szamara.
Amikor mér sajat karakteriink énhségijérpirosan villog, jelezve, hogy kiisz6bon az éhhalé
egy ismeretlen karakter 1ép a mi karakteriink mél&atad neki egy virtuélis kenyérszeletet,
melynek elfogyasztasaval karakteriink csokkentiuglis €éhségét. Ez utan az ismeretlen
karakter ismét atad valamit a mi karakterinknekgmoeza fegyvert €s pancélt. Ezeket
felszerelve karakteriinkre elégések lesziink hozza, hogy valamivel batrabban harcba
merjiink keveredni a virtualis ellenségekkel. Escgkkrténik a legszebb dolog, amit virtualis
karakterink valaha megtapasztalhat. Az ismerettgakiter rakdszon, €s megkeri arra, hogy
alljanak dssze egy csapatba, és haladjanak egjpigkavilagaban.

A két virtualis karakter veszedelmesebbnél vesreestbb ellenfeleket gy le
egyuttes divel, szamtalanszor segitik egymast a szibrwgg elkerlilésében, megannyi
akadalyt oldanak meg k6zosen.

Ezek utan befejezzik a jatékot, felallunk a szagépoedl, és bemutatnak minket annak
az embernek, akivel még sosem talalkoztunk, am ne@alabb hétszer kbdzdsen
megmentettiink egy virtudlis vilagot. Es nekiink eézzeismeretlen emberrel ezek utan egy
csoportba tartozva kell teljesiteniink az iskolaban, egyetemen, vagy a munkahelyen,

természetesen korunktol figgn. Vajon mit fogunk gondolni €iraz ismeretlen embéiif?



Bizunk abban, hogy kénnyen megtalaljuk a k6zds banggy attél félink, hogy tulsadgosan
0sszeférhetetlen személyisége van?

Az eddig leirt szituacio egy olyan helyzet, melyinég senki sem kertlt, soha. Az
online videojatékokkal valo @oltés kozben szazaval, ezréveljt,stalan szazezrével
szlletnek baratsagok vilagszerte. Baratsagok ofyaberek kozott, akik sosem talalkoztak,
sosem lattak egymastééen, és lehet még csak a hangjukat sem hallottidé. $Cilonb6H
kultarakbol szarmazo, kulonbézszemélyiséy emberek millioi élik at tdbbszemélyes
videojatékokkal tortéh idotoltesiik kozben azt a tapasztalatot, amikor isregretmberekkel
méasodpercek alatt 0sszeszoknak és hatékonyan kldarey feladatokat a virtualis
k6zegekben.

De vajon mi is torténik ilyenkor az emberek fejébés talan még fontosabban, a
virtualis karakterek kozti virtualis csoport hogyhat ki azéket iranyitd emberek tényleges
csoportjara? Vajon jaték kdzben csupan virtualigydknak latjuk a tébbi karaktert, aki a mi
karakteriink mellett szaladgéal? Esetleg fel semufqghogy csupan egy elektronikusan
megjelenitett figurat latunk, annyira a tobbi jaiskszemélyére figyelink? Vajon milyen
hatassal van az egymast egyaltalan nem sjaéékosok halmazara, ha virtualis karaktereik
egy virtudlis vilagban virtudlis teljesitsoportta alinak 6ssze? Pontosan ez utdébbi kézlés
amit a kovetkedkben bemutatott kutatas megvéalaszolni igyekszik.

Mondhatni rendhagyé moédon, a kovetkekutatds nem az egyén vonatkozasaban
vizsgalodik videojatékokkal kapcsolatban, hanentdaportok szintjen. A téma targyalasa
magaban foglalja a kiscsoportok szamara kialakititbszemeélyes videojatékok csoportra

gyakorolt kilonboé hatdsait, valamint ezen hatasok gyakorlatban sel@hat6 lehéségeit.



Bevezetés

A kovetkedkben ismertetett kutatdas a tobbszemélyes videmktdéscsoportokra
gyakorolt hatasat hivatott feltérképezni. Videdsdidal kapcsolatos vizsgalatok bar egyre
atfogobban targyaljdk a témat, csoportos szintezingéezett eredmények nem tul gyakoriak.
A jelenleg rendelkezésre all6 adatok személyeset®hkitel és hatadsokkal foglalkoznak,
melyek jobbara az agresszio és a szocialis kagokalémakoreit érintik. Néhany atfogobb,
online jatékrél végzett vizsgalattdl eltekintveejeleg kevés olyan kutatasunk van, mely
pontosabb képet adna a videojatékok csoportogsesdami hatasairdl. Kutatdisommal ezt az
ures teret kivantam kicsit jobban kitdlteni. Kiindési pontként a tdbbszemélyes videojatékok
kiscsoportokra gyakorolt hatasait vizsgaltam. Asgalddas célja az volt, hogy feltérkéepezze
a kulonbod tarsas kontextusban végzett videojatekokkal vadgatkozas milyen hatassal van
a jatékos csoporttal, a csoporttarsakkal, és maagatékkal kapcsolatos érzékletekre. Ezen
jelenségek vizsgalata azért fontos, mert jelenleyideojaték fejles#ik gyakorlatilag
szabadon készithetnek barmilyen jatékot, melyeiraat interneten keresztil barki elérhet.
Nem csupan videojatékok iranyultabb és fedekgteljesebb &hllitasahoz vezethetne a téma
kutatasa, de lehetséges pszichoterapias technkadszk6zok megalkotasat is maga utan
vonhatna. Ez kdnnyen megvaldsulhatna, hiszen aojétikok csoportosan végezve olyan
ko6zos sikerekhez és eredményekhez juttatjak avedgikdet, amiknek készénh&n pozitiv
erzelmekkel teli csoporttagsagot kinalnak. Feltemeszerint ennek hatasa olyadsetarsas
pozitivumokkal hat a résztvékre, hogy a jatékosok csoportjuk felé mutatott aars
értékorientaciojuk mar egyetlen jaték utan is lapasan egyuttiikodobb lesz, mint amilyen
a vonaserteak értékorientaciojuk. Erre hipotézisem szerint meé@gteed hatassal van a jatéek
nyujtotta kontextus, melyeknek az egylikddé €s az individualista, egyéni viselkedést
tamogato tipusait vizsgéltam. A feltevéseimet egyé@ egyetemista kord mintan teszteltem.
A kutatasban van Lange és munkatarsai (1997) Rlaknalt SVO mérésére kidolgozott
kérdsivvel mértem fel a résztvéie tarsas orientacioit. A résztuélv altal jatszott videojaték a
League of Legends volt, a videojatékrol, a jatéeasportrol és a csoporttarsakrol kialakitott
véleményeket a vizsgalathoz 0Osszeallitott &kl allapitottam meg. A vizsgélat
eredményeit kutatasi, terapias, és tarsadalmi saetingl is értékeltem.



1. Témafelvetés

A videojatékok mara mar a vilag legtbbb részérergtitek. Rengetegen jatszanak
otthoni szamitégépeiken vagy konzoljaikon videdjakkal, akar egyedul, akar hal6zaton
keresztil masokkal Osszekotve. Kutatasok kimuta(fakwoldsen és mts., 2012), hogy
tobbjatékos mddban jatszott jatékok utan a jatdkapmkrabban alkalmaztak a tit-for-tat
stratégiat fogoly-dilemma szituaciokban, mintha ketitiv médban jatszottak volna. Eib
is lathatjuk, hogy a videojatékoknak, csak ugy, tnbarmely mas jatéknak illetve tarsas
szituacionak, kulonféle hatasai lehetnek, mindékjéipusatol, mind a jatékmaodtél flidgn.

Latvdn hogy a kooperativ jatékmod képes proszacidbelkedés indukalaséra tarsas
dilemma helyzetekben, felmertl a jatékok hatasaipakitiv felhasznalasi lehitége. Az
utobbi idbkben fokozott érdekdés dvezte ezt a kérdést. Anne Marie Piper, Ei@@rien,
Meredith Ringel Morris és Terry Winograd (2006) eglyan terapias modszert vizsgaltak,
melyben kilon erre a célra készitett négyszeméiydsojatékkal igyekeztek Asperger
szindromas serdbk tarsas készségeit fejleszteni. Vizsgalatukkal utették, hogy a
videojaték egyitt jatszasa motivalo és tamogatkdesz a terapiajuknak. Ezeket latva
kovetkeztethetink arra, hogy egy egyfizemem direkt terapias célzattal készilt
tobbszemélyes jaték is pozitiv hatdsokat valthah katékosokbol. Feltevésem szerint egy
hétk6znapi, internedt ingyenesen letdlthétkooperativ jatékmodot tamogato videojaték is
hatékony eszkdzként szolgalhat proszocialis viskkeserkentésére, valamint a jatékosok

kozotti csoportidentitds kialakitasara.

2. Szakirodalomi attekintés
2.1. Egyén a csoportban

2.1.1 Tarsas identitas

A tarsas identitds az egyénnek azon eénfogalmatéémnnnatkozdsai, melyeket a
masokkal kialakitott k6z6s csoporttagsagbdl szadm@zései €s ismeretei alakitanak Kki.
(Tajfel, 1972, idézi Smith, Mackie és Claypool, BD1Ez a jelenség alakitja at az ,éen”-t

.....

tarsainkra, hanem a csoportot és a csoporttagskasajat résziunkként kezdjuk tekinteni. Ez



a jelenség éltalaban véve pozitivabb érzésekketgaiitt 6nmagunkra és csoporttarsainkra
vonatkoz6an. Azon csoportok, melyekben a ,mi”, vagg csoportunk pozitivan teljesit,
valamiféle gyzelmet ér el, dsebb hatast gyakorolnak ©nértekelésinkre. Ezek a
csoportsikerek nem csak atmeneti 6rommel és elégédgel szolgalnak az egyén szamara,
de hosszabb tavon is hozzgjarulnak a pozitiv tkeldé kialakitasdhoz és megtartasahoz
(Cialdini és munkatarsai, 1976). Tekintve, hogyaaifiv dnértékelés egy alapveigény az
egyén szamara, €s ennek elérésére folyamatosawt iggtunk, belathatd, hogy azokat a
csoporttagsagainkat helyezzik inkablétélbe, melyek elégedetté tesznek onmagunkkal

szemben. (Mussweiler, Gabriel és Bodenhausen, Z@&&er 1988).
2.1.2. Csoport fogalma

A csoport olyan emberek halmaza, akiket sajat maga@y masok valamilyen
tulajdonsag alapjan 6sszetartozénak lat. A csopolds barmilyen jellengzalapjan térténhet,
akar még pusztan csak vélt tulajdonsagok mentéh ésoport tagjai valtozhatnak és teljesen
le is cserdldhetnek anélkil, hogy a csoport felbomlana. Amikaai értelemben véve
csoportokat emlegetiink, rendszerint Lewin csopoatiikai elgondolasaban vett csoportokat
értiink (Lewin, 1972). A csoportdinamika mondtésebr azt, hogy a csoport és az egyén
kozotti eltérések nem mennyiségben, hanemésdéigben nyilvdnulnak meg. A kezdeti
elképzelések szerint ugyanis arrol folytak a vitabgy a csoport vajon tobb-e vagy kevesebb,
mint a részek egésze.

Tobbféle csoportot is megkllonbdztetiink. Méret rieieben leginkabb kis- és
nagycsoportokrol szoktunk beszélni. Alagvédiilonbség a keit kozott, természetesen a
tagok szaman tul, hogy kiscsoportokban a tagok éka®en is ismerik egymast, és a
kapcsolatok sokkal kdzelebbiek, mig nagycsoporsdtében mar inkdbb a személytelenség
és a tavolsagi ismeretek jelennek meg (Smith, MaékiClaypool, 2016).

Kapcsolati migsség mentén rendszerint formalis és informalis cdogat kulonitiink
el. Természetesen észben kell tartani, hogy a Inai@r egy egyérteltnvonal. A dimenzio
mentén helyet foglal6 csoportok mindkét forma jegymrtalmazhatjak. A formalis
csoportokban helyet foglalé személyek poziciojaéegymi, vildgosan kinyilatkoztatott. A
kapcsolatokat és a kommunikacid utjat adirédsok és szabalyok iranyitjak. A formalis
csoportok alapjat képezik a format add hivatalosetek és rendszerek. Informalis

csoportokban a kapcsolatok maguktol alakulnak ikicsenek szabalysZgm meghatarozott



poziciok, a kapcsolatokat és a kommunikacio Gtgdigp a személyes ismeretek G8Bge
hatarozza meg. Mindkéte igaz, hogy sajat szabalyokkal rendelkeznek, &gy hsajat
tradiciokat, kultdrat alakitanak ki. A hétkb6znapakikialakitott formalis csoportok halozatai
képtelenek arra, hogy egy adott csoport élettezfest mertékben lefedjék, igy rendre
megfigyelhed jelenség, hogy a formalis csoportok réseit sporitédakuld informélis
hal6zatok fedik be (Smith, Mackie és Claypool, 2016

2.1.3. Kiscsoportok

A kiscsoportokrél valé targyaldskor éke€nt azt kell megallapitanunk, hogy meddig
szamit egy csoport kicsinek. Hozz&llegesen ugy gondoljuk, hogy hdsz-huszoniig f
beszélhetliink kiscsoportokrol. A hatar valosigg azért itt huzédik meg, mert ennél tdébb
emberrel mar igencsak nehéz kodzeli kapcsolatoakitni és fenntartani, igy a kapcsolatok
személyes formabdl atcslsznak a hivatalos, szeetgtyhangvételbe. Ennél nagyobb létszam
esetén a csoportok altaldban véve felbomlanak éesrek, tdomeggé alakulnak at, vagy
kisebb csoportokra bomolva, kilon folytatjdk tovalb Gtjukat. Amennyiben szervezésre
kerdl sor, a csoport ugyan megmarad, am a rendszarek és rendezésnek koszobéret
nagycsoportta alakul at. Optimalis esetben egyskisort hét 6bdl all. Ekkora létszamnal
mar érdemlegesen beszélhetiink munkamegosztagrélséges a j6l 6sszehangolt szervezés,
igencsak kevés informacioveszteséggel folyhat a rkonikacio, és mindenki szamara
egyertelni, hogy mi a szerepe a csoportnak, és neki maganegoporton belll (Smith,
Mackie és Claypool, 2016).

2.1.4. Onkategorizéacio

Az Onkategorizacio az a folyamat, melynek eredmkéyteaz egyén egy adott csoport
tagjaként tekint magara. (Turner, Hogg, Oakes, ligicds Wetherell, 1987). Ebben az
esetben hajlamosak vagyunk ra, hogy a csoportuspj&llemzit gyakorlatilag normakka és
eléirasokka alakitjuk, ezzel is d&itve, hogy a csoport tagjaként tekintsink magunkra
csoportban elfogadott és tAmogatott viselkedést ekoteledadés mellett az egyén személyes

elvként kezeli, és a csoporton kivili élethelyzbtakis gyakorta koveti.



2.1.5. Csoportidentitas fogalma

A csoportidentitds az a jelenség, amikor az egy@n atala érzékelt tarsas csoport
tagjaként tekint magara. Természetesen az egy&regyg tObb csoport tagjaként is szamon
tarthatja magat, és ezen csoportokhoz valo tartelté® mértékben fejthetnek ki hatast az
egyénre. Minél inkabb egyetértiink egy csoport norai&s értékrendjével, annal kbnnyebb a
csoportba valé beilleszkedés, am a hatas fordétyelentkezik. Az egyén, aki azonosult egy
csoporttal és a csoport tagjaként érzékeli magahy@n atveszi a csoport altal kozvetitett
normakat és értékrendet (Smith, Mackie és Clayp@6l6). Amikor mar egy csoport
tagjaként definialjuk magunkat, a tobbi csoporstedmben is megvaltozik a vélekedéslink. Az
adott csoportunkkal 6ssze nemdfénas rivalis csoportot és annak tagjait hajlamoakbb
vagyunk elvidl rosszabbnak és méltatlanabbnak latni. A rélulotitt vélemeényeinket és
itéleteinket rendszerint leszallitjuk.

A csoporthoz valé tartozads szamos pozitiv téyekrendelkezik az egyén szadméra. A
valahova tartozas biztonsagérzetet és onbizalmategyit nekiink kénnyebben tajékozodni a
vilagban. A tarsakkal valé érintkezés mar 6nmagaisapozitiv érzelmekkel jar egyitt
(Smith, Mackie és Claypool, 2016). Az informacidk javak megosztasa a csoporton belll
szintén eabnyokkel jar, valamint a csoportban valdé helytéll&skerélménnyel és
ertelemérzettel jarhat egyltt. Sok ember szamdeatjeaz életben elért legnagyobb sikerek
egyikét, ha csoportjanak eredményes tagjaként fankthat.

Bizonyos csoportokhoz val6 tartozas annyira fomebet az egyén szamara, hogy még
az O6nmeghatarozasara is hatassal lehet. M. H. KashiMcPartland 1954-es vizsgélata
kelloképpen szemlélteti ezt a jelenséget. Vizsgalatuldraa kérték a résztvéket, hogy
soroljanak fel tiz dolgot, mely rajuk jelleizAz eredményekdd azt lattdk, hogy az emberek

tobbsége tobb csoportra vonatkozd geHd illette magat, mint egyénre vonatkozéval.
2.1.6. A csoport hatasa az egyénre

A sajat csoportunk tagjait képesek vagyunk hozzgadyon hasonlonak tekinteni. Még
olyan helyzetekben is, amikor csupan egyetlen k@&tts tulajdonsag alapjan kerilink egy
csoportba, hajlamosak vagyunk a csoporttagok toegéigait €s preferencidit a sajatunkhoz
hasonlonak értekelni (Allen és Wilder, 1979). Miekajat csoportunk tagjai ilyen szorosan

valnak az ,én” részévé, rendszerint sokkal jobbedvkljik6ket, mint mas csoportok tagjait



(Otten és Wentura, 2001). Ez a hatas olyannyifg, érogy még a véletlens#en kialakitott
csoportok tagjai is hajlamosak pozitivabban értékés vonzobbnak tekinteni egymast mas
csoportok tagjaihoz képest (Mullen, Brown és Sniig92).

A csoporthoz tartozas érzete nem csupan érzelmekbeattitidokben nyilvanul meg.
Egy szeretett csoportunk tagjait szeretetre mék@sato6désre érdemesnek latjuk. Sokszor
szinte mar illogikusnakiiné aldozatot is hajlanddéak vagyunk meghozni azérgyha
csoportunk tagjait segitstuk. ,Amikor a csoporttagsik s#rojén keresztll tekintink a
vildgra, a csoport érdeke gyakran 6sszemosodikggene érdekiinkkel” (Smith, Mackie és
Claypool, 2016, 293. old. masodik bekezdés). Sek&mberi viselkedést lehet azzal a
pszicholdgiai szemlélettel magyarazni, hogy az eggiéal észlelt egyéni és csoportérdekek
0sszeolvadnak. Az igazsagos Vviselkedésnél az adstiporttal szemben gyakorolt
igazsagossag formajat befolyasolja, hogy mennywaddunk be abba a csoportba. Az
Onzetlenség fokozott meértékben nyilvanul meg seéretsoportokon beldl, hiszen kedvelt
csoporttarsainkkal szemben igazsadgosan, egyuttonérs tamogatdén viselkedni
természetesnek émik.

Am egy bizonyos csoporthoz val tartozas nem mimdigitiv hatasokat vonz maga
utdn. Sokszor talalkozunk olyan helyzettel, amilegy masok altal negativnak értékelt
csoport tagjaiként kategorizaljuk magunkat. llyenkgyakran a fentebb emlitettekkel
ellentétes, dnbizalmat és onértékelést romboldsbatayilvanulhatnak meg. Ez azért is jarhat
komoly kovetkezményekkel, mert a mar az ,én” régzgalt stigmatizalt vagy negativan
ertékelt csoporthoz tartozas hatasai életiink megaspektusara kiterjedhetnek (Crocker,
Major és Steele, 1998). Az ilyen negativan értégsiportba tartozas sokszor nem szandékos
aton torténik. Példaul egy mozgalomhoz val6 csattakt onként vallal fel valaki, am a faji
hovatartozast az élet irjadeszamunkra.

Masik negativ megélése a csoporttagsagnak az, haagunk latjuk negativan a
csoportot, aminek tagjai lettiink. Ezt a helyzeegtkbnnyebben a munka vilagaban tudjuk
megérteni, ahol rengeteg alkalmazott kényszerukrolynunkacsoportba, ahol szamara
negativan értékelt munkatarsakkal kényszeril egialgozni. A negativan értékelt csoporttol
valé megszabadulasnak eszkdze egyéni szinten @niegpbilitds. Ez a jelenség eltavolodast
és tavolsagtartast jelent az adott csoporttal seamfizikai vagy pszicholdgiai szinten
(Crocker, Major és Steele, 1998).



A fizikai értelemben vett eltavolodas, vagyis asdizciacidé, a csoport tényleges
elhagyasat, illetve a csoporttagsag eltitkolasitlelzését jelenti. A pszicholdgiai értelemben
vett eltavolodas, vagyis a dezidentifikacio egyknfiaja lehet a csoportho#ztdé szemeély
kapcsolatainak minimalisra csokkentése. Masik fgane csoportunkhoz tartozé egyének
teljesitményének kritizalasa és leértékelése. Ez Uggnevezett feketebarany-effektus
(Margues és Yzerbyt, 1988). Harmadik médja pedighazaz egyén magat tekinti a csoport
atipikus tagjanak. llyenkor az egyén bar tisztalvam a csoportjaval szembeni negativ
megitéléssel maga vagy masok altal, am agy gonddlgzek alapjan nem megitélénd

hiszen nem mutatja a csoport tipikus jegyeit.
2.1.7. A csoport hatasa a teljesitményre

Az egyén teljesitménye szinte mindig valtozik cstg® helyzetben az egyéni
helyzetekhez képest. Norman Triplett (1898) megfigyében a horgaszorsot tékgyerekek
gyorsabban dolgoztak masok jelenlétében, mint dgyédt a féle teljesitménybeli serkentést
nevezzik tarsas facilitacionak. A hatds még minsnkblcsonds fliggés esetén is kifejti
hatasat, &, masok puszta jelenléte elég ahhoz, hogy névekedyr arousal szintiink. Am
ahogyan ez az izgalmi szint korinyol begyakorolt tevékenységek esetén facilitd)raaldig
ismeretlen, 0Osszetettebb feladatok esetében dabilihatdssal lehetnek az egyénre.
Természetesen a csoport hatasa drasztikusan nagéhbiki lehet eés kodlcsonds fliggésben
lévé kdzegben, mint példaul egy csaladban vagy egykaeban. A csoportban jelen i&v
fuggés lehet feladatra iranyul6 kdlcsonos flggésuesss kdlcsdnds fliggés.

Feladatra iranyuld kolcsonos fliggés esetén a syekndégymasra vannak utalva a
feladat teljesitése szempontjabdl (Smith, Macki€kgpool, 2016). Ezt legkbnnyebben ugy
tudjuk elképzelni, ha egy tanulmanyi projektre golondk. Egyedil 6sszerakni egy egész
projektet igencsak nehéz, igy az osztalynak, vagebk csoportnak, muszaj egyitt
dolgozniuk, ha sikerrel teljesiteni akarjak a feled. Feladatra iranyuld fliggés esetén a
gyengén hozzajaruld tag kozvetlenul csupan a védge¥sy mirbségére van hatassal,
gyakorta negativan, &m ez nem azt jelenti, hogyelénz hatas nem I|ép fel, hiszen
osztélytarsaiban rossz érzéseket kelthet, ha péteau tudtak idre elkészilni a projekttel.

Térsas kdlcsonds fugghelyzetben nincs konkrétan egy feladat, mely szej@bdl
egy bizonyos csoport tagjai egymasra lennének autdllyen kélcsonos fudghelyzetben &y

csoportra talan egy j6 példa a csalad. Egy csatadlvers kitizott cél, melyet teljesiteni kell.
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A tagok tarsasan és érzelmileg fiiggnek egymastoiek a fliggésnek a pozitiv vagy negativ
hatdsai ugyan ugy atterjedhetnek a teljesitményagzétekre, mint forditva. Ha egy
csaladban az egyik tag folytonos csalddast és rmarzelegprobaltatast jelent a tobbi tag
szamara, azok val6sizileg gyengébben fognak tudni teljesiteni a munkabagy az
iskolaban (Smith, Mackie és Claypool, 2016).

Természetesen léteznek olyan kdlcsondsendfingdyzetek, amikor a két szempont, a
feladatra iranyulas és a tarsas hatas egyszerémy@sul. llyen példaul egy hosszu ideje
egyutt dolgoz6 team, ahol a tagokvel dsszebaratkoztak, és mar nem csupan kézés munka

folyik, de érzelmileg is tamogatjak egymast.
2.2. Csoport vs Egyén
2.2.1. Téarsas értékorientacié fogalma

A tarsas eértékorientacio (angol szakirodalombaaial érték orientationegy kénnyen
értelmezhet jelenség. Az egyén azon iranyultsagat irja le, yetelkbvetve a tarsas
helyzetekben dontést hoz fontos javak maga, illehdsok kozti szétosztasat itlen. A
koncepcio azt feltételezi, hogy az egyének hajlakokilonb6d indittatdsnak engedve
kilonbo® iranyokba fordulni orientacidjukkal. A tarsas &déentacio fogalmarol legészor
a negyvenes években kezdtek beszélni, amikor mmedtebb témava valt a pszichologiaban a
jatékelmélet, és ezzel egyitt a tarsas dilemmalgaVaakonstruktum is pontosan egy tarsas
dilemmahelyzet kapcsan sziletett meg. Messick é€limtock (1968) azzal a szandékkal
alkottdk meg ezt a fogalmat, hogy adbellevezethét orientaciok ismeretének segitségével
bejosolhatéva tegyék az egyének fogoly-dilemmazethen hozott dontéseit.

Az értékorientacid tipusairdl rengeteg elméletaiéte Talan a legels kategorizalasa
Deutsch (1958) &ltal szilletett meQ. harom fajtajat kilonbodztette meg: egyiiikiidd,
verseng és individualista. 1972-ben egy negyedik egéseitéta sort, az altruizmus, melyet
McClintock adott hozza. Kébb szilettek sokkalta tébb kategoriat tartalmazoédttek is.
Kelley és Thibaut (1978) példaul mar hét orientackillonboztetett meg: egyéni
maximalizaloé, egyéni relative maximalizalé, megotat maximalizald, kulonbségeket
minimalizald, mast maximalizal6, mast relative mmaaiizald, masok megosztottjat
maximalizald6. MacCrimmon és Messick (1976) pedigreti emelték a kilonbdz

ertékorientaciok szamat: o©nérdekes, onfelaldozdruisia, agressziv, egyuttikodos,
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aranyosan versefigkiegyenli és maximalizalo. Am nem csak szélesiteni lehailérnb6s
értékorientaciok palettajat. Rengeteg kutatd, KoziGldaul van Lange és Liebrand (1989)
néha csupan két nagy csoportba sorolja a személyekeorientaciojuk alapjan. Ezen
leegyszeiisitett csoportositas szerint valaki lehet dnérdeénadt, vagyis proself, vagy tarsas
maddon motivalt, tehat proszocialis. A proself ot@moba olyan egyének tartoznak, akik
inkdbb személyes javaik gyarapodasat preferaljgdddgul a kordbban emlitett egyéni
maximalizald, vagy az agressziv tipusok is besatol ide). A proszocialis orientaciot
képviseb személyek pedig dlssorban a tarsasdelytket tartjak szem &t (tehat példaul
magaban foglalja a mar emlitett altruista, vagyetiifiozo tipusokat is).

De mi is pontosan ez a tarsas eértékorientacio? IMsziletéséll fogva tarsas
helyzetekben vizsgaltak a jelenlétét, magatol at@szemlélet, hogy tarsas jelengégan
sz0. Tehat az egyén altal mutatott orientaciot megatényes befolyasolja, mint példaul a
helyzetben szerepltdbbi ember ismerete, kedveltsége, a javak értékenég sorolhatnank.
Természetesen rengeteg egyéni téhyshatassal van ra, ugy, mint példaul a baratsigps
Ezért aztan jelenleg még nem annyira tiszta, hogynyire beltlél fakado, vagy éppen

kivilrél meghatarozott a tarsas ertékorientacio jelensége.
2.2.2. Tarsas értékorientacié mérése

Az évek alatt rengeteg féle megoldas sziletett, ahegyan mérjek a tarsas
ertékorientaciot, mint példaul a lebontott jatékolkbdszere, melyet egymastél fuggetlendl
dolgozott ki Messick és McClintock (1968), valamiatuitt (1967). Ennek egyik fajtajat
hasznalta fel van Lange és munkatarsai 1997-belebdntott jatékok egy olyan szituaciot
jelent, amikor a résztvémek dontenie kell, hogy adott pontozasi valtoza&kokil melyiket
valasztja. Tobbnyire egyszerre harom pontozasoxatot lat a résztvéy az egyes valtozatok
pedig arrol latjak ebt informacioval, hogy azt a verziét valasztva marpgntban részesidl,
illetve valaki mas (eredetiben: ,other”).

A lebontott jatékok modszernek rengeteg valtozetezik, megannyi kutaté dolgozta at
a feladatokat sajat vizsgalataikhoz. Ezen valtdzdt6zil talan a legismertebb a mar
korabban is emlitett, 1997-ben van Lange és murdaitaltal hasznalt, kilenc iterdballé

tarsas értékorientaciot ngékérdsiv.
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2.2.3. Tarsas értékorientacié allandésaga

Sok Ujrateszteléses és Ujravizsgalt kutatds mutdtbgy a tarsas értékorientacio
megbizhatd és stabil erték, mely azon nézetetitette, mi szerint karaktervonasrol van szo.
Ezzel szemben azonban rengeteg olyan kutatas sldggd latott, ahol bizonyos kdrnyezeti
tényedk befolydsolasdval latvanyos eltéréseket tudtaklydélni. Griesinger és Livingston
(1973) példaul a vizsgalatukban szebepistrukciok manipulalasaval értek el kilonbségeket
Esetikben Ugy szerkesztették meg a résdirek szant instrukcidkat, hogy azok
egyuttmikdds, individualista vagy versedgorientaciora hangoltak &l és azt talaltdk, hogy
jelen®s kulonbséget mutattak a vizsgalati csoportok ériéhtécidikat tekintve.

Sonja Utz (2004) kutatasaban arra volt kivancsiyeni hatassal van az egyuttkddo
viselkedésre az, ha az emberekaihahgoljak az egyénre. A vizsgalati helyzetben a
résztvevket két csoportban vizsgaltak. A két csoportba IKerésztvevk ugyan azokat az
instrukcidkat hallottdk, annyi kilonbséggel, hogy egyik csoportban sokkal inkdbb az
egyeénuket megszolito mondatok szerepeltek. Az (@nédetiben: ,I") kihangsulyozasaval
eléhangoltak ket az egyénukre. Ennek hatadsara azt kaptak, hdégy egyebként is
individualista orientaciot mutattak, azokban féfgdtek ezen irdnyultsagok, mig az
egyébként egyuttiikodésre hajld résztvék erteljesebb egylttiikkddé orientaciét mutattak.
Ebbsl azt lathatjuk, hogy az éniinket megésiielyzetekben hajlamosabbak vagyunk még
jobban mutatni azt a tarsas értékorientacionaky mgyebként is jellemez minket.

Ahogyan azt a két kiemelt kutatasbal is lathatjudan egyértelrtien kijelenthet, hogy
az ertékorienticié egy alland6 ériekonas-e, vagy valami kornyez#ttfliggé dolog.
Tekintve, hogy egy tarsas jelenséigvan sz0, melynek miiségéél eleve csak tarsas
kontextusban van értelme beszélni, valo8eip a tarsas kdzeg és az egyeni valtozok egyittes

hatasarél van sz6.
2.2.4. Tarsas dilemmak

Azon esetekben beszéliink tarsas dilemmarol, metyela egyéneknek @as javak
folott kell egymast érirdt dontést hozniuk (Kovacs, 2014). Beszélhetiink disloilemmakrol
(példa: légszennyezés), tarsadalmi dilemmakrél dgpéladbzas), és egészen hétkdznapi
dilemmakrdl is (példa: hazimunka elvégzése). lly@sas dilemmahelyzetekben az egyén a

fentebb emlitett négyféle értékorientaciot kovdateet proszocialis, versefigindividualista,
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vagy kevert orientacioju. Helyzéttfiggéen mind a négy viselkedési stratégianak megvannak
a maguk dinyei és hatranyai, vagyis nyereségeik és kockdzat#h tarsas
dilemmahelyzetekben mutatott viselkedés nagyméeigidgyen és kontextus fitgg
Legismertebb kisérletes helyzetek a tarsas dilemmakfogoly-dilemma jaték és a
diktatorjaték. Fogoly-dilemma jaték soran a részbkeegy gyanusitott helyébe lépnek, aki
egy hintarsaval egyutt all vad alatt (Kovacs, 2014). fekasnak két lehésége van: tagad
vagy bevall. A jatékos imtarsanak szintén ez a két lgisgtg all a rendelkezésére, igy
0sszesen négyféle végkimenetel &hek mindketten vallanak (mindketten kapnak 6 év
bortdnt), csak a jatékos vall (a jatékos szabdafingars 5 év bortont kap), csak @nbérs vall
(a hintérs szabad, a jatékos 5 év bortont kap), illserki sem vall (mindketten kapnak 2 év
bortont). Diktatorjatékban két személy vesz réda. egyik résztvet a diktator szerepét
kapja, a masik résztvévigymond passziv szeréd lesz a torténetnek. A diktatornak adnak
tiz érmét, melyek darabonként adott értéket képwike és azt a feladatot kapjak, hogy
0sszak szét ezt a tiz érmét kettejuk k6zott uggyeomasik résztvéwnek nincs beleszoélasa a
dontésbe. A diktatorjaték egyik médositott verziamultimatumjaték. Ultimatumjaték soran
a diktator szerepe nem valtozik, am a passziv végrtieladata igenO kap lGgynevezett
vétdjogot. A vétojog alkalmazasaval nem fogadja eliktator altal megszabott részesedési
aranyt. Amennyiben él a vétéjoggal, egyikiik sem &gpetlen érmét sem. Természetesen a
diktator tisztaban van azzal, hogy a masik résziwetojoggal rendelkezik.

2.2.5. Tarsas dilemmahelyzetek befolyasolo tébijazcsoportokban

A kiscsoportokndl jelentkéz dilemmak tdbbnyire minden tag szdméra konnyen
atlathatoak, és az érintett informaciok egysearhozzaférhék. Alapvetien befolyasolja az
egyének dontéseit az, hogy mennyirésermennik a csoportidentitas. Akik kevésbé
elkotelezettebbek a csoport irant, esetleg ugykéezicsoport nem becsidlket elégge, azok
hajlamosak kevésbé proszocidlis dontéseket hozig, am elkotelezett tagok rendszerint
altruistabban viselkednek. Kiemelt fontossaga vaeaporttagok ismeretének is. A kézismert
fogoly-dilemma helyzetben példaul tdbbszor dontesitkiista modon a résztvék, amikor a
szituacié szerint egyik csaladtagjuk all antars szerepében, mint akkor, amikor teljesen
idegen emberekkel kertilnek bele a szituacidba. épadtagokkal kapcsolatos korabbi
tapasztalatok, amennyiben vannak, valamint éidgstalalkozas lehéségének fennallasa is

befolyassal van az egyén dontésére. Ezeketi szémpontokon tul természetesen olyan
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egyéni tényedk is kozre jatszanak, mint a pillanatnyi hangulag adott pillanatban
hozzaférhdt emlékek, 8t, még az éhség és a kimerultség szintje is.

2.3. Videojatékok

2.3.1. A videojaték fogalma

A videojaték definicié szerint olyan ,jaték, amgyeszamitogep altal Iétrehozott képek
elektronikus manipulédlasaval jatszunk egy monitonagy méas megjelerdin”. (forras:
Oxford Online Dictionary, 2017). A legélvideojaték, Bertie the Brain (magyarul: Bertie az
Agy) 1950-ben készilt, és egy egyszé@ic-Tac-Toe jaték volt. Ez a jaték, Kdbi tarsaihoz
hasonloan egy korabeli szamitdgép teljes kapatitgsayelte, igy a kezdeti jatékok sokkal
inkdbb a technoldgia fejlettségét voltak hivatotta&@mutatni, mintsem szorakoztatassal
szolgalni. Az el§ igazi szorakoztatoi céllal készult jatékként ab8®an készllt Tennis for
Two (Tenisz két dre) volt. Ezt a jatékot kovéen, egyrészt a jaték sikerének, masrest a
szamitogépek fejdéseének kdszontin, egyre nepsziélsbek lettek a szorakoztatasi céllal
készllt programok. Az elsforgalmazasra szant videojaték elkészllésére arookak 1971-
ben kerult sor.

2.3.2. Kutatasok a videojatékokkal kapcsolatban

Tekintve, hogy a videojatékok létrejotte mar mag@&gyfajta kutatas volt, nem csoda,
hogy ezekre a programokra mindig is érddissel tekintettek a tuddésok. Természetesen
létrejottiik utan sokaig csupan a technolégiai fegém mérésére hasznaltdk a jatékokat.
Kezdetben maguk a jatékok voltak a thé&szkdzok, melyekkel vizsgaltak, hogy az adott
szamitégép elég &-e hozza, hogy futtatni tudja. Miutdn megjelerdakai értelemben vett,
szOrakoztatd szandékkal készitett videojatékok, mégdig j6 par évbe telt, hogy a
pszicholdgia is felfigyeljen rajuk. A legélgpszichologiai szempontbdl végzett vizsgalatok
tébbsége altalanos pszichologiai szempontokat &ltag Ennek kdszonh&n a nyolcvanas
években tobb medfigyelés is szilletett a videojdékatasairdl. llyen példaul a szem-kéz
motorikus koordinacio javitdsa (Griffith, Voloschi@ibb és Bailey, 1983). Hatvankéivel
végzett vizsgalatban kimutattak, hogy a videojak&kbfoglalkoz6 személyek jobb szem-kéz

koordinacidéval rendelkeznek, mint azok a személg&ls nem foglalkoznak videojatekokkal.
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Noha a kulonbség szignifikans volt, a videojatékkadlé foglalkozason tal annak
rendszeressége eésdidrtama nem Allt kapcsolatban a szem-kéz koordisatgladatban
nyujtott eredménnyel.

Természetesen a televizid példajahoz hasonlatosavideojatékkal szemben is
megjelentek a negativ itéletek. Szilettek vizsg@lainelyek annak akartak utana jarni, hogy
milyen személyiségjegyek megléte noveli a jatékadd \hajlamot. Bar laikus elképzelések
szerint szoros kapcsolat volt az antiszocialislkesies és a videojatékozasra valo hajlanddésag
kozott, tobbek kozott egy USA-ban végzett vizsgadttizonyitotta, hogy nincs dsszefliggés a
videojatékokhoz val6 vonzdédas és barmelyik szemédimenzié kozott. Atfogd
vizsgalatban, nemek szerint is csoportositva, al#&lték, hogy hat személyiségdimenzid
mentén (6nbecsullés-6ndegradacio, tarsas deviaoofarknitas, baratsagossag-ellenségesség,
tarsasagkedvelés-visszahuzodas, megszallottsageraréotivacid) nincs eltérés a sokat és a
keveset videojatékozé személyek kozott. (Gibb,daiLambirth és Wilson, 1983). Egyetlen
kilonbséget 6i résztvevk kozott talaltak. Az eredmények szerint azok &k, nakik tébb
videojatékos tapasztalattal rendelkeznek, inkablbakaerdemmotivaltak, mint azok &k
akik kevesebb ilyen tapasztalattal birtak.

A kozvélemény azonban tovabbra is negativan alz&@ jatékokhoz. A mai napig él a
hiedelem, hogy a fiatalokra kilondsen veszélyeselideojatékok, mert tanulmanyi
eredményeik romlasadhoz és tarsas készségek fefiétéhez vezetnek. Mint jogos kezdeti
aggodalmat, ezt a tény#zis gorc$ ala vettek, és vizsgalattal megallapitottak, hagys
tényleges alapja az elképzelésnek (Egli és MeyEd84). Az akkori kbézmédia hatasara
megvizsgaltak, hogy van-e 0Osszefliggés videojatékiedd idbtoltés és idpocsékolas,
pénzkdltés, gyenge iskolai teljesitmény, kevesepbrtglas és kevésbé fejlett szocialis
készségek kozott. Tiz és husz éves kor kozottiwegik segitségével azt talaltdk, hogy az
emlitett jelenségek kdzo6tt nincs 6sszeflgges, dyembeszamoldk szerint a videojatékokkal
val6 foglalkozéas egy szérakoztatd cselekvés.

Viselkedéses szempontbdl a videojatékoké eténylegesen megfigyelt hatasa az
agresszidra volt. Mivel a nyolcvanas években mégdigielég kevés vizsgalat foglalkozott a
videojatékokkal ahhoz, hogy érdemi feltételezéselaiessen tenni, ezért sokan a
televiziozassal kapcsolatos tapasztalatokbdl inkuki. igy sikerilt is kimutatni, hogy a
videojatékokkal foglalkozd gyermekek agresszivehibelkedési mintazatokat mutatnak

kozvetlendl videojatékokkal tortérfoglalkozas utan. (Silvern és Williamson, 1987)jutdn
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a nyolcvanas években tdbb vizsgélat is mégjeette a videojatékok agresszidndvbhtasat,
kozel egy évtizedig nem is valtozott a véleményideojatékokkal kapcsolatban, annak
ellenére, hogy néhany vizsgalat nem tamasztotteezdket az eredményeket. J. A. Brusa
1988-as vizsgalataban étsztalyos gyerekek vettek részt6&ior szabadon jatszhattak, majd
két csoportba osztva, az egyik csoportban agres&zidjl, mig a masik csoportban semleges
témaju videojatékkal kellett jatszaniuk. Végul igmézabad jaték kovetkezett, és
megvizsgaltak, van-e az agressziv tartalmu vidébingtk hatasa a gyerekek viselkedésére. A
videojatékok témaja nem volt hatassal a gyereke&sagiojara és kooperacios szandékaikra,
sot, azt talaltdk, hogy a videojaték témajatdl fudmmil csokkent a gyerekek fizikai
agresszivitdsa a jatékot kogen.

A kilencvenes években azonban Ujszeregkozelitést alkalmaztak a kutatok. Immaron
nem csak arra voltak kivancsiak, milyen hatasaikne& a mar elkészilt jatékoknak, hanem
arra is, hogy pszicholégiai és orvosi iranymutatédlett lehetséges-e olyan videojatékokat
alkotni, melyek egyérteltren pozitiv hatasokkal jarulhatnak hozza az embeggszségéhez.
Egyik kezdeti sikeres példa erre a Packy & Marlomic videojaték, melyet diabéteszes
gyermekek szamara fejlesztettek ki, hogy novel@hrilk a betegségittrvalé gondoskodas
fontossagat. A jatékban egy diabéteszes animalegide irdnyitottak a gyermekek. Az
animalt szerel vércukorszintjét kellett egészséges értékek kdadtani, inzulin injekciokat
kellett beadniuk neki, és kulonbh®ztelek kdzul kellett valasztaniuk a szetegkamara,
mikdzben egy diabéteszes nyari tabort kellett viétkewvele garazdalkodo egeréktés
patkanyoktdl, akik ellopkodtak a diabéteszes késkét. A jaték elkészilése utan lefolytatott
vizsgélat bizonyitja, hogy a jatékkal jatszott ditdszes gyermekeket ien szignifikdnsan
megrétt a betegséguikl valé gondoskodas szintje, a betegéégalé kommunikacié szintje a
szuleikkel, és csokkent azéet meg nem beszélt sidgpégi orvosi latogatasok szama
(Brown, Lieberman, Gemeny, Fan, Wilson és Pasta7)19

A kilonbdd betegségek kezelésében valé felhasznalasan tahahd kezdték a
hétk6znapi életben kifejthgfpozitiv hatasait is. Kimutattak, hogy olyan altela helyzetben
is seqgibé hatasu lehet, mint az 6regedésben. Adskdri kognitiv képességek hanyatlasat
megakadalyozandodan illetve visszaforditanddéan ketanitottak idseket stratégiai
jatékokra (Basak, Boot, Voss és Kramer, 2008). zsgaélatban 6sszesen huszonharom és fél
orat toltéttek azzal, hogy &3 résztvetiknek valosiddj stratégiai videojatékok hasznalatéat

tanitottdk meg. A résztvék tobb kognitiv képességét is felmerték a vizsgalétt, kbzben,
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majd utan is, Ugy, mint a végrehajté-iranyitd ééravizualis készségeket. Azt talaltak, hogy
a kontrollcsoporthoz képest szignifikansan jobbafjesitettek a jatékban résztédv a

vizsgalat utani kognitiv készsegeket thiesztben,dleg a végrehajto-iranyito funkciok terén.
2.3.3. Videojatékok és tarsas interakciok

Mar koradbban is targyaltuk, hogyan tekintett a kédim és az utca embere a
videojatékokra. A kilencvenes évekig ugyan legtabazt gondoltak, hogy a videojatékoknak
tarsasagrombold hatadsa van, ezt a mar korabbanettnkliitatas is cafolta. A kilencvenes
évektl mar nagyjabol elfogadott négont volt, hogy a videojatékoknak nincs kéros reatis
egyén szocialis kapcsolataira. Am nem sokkabkbBlyan jatékok lattak napvilagot, melyek
Ujabb kérdéseket vetettek fel a témaval kapcsatatba

Az otthoni szamitdégépek és konzolok elterjedéséiiszonheien a legtobb jaték Uj
lehethséggel kecsegtetett a jatékosok szamara, mégpedigbbjatékos jatékmaoddal
(eredetiben: ,co-op”). Emellett a kilencvenes éwakljelentek meg az élsaz internet adta
eszkbzoket kihasznalva megvaldsitott, massziv &ekps online jatékok (eredetiben:
.massive multiplayer online”, vagy ,MMQO”). Mivel aideojatékok Uj teret nyitottak maguk
elétt, a kbzmédia és a tudomanyok is Ujabb szemldiitikerestek rajtuk.

Helena Cole és Mark D. Griffith (2007) atfogo viakgukban onként jelentkéz
MMORPG jatékosok jatekon bellli és kivuli szocialderakcioit vizsgaltak. Azt talaltak,
hogy az online jatékokban a szocialis interakci@ntds tényed a jaték nydjtotta
szorakoztatasnak. Az MMORPG jatékok igencsak shisciatéknak bizonyultak, tobb
jatékos is arrél szamolt be, hogy életre szélotbatalalt a jatékon keresztil. Helena és Mark
arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy az onlingkgh lehebséget biztositanak a jatékosoknak
olyan szinti Gnmegnyilvanulasra, mely a valé életben nem adagly nekik, és ahol netit
kortdl és kulgtsl fuggetlenll csapatmunkédban vehet részt az erbéoritast és szérakozast
tapasztalva. A végeredmeény bar igencsak pozitim fedtétlendl alapul kizérolag a kutatasi
eredményeken.

Az online jatékok vizsgalatakor figyelembe kell werhogy nem egyszératékokrol,
vagy eszkozokil beszélink. Ezeknek a massziv virtudlis vilagokeajat torténelmik van,
0nalld, a jatékosok altal alakitott kultiraval @skésokkal. Olyan Osszetett és dinamikusan
valtozo kdrnyezetil van sz0, mely a sz0 szoros értelmében véve etyalis valosag. Ennek

a valésagnak azonban meglehet az a veszélye iy, dlagomja a valodit. Egy 2007-es
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kutatds (Smyth) sordn a résztikv kiulonbos tipusu jatékokkal (&rkad, konzol,
egyszemélyes, vagy MMORPG) jatszottak hossz( tamanegészségi allapot, jollét, alvasi
szokasok, szocializaciéo és tanulmanyi eredménygkekorolt hatasokat figyelembe véve
mutatja, hogy mar egy hénap elteltével is meglltazkilénbség. Akik MMORPG jatékkal
jatszottak, azok tobb éd toltdttek a jatékokkal, rosszabb egészségiggpétrdl szamoltak
be, rosszabb mésédi alvasrél, és nagyobb interferenciardl a jaték égaldsag kozotti
szocialis életben, valamint az iskolai eredményakBzen tul jobban élvezték a jatékkal valo
foglalkozast, és tobb 0 barati ismeret$égzamoltak be. Az eredmények alapjan is lathatjuk,
hogy az online jatékok egy U] életteret nyitottakgnmely egyarant jarhat nyereségekkel és
veszélyekkel.

Amikor online jatékok hatasairdl beszéllink, azsrem eitt kell tartanunk, hogy a
jaték adta élményt nagyban befolyasoljak azok, kadtikegyltt jatszunk. Bar a jaték
megszabja, hogy a jatékosnak mit kell csinalnimegoldas mddja és a tobbi jatékos a jaték
egész kontextusat meg tudja valtoztatni. Sohye EisnJong-Eun Roselyn Lee (2009)
vizsgalatukban a feladat tipusanak (agressziv wagy agressziv) és a szocialis kontextusnak
(6nallé vagy kollaboraciés) a pszichologiai arotsalyakorolt hatasat nézték. Azt talaltak,
hogy kollaboracios jaték esetén a részbkewarousal-szintje csokkent agressziv tipusu
feladatok esetén, é$th nem agressziv feladatok teljesitésekile.maguk is megfogalmaztak
vizsgalatukban, mennyire fontos megérteni, hogytakpkban fellép szocialis kontextus
milyen nagy mértékben képes valtoztatni a jatéKtotta tapasztalasokat.

Egy frissebb kutatas (Schmierbach, Qian, Oeldor§éhi és Dardis, 2012) is ezen
masik jatékos viselkedésének milyen hatasa van ték janyljtotta szoOrakozasra.
Vizsgalatukban a résztvék a Madden '08 nevezejatékkal jatszottak. A vizsgalat vegén azt
talaltak, hogy a jaték adta szérakozast kis meédpkboveli a kompetitiv jatékmod és a

baratsagos jatékostars kombinacidja.
2.3.4. Egy terapias videojaték — a SIDES

Ahogyan arrdl mar korabban is esett sz0, sok kutptekezett bizonyos videojatékokat
terpias kereteken belll felhasznéalni. A mar meglgiekok felhasznaldsan tul azonban
sokan egy meéeg hatékonyabb kezelési kdegget lattak meg a technoldgiaban, és arra

toérekedtek, hogy adott betegségek kezelésébenjeddtten a betegséghez irva olyan
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videojatékot készitsenek, mellyel hatékonyan falnak |épni a problémak ellen. Ezen
torekvések egyik legkidolgozottabb példaja a SIDES.

A SIDES (Shared Interfaces to Develop Effective i&lo8kills) egy olyan eszkoéz,
melyet Anne Marie Piper, Eileen O’Brien, Mereditm&el Morris és Terry Winograd (2006)
almodott meg és hozott létre, hogy sedtili Asperger szindromas betegeknek segitsenek a
szocidlis készségek elsajatitasdban és gyakorkas#@bgrogram egy nég§s videojaték,
mely egy asztallapon fut. Ezt egy DiamondTouchasat valdsitottak meg, mely egyszerre
tébb inputot is fogad, és képes ra, hogy kulonbsieggen a felhasznalok érintései kozott.

A jaték négybs puzzle, melynek szabalyrendszerét a kélsZigy alakitottdk ki, hogy
tamogassa az egyitikbdést, és a lehietegkisebb mértékig csokkentse a versengést. K jaté
célja, hogy egy tavirozsan dilbékat eljuttassanak a ,cél” tavirozsaig. Ezt uGgsll k
megoldaniuk, hogy a jaték elején ,kézhez” kapatinnyal ellatott tavirozsa mézbdl egy
utat épitenek neki a tavon keresztil. A tavon bypsnmeskon kilénb6sd rovarok is
taldlhatok, melyeket a béka megehet, igy pluszp@ttezerezhetnek a jatékosok. Mivel a
felhasznalhat6 tavir6zsak készlete véges, a jabdkadk dssze kell dolgozniuk, hogy a lehet
legjobb utat alkossak meg a békanak. Amikor mind=ztvev beleegyezett az elkészitett
atvonalba, a béka végighalad, és gty pontokat.

A jaték megalkotdsa utan a kutatok két vizsgalaégeztek a jatékkal, hogy teszteljék,
mennyire volt sikeres a program. Azdlgzsgalat sordn nem csupan a szocidlis készségekre
gyakorolt hatast kivantak megfigyelni, hanem azt msennyire jelent nehézséget a
célcsoportnak a jaték kezelése. Néhany ulés alkealive jaték kdoszba torkollt, melyben a
kamaszok egymasra val6 tekintet nélkil sajat tketekivantdk megvaldsitani, gyakorta
félrelokddsve egymas kezeit a képémdy. Ettol fliggetlendl a legtébbjik arrdl szamolt be az
utolagos beszélgetések alatt, hdggymaguk is kdosznak érezték az egészet, és magkrtet
hogy emiatt nem tudtak elég pontotaggni. Néhanyuk azt is kihangsulyozta, hogy
~egyenbkként” kellene részt vennilk a jatékban. Mas Ulés&klmaval sikerllt csoportosan
megoldani a jatékot, a résztwhv gyakran a szileiket és a terapeutaikat is megfept
kooperacios hajlanddsagukkal.

Az el vizsgalatban tortént Glések eredményeit latvagzestobeszélgetések folyaman
kapott visszajelzések alapjan azt vontdk le, hogatek lelkesié és figyelemlekdt volt a
célcsoport szamara. Sokuk felismerte, hogy nem esmk véleménye szamit, és hogy

csoportos torekvéssel jobb eredményeket lehetielérn
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A masodik vizsgalatban mar inkabb technikai kérkiesprobéaltak megtalélni a valaszt,
mint: Mennyivel reagalnak a tanulok méasként a gékotea, és az emberek alkotta
szabalyrendszerekre? A jelenlegi kialakitasnak mégzei tamogatjak vagy nyomjak el a
csapatmunkat? Mi a szerepe a terapeutanak a vidklkgh végzett tlés alatt, figyelembe véve
a célcsoportot?

Az Osszes eredményt figyelembe véve a kutatdk amtegallapitast tették, hogy a
SIDES videojatéka étegitette a résztvékben az egyuttidkodést, novelte a pozitiv
hangvétal kommunikacido mértekét, és csokkentette az agresseignyilvanulasokat. Az
utélagos beszélgetéseket kielemezve azt talaltélgy ha résztvesk akkor élvezték a
legjobban a jatékot, amikor a gép szabta meg szé@railszabalyokat, és ebben az esetben
szamoltak be a legtébben arrol, hogy nyugodtnakeflemesnek érezték magukat a jaték
alatt.

Kdvetkeztetésikben arrdl irnak, hogy ezzel a kesatasikerilt megallapitani, hogy
célirdnyosan szerkesztett videojatékukkal sikeréseza tudnak jarulni a specialis igényeken
igénylé célcsoportjuk terapias kezeléséhez. Kifejtik vélaguket arrdl, hogy ezzel az
eredménnyel szélesithetik a kutatok latokoretedditak a figyelmet ra, mennyi lelisgget
rejtenek magukban a szamitdgépes alkalmazasok.mééldik szerint a kooperacids
videojatékok a szocidlis készségek fejlesztéséggkipparadigmajat jelentik. A kooperacios
jatékok tarsas viszonyokra gyakorolt facilitdlo dstnak felhasznalasat nem csupan specialis

célcsoport szamara tudjak elképzelni, hanem a riemgylség szamara is.
3. Kérdésfelvetés

A videojatékok rengeteg proszocialis viselkedésihasnak ki a jatékosokbdl, és sikeres
koz0os jatekok pozitiv élményeket kinalnak az emberk. Ezen felfedezésekkel talalkozva
arra a feltételezésre jutottam, hogy a videojatékeln csupan egyéni szinten alkalmasak
bizonyos készségek fejlesztésére, hanem kiscsaporiszonylatban is hasznéalhatéak
lennének a csoporttudat éeitésére, ésebb csoportkohézié kialakitasara. Ennek a
feltételezésnek a megvizsgalasanak érdekében wedgekztitatasomat, melyben az alabbi
hipotéziseket teszteltem.

1. hipotézis: Tobbjatékos videojatékkal valdé folgtelds utan a jatékosok
egyuttmikddobb értékorientaciot tanusitanak a jatékostarsahktirmint amilyen a vonas

ertékorientaciojuk, abban az esetben, ha a jatépdm@cios kontextust biztosit.
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2. hipotézis: Tobbjatékos videojatékkal valo foktedds utan a jatékosok
individualistabb értékorientaciét tanusitanak aéléstarsaik irant, mint amilyen a vonas
ertékorientaciojuk, abban az esetben, ha a jatékektusdban az egyéni eredményeket
tamogatja.

3. hipotézis: To6bbjatékos videojatékkal valdé folgtelas utan a kooperécids
kontextussal talalkozott jatékosok kooperativablékérientaciot mutatnak azoknal a
résztvewvkneél, akik individualista kontextussal talalkoztak.

4. hipotézis: A kooperativ kontextussal talalkozatekosoknak nagyobb lesz a jaték
okozta elégedettsége, mint az individualista kanissal talalkozottaknal.

5. hipotézis: A kooperativ kontextusban részt dvgatékosok a jatékot kowuetn
elégedettebbek lesznek a jatékos csoportba valozémsal, mint azok a résztwhy akik
individualista kontextusban vettek részt.

6. hipotézis: A kooperativ kontextusban részt dvgatekosok kompetensebbnek
érzékelik jatékos tarsaikat a jatékban, mint azokréaztvevk, akik individualista
kontextusban vettek részt.

7. hipotézis: A kooperativ kontextusban részt évgatékosok rokonszenvesebbnek
talaljak jatékos tarsaikat, mint azok a résztkevakik individualista kontextusban vettek
részt.

8. hipotézis: A kooperativ kontextusban részt ékeva jatékot, mint terméket,
pozitivabban értékelik mint azok a résztéevakik individualista kontextusban vettek részt.

9. hipoteézis: A kooperativ kontextusban résztokgobban figyelembe veszik a jatékos
csoport altal nyujtott csoporttagsadgot, mint azok résztvevk akik individualista
kontextusban vettek részt.

4. Kutatas bemutatasa

A kutatas elvégzéséhez a sziikséges etikai engedBlgbreceni Egyetem Pszicholdgiai
Intézetének jovahagyasaval megkaptam, a vizsgalaonek birtokaban folyt le. (Etikai
engedély szama: 2017/9/60)

4.1. Mintavétel

A mintavétel internetes fellileten keresztil tortéa érdelddék egy online kérdiv

kitoltésével adtak le jelentkezéstiket a vizsgalaweo részveételre. Az online kéig olyan
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kérdéseket tartalmazott, amelyekre adott valasdegjén megfelél csoportokba tudtam
sorolni a résztveiket. A két tényed, melyek a csoportok kialakitdsakor fontos szenmgont
voltak a (a) tarsas értékorientacio és a (b) viasigan szerepl videojaték ismerete volt.
Tarsas értékorientacio szempontjabdl az SVOdierkiertékelése szerint soroltam bleet, a
videojaték ismerete alapjan a résztelehettek gyakorlottak (volt mar tapasztalatuladmtt
videojatékkal), illetve keztk (most taldlkoznak 6bkzor az adott videojatékkal). A
vizsgalatban végul 6sszesen 88/étt részt. Eredetileg 309 lett volna a minta, am & hem
jelent meg a vizsgalaton.

A mintdban a nemek aranya egyemblt. A résztvevk atlagos életkora 21.71 év volt,
20 éves legfiatalabb, és 26 éves légabb résztveiwel. Arra a kérdésre, hogy milyen
gyakran jatszanak videojatékokkal, a leggyakoridtasz a ,Naponta” (n=8), a legritkabb
pedig a ,Hetente” (n=3) volt, mig a ,Soha nem jatsam meg videojatékkal”
vélaszleheiséget senki sem jelolte be. A ,Mennyire tartod edetfontos részének a
videojatékokat?” kérdésre a leggyakoribb valaszKegészié részét képezik” (n=10), a
legritkdbb pedig a ,Nem részik az életemnek” (n¥@laszlehdiség volt. A ,Mennyire
tartod hasznosnak a videojatékokat?” kérdésre bggpban a ,Van hasznuk is” (n=15)
valasz érkezett, mig a legritkdbb a ,Nincs haszruk) volt. A ,Kartékonyak” lehéiséget
senki sem jeldlte meg. A résztvdv tdbbsége (n=18) &tetesen még sosem jatszott a
kutatdsban szergpliideojatékkal.

A kooperacios és individualista csoportokat megatk@ két csoport k6zott sem nemek
eloszlasat tekintve, sem videojatékosi szokasaikvéekedéseik mentén nem alakult ki
kilénbség a csoportok kozott, igy biztositva, hagyzsgalat végén meért kiulonbségek valodi
jelenségeket mutassanak

4.2. Kisérleti csoportok kialakitasa

Mivel a vizsgalatban a tarsas videojatékok csoportgyakorolt hatasait
tanulmanyoztam, a kisérleti csoportoknak két tipakkitottam ki. Az egyik kisérleti csoport
(K) a vizsgalatban gy talalkozott a videojatékkiahgy arrél egyittrilkddést tamogaté
tajékoztatast kaptak, mig a masik kisérleti csofiprszamara az individualista hozzaallast
emeltem ki, felhivva figyelmiket az egyéni eredrmedmg. Mind a két kisérleti csoportba 14
f6 kerllt. Mivel a videojaték 6téfe van tervezve, az egyes kisérleti csoportokliazigk két

0tfés €s egy négyb csoportot alakitva vettek részt. A mintavétebadelvett ebzetes adatok
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alapjan, a mar emlitett szempontok mentén agy taks&im ki ezeket a csoportokat, hogy
mindegyikbe kertljon legaldbb egy olyan személy,gglakorlott az adott videojatékban, és
legalabb egy személy képviselje mind a négy lehetsértékorientaciot.

A kutatas szempontjabol az is fontos volt, hogggyes csoportokba tartozé szemeélyek
a leheb legkevéshé ismerjék egymast, am mivel a jelentken®nim maodon tortént, és nem
volt ismeretem a résztvék kilétésl, amig meg nem jelentek a helyszinen, ennek a

feltételnek a teljestilése nem sikerdlt hianytalanul
4.3. A vizsgélat menete

A vizsgélatban a kialakitott @t$ csoportok (illetve a két nédyd) egyesével vettek
részt, igy a vizsgalat hatdpdontban zajlott le. A vizsgalat helyszinéll egeinettel és kell
szamu laptoppal felszerelt terem szolgalt, melyberésztvetk a falak mentén, a terem
kozepe felé fordulva helyezkedtek el.

A vizsgalati helyszinre érkezve a részidle\eloszor tajékoztatast kaptak a vizsgalat
természetéid, majd rovid ismertéit hallgattak végig a vizsgalatban szeéepideojatekrol,
lehetséget kapva ra, hogy kérdéseket is feltehessenaiéladl. A két kisérleti csoport, az
egyuttmikods (K) és az individualista (I) ugyan olyan mélygdgjékoztatot kaptak, eltérés a
tajékoztatd megfogalmazasaban volt. Az egylikiiad csoportokban Ggy szerepeltek a
mondatok, mint példaul ,Ha leromboltok egy tornyatcsapatotok éhyre tesz szert.”, mig
az individualista csoportokban ugy szerepeltek adatok, mint példaul ,Ha lerombolsz egy
tornyot, jutalom pénzt kapsz érte.”.

A vizsgalatban az egyes csoportok sajat létszankuknagfeleb tagu, gép altal
irdnyitott csapatok ellen jatszottak. A hat csapalrit gyszelemmel fejezte be a meccset, egy
pedig (a négyfs individualista csoport) vereseggel.

Miutdn a csoportok végeztek a videojatékkal kitibéth egy jaték utani kéddvet. A
kérdsiv harom bkomponenst hivatott mérni: (a) csoport iranti e#témdést, (b)
csoporttagok iranti vonzalmat, valamint (c) a vidéek okozta élvezet. A késdr végen a
vizsgalati résztvask ismét kitdltotték az SVO kééivet, ezlttal a videojatékos csoportjukra
vonatkoztatva.

A kérdbivek Kkitdltése utdn a vizsgalat véget ért, a ré&sknek cukorkaval
koszontem meg a kutatasban valo részvételiket,ebstdeget kaptak a vizsgalattal

kapcsolatos kérdéseik feltevésére. Azon résstvezamara, akiket a videojaték felidegesitett
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volna, leheiséget biztositottam az élményeik megbeszéléséngsAtvevk kozul csupan
ketten jelezték, hogy a jaték frusztraciot okozbennik, am az élménymegbeszélés

lehetiségével senki sem élt.

4.4. A vizsgélat eszkozei
4.4.1. Jelentkezési kéiy

A jelentkezési kéréivet kulon a vizsgalathoz szerkesztettem. A &Brdiemogréfiai
adatokat vett fel, altalanos kérdéseket tartalmaant egyének videojatékkal kapcsolatos
szokasaikrél, és tartalmazta az SVO kérdt. A videojatékokkal kapcsolatos kérdések
(példaul: ,Mennyire tartod hasznosnak a videojakék®’, ,Mennyire tartod életed fontos
részének a videojatékokat?”)6ektes informacioval szolgéltak a résziéevjatékokkal
kapcsolatos orientaciojarol, melyeket az eredmérkyéitékelésénél figyelembe vettem. Az
SVO kéradbivre adott valaszok alapjan a részidev altalanos, vonasérték tarsas
ertékorientacidit tudtam megallapitani, mely infaciokat a hasonlé csoportok

kialakitdsahoz és a k#shi 6sszehasonlitdsokhoz hasznéaltam fel.

A B C
Te kapsz 480 490 540
Csapattarsak| 100 490 300
kapnak

1. abra Az SVO kérdbiv egyik iteméhez tartozé valasztasi lehéségek

Ezen tul a résztvék az e-mail cimiket is megadtak, melyre a kapctiattelhez és

az idbpont egyeztetéséhez volt sziikség.
4.4.2. A vizsgalatban szeréplideojaték — a League of Legends

A vizsgélathoz olyan jatékot kerestem, melyet lsgél is be tudok szerezni kell
szamban, és ami relative alacsony gépitiéfgy végiil a League of Legends (ezentul: LoL)
nevezeil ingyenes, online tobbjatékos videojatékot valasamo. A LoL hivatalos besorolas
szerint a MOBA (massive-pultiplayer online battlers) kategériaba tartozik. A MOBA
tipusu videojatékokban rendszerintégticsapatok vesznek részt. Az ivdl allé csapat vagy
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egy masik, szintén emberéklallé csapat ellen all ki egy mé&ikésben, vagy a jaték altal

vezérelt gépi egységek (eredetiben: ,bot”) ellen.
4.4.3. Vizsgalathoz szerkesztett k&kd

Az utblagos kérdiivet a résztvedk a videojatékkal vald foglalkozés utan toltottékak
helyszinen. A kérdlv el fele egy 33 item#l allo kérdéssort tartalmazott, melyet a
vizsgalathoz szerkesztettem, a masodik fele pedigS€O kérdivbsl allt. A 33 item
mindegyike egy allitas volt a vizsgalatban lefalgta videojatékkal valé foglalkozashoz
kapcsolodoan megfogalmazva, melygka vizsgalati személyeknek egy hétfoka skalan
kellett eldonteniik, hogy mennyire tartjdk igazmakgukra nézve. Az allitAsok a videojaték
minéségére (példa: 3. item: ,Ez egy igazan j6 jatékniani fogom a barataimnak, hogy
probaljak ki.”), a videojatékosi csoport megitélésé(példa: 16. item: ,Szerintem
egyértelnien jO csapat voltunk.”), a csoporttarsak szeméigegitélésére (példa: 33. item:
»A csapattarsaimnak valGstileg nincs sok baratjuk.”) és a csoporttarsak ir&aficsolati
igényekre (példa: 26. item: ,Oriilnék neki, ha apegdartana a kapcsolatot.”) vonatkoztak. A
kérdsiv célja az volt, hogy felmérjem a résztékwideojatékkal kapcsolatos itéletiiket, mint
termékol, a csoport irant kialakult érzéseiket, valamirdsaporttarsaik irdnt érzett jatéktéren
Kivuli kapcsolati igényeiket. A kééiv hat fontosabb skélat tartalmazott, melyek ablzla

tényedket mérték:
4.4.4. SVO kérdiv

A tarsas értékorientaci6 mérésére, megannyi readétke all6 eszkdz kozil, a van
Lange és munkatarsai (1997) altal hasznalt kilesrolil allé kérdbivet valasztottam. Mivel
ennek a verzidnak elérléetnagyar valtozatat nem talaltam, igy a forditasgana végeztem

el.
5. A kutatas eredményei
5.1. A szerkesztett késds kiértékelése

Mivel a szerkesztett kébilvet a vizsgalathoz hoztam létre, ielepésként a kétdvet
kellett kiértékelni. Klaszteranalizis segitségé{fkel abra) négy statisztikailag és logikailag

értelmes halmazt sikerllt megallapitani.
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2. dbra: A szerkesztett kérdiv itemeinek klaszter-analizise

A négy klasztert Chronbach-alfaval és korrelacidétrinszal elemezve a sulytalan

itemeket kihagyva az alabbi skalakat allapitottaeyra hozz4juk tartoz6 kérdésekkel:

Jaték okozta elégedettség — a skélan elért pontsaatatja, hogy az egyént
mennyire toltotte el j0 érzésekkel a jatékkal védglalkozas. Hozza tartozo
kérdések szamai: 1, 6, 7, 17, 20, 22, 25. Példakemzek kozil: ,Nagyon
élveztem az ébbi jatékot” (1. item), ,Ez a jaték teljesen felghsitett” (6.
item).

Skéla alfa megbizhatésaga 0,85.

Csoport okozta elégedettség — a skélan elért pamtsautatja, hogy az egyént
mennyire toltik el j6 érzések a jatékos csoporthid vartozasnak kdszonken.
Hozza tartozo kérdések szamai: 8, 9, 10, 11, 12168526. Példak az itemek
kozal: ,Nem lennének fenntartasaim, ha a csapatkkia kellene allnia egy
masik csapat ellen” (15. item), ,Szerintem egyéntan j6 csapat voltunk” (16.
item).

Skéla alfa megbizhatésaga 0,899.

Csoport jatekos kompetencidja — a skalan elértsgdnt mutatja, hogy az egyén

mennyire tartotta kompetensnek csoportjat a vidébkial valé foglalkozas

27




alatt. Hozza tartoz6 kérdések szamai: 5, 13, 14ddRéaz itemek kozdl: -
Szerintem sokkal rosszabbul teljesitettiink, miaizagalatban részt véwobbi,
teljesen kezdl csapat” (13. item), ,Ha egy masik, kézdsapat ellen kellett
volna  szerepelnink, biztosan kikaptunk  volna” (14.item).
Skéla alfa megbizhatésaga 0,79.

Csoporttarsak szeretlisege — a skalan elért pontszam mutatja, hogy agnegy
mennyire értékeli szeretlégtek csoporttarsait. Hozza tartozé kérdések szamai:
21, 23, 30, 31, 32, 33. Példak az itemek kozll:iv&zen megismerkednék a
csapattarsaimmal személyesen is” (21. item), ,Advéaletben nem birnam
elviselni a csapattarsaim stilusait” (30. item).
Skéla alfa megbizhatésaga 0,85.

Jaték mibsége — a skalan elért pontszam mutatja, hogy agnegyennyire
tartotta mihséginek a videojatékot, mint terméket. Hozza tarté&érdések
szamai: 2, 3, 4, 18, 19. Példék az itemek kozik ¢y szinvonalas jatéknak
tant, érthed hogy miért szeretik sokan” (2. item), ,A jaték naegyi lehebsége
felkeltette az erdekblésemet” (4. item).
Skéla alfa megbizhatésaga 0,92.

Csoporttagsag fontossaga — a skalan elért pontsaétatja, hogy az egyén
mennyire érezte személyesen fontosnak a jatékosporsonyujtotta
csoporttagsagot. Hozza tartozo kérdések szamai22429. Példak az itemek
kozul: ,Egyaltalan nem érdekel, hogy a csapattéarsaiit gondoltak rélam a
meccs kdzben” (27. item), ,Nagyobb élmény volt bhiékkel egyiitt jatszani,
mint teljesiteni a meccset” (29. item).
Skéla alfa megbizhat6saga 0,82.

5.2. Hipotézisek értékelése

Az el hipotézis szerint kooperativ kontextussal ellatatteojatékkal valé kdzos

foglalkozas utan a résztuwév vonasszint eértékorientaciojukhoz képest egydiikidobb

orientacioval viseltetnek a jatékos csapatuk f&leanek bizonyitasahoz az egydiikodd

kontextussal taldlkozott csoport 6eétesen felvett értékorientaciés eredményeiket

hasonlitottam 0Ossze a jaték utani, csoportjukraatkaztatott orientaciés eredményeikkel.

Sem az dizetesen felvett orientacios részeredmeények nemttekveormaleloszlast (W =
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0,85, p-érték = 0,024; W = 0,77, p-érték = 0,0027-\V0,58, p-érték < 0,001), sem pedig a
jaték utani orientacios részeredmények (W = 0,64rt¢k < 0,001; W = 0,68, p-érték < 0,001;
W = 0,3, p-érték < 0,001). Ezért paros Wilcoxonlgatovégeztem, mely kimutatta, hogy az
adott kooperativ valasztasok szama kozo6tt szigmskeltérés van (V = 9, p-érték = 0,021).
Az elézetes vélaszokban kisebb volt a kooperativ valasae#lianja (1) mint a jaték utani
valaszokban (9). A tobbi részeredményt megvizsgaeh taldltam, hogy a kooperacios
kontextus nem volt hatassal az individualista &gV = 61, p-értek = 0,091) és a verséng
valaszok (V = 9, p-értek = 0,2) mennyiségéere semenEeredmények alapjan a hipotézist
megtartottam.

A mésodik hipotézis parhuzamos azéeld. A hipotézis szerint az individualista
kontextussal ellatott videojatékkal tortefoglalkozas utan a résztuiy tobbszor valasztjak
az individualista valaszokat a jaték utani orieittdcfelmérés soran, mint azoéeetes
felméréskor. Normal eloszlast adsttes részeredmények (W = 0,77, p-érték = 0,002; W
0,8, p-érték = 0,005; W = 0,6, p-érték < 0,001) néivettek, mig a jaték utani
részeredmeények kozil csak kettem kovette (W = 0,86, p-érték = 0,027; p-értél08n). A
jaték utani individualista részeredmények azonbmamaleloszlast mutattak (W = 0,9, p-érték
= 0,13). Az individualista részeredményeket dsszehiitva nem mutatkozik szignifikans
kilbnbség (V = 26,5, p-érték = 0,59) adzdtes és a jaték utani kitdltések kozott. A tobbi
részeredményl lathatjuk, hogy a kooperativ (V = 20, p-érték 8)0és a verserig(V = 14,
p-értek = 0,099) orientaciéra sem volt hatassaindwidualista kontextus. Az eredmények
alapjan ezt a hipotézist elvetettem.

A harmadik hipotézisem szerint a kiulonbdontextusok kilonbdyzértékorientaciokat
hivnak eb az adott csoporttal szemben a videojatékkal vadfafkozas utan, igy azt vartam,
hogy a kooperaciot tamogatd kontextussal és awzithdilizmust tamogatd kontextussal
talalkozott csapatok kozott kulonbség lesz a jat@n felvett értékorientaciokban. Mivel a
jaték utani valaszok egyike sem kovetett normasast (W = 0,78; p-érték < 0,001; W =
0,79; p-érték < 0,001; W = 0,47; p-érték < 0,00fy kétmintas Wilcoxon probaval
teszteltem a hipotézist. Az eredmény szerint aélettsoport kozott nem volt eltérés a
kooperativ orientaciés eredmények szempontjabol=\83,5; p-értek = 0,099). A tobbi
részeredmeényt is megnézve azt taldltam, hogy avidglista orientacio (W = 132,5; p-érték
= 0,095) és a verset@rientacié (W = 117; p-érték = 0,2) szempontjakidkts szignifikans

kilonbség a csoportok k6zott. Noha szignifikanklséget nem talaltam, mivel a p-értékek
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tendenciaszérkulonbségre utalnak a kooperaciés és az indivistaabrientaciok kozott, az
alacsony mintanagysag miatt a hipotézist nem veleraglegesen.

A negyedik hipotézis szerint a videojaték konteatumefolyassal van arra, hogy a
videojatékkal val6 foglalkozas mennyire toltottedkét elégedettséggel. Feltételezés szerint a
kooperacios kontextussal talalkozott jatékosok edégiebbnek fogjak érezni maguk a jaték
utdn, mint azok, akik individualista kontextusbamlalkoztak a jatékkal. A hipotézis
teszteléséhez a szerkesztett kérein szeregd ,Jaték okozta elégedettség” nevdizekalajat
hasznaltam. A skalan adott valaszok nem kovettaknakeloszlast (W = 0,9; p-érték =
0,012), ezért kétmintas Wilcoxon prébat alkalmaztanskalara adott valaszokat tekintve a
két csoport kdzott szignifikans kulonbség taldlhétd = 26,5; p-érték = 0,001). A skalan
szerepb medianok alapjan a kulénbség szerint a koopera§oportban értek el magasabb
eredményt a skalan (kooperacios median = 44, iddalista median = 33,5). Az adatok
alapjan megallapithatd, hogy a kooperacios kongseiuellatott csoportban elégedettebbek
voltak a videojatékkal valé idoltéssel kapcsolatban a résztékeyv mint az individualista
kontextussal ellatott csoportban. A hipotézist tehégtartottam.

Az 6todik hipotézis szerint a kooperativ kontextusiésztved jatekosokban nagyobb
lesz a jatékos csoportban valdé tartozas okoztaed#dtség, mint az individualista
kontextusban résztvévjatékosokban. A hipotézis teszteléséhez a szadteskérdiv
.Csoport okozta elégedettség” skaldjat hasznalttivel a skélara adott valaszok
normaleloszlast kovettek (W = 0,97; p-értek = 0,7ért kétmintas t-probat alkalmazva
szignifikans kiloénbseéget sikerllt kimutatni a csoplo kozott (t = -3,9; df = 25,1; p-érték <
0,001). A csoportok valaszainak éatlagait 6sszevékooperativ atlag = 46, individualista
atlag = 37) lathato, hogy a kooperativ kontextusgportban elégedettebbek voltak a jatékos
csoport altal nyujtott csoporttagsaggal. Az eredyekralapjan a hipotézist megtartottam.

A hatodik hipotézis szerint a jatékban résztkevkooperacidos kontextus esetén
kompetensebbnek talaltak csoportjukat a videojaékmint individualista kontextus esetén.
Ennek kiértékeléséhez a szerkesztett &@rd,Csoport jatékos kompetenciaja” nevdzet
skalgjat alkalmaztam. A skala nem koévetett norroéldast (W = 0,89; p-érték < 0,001), ezért
kétmintas Wilcoxon prébaval végeztem az elemzéstké csoport kozott szignifikans
kilonbség mutatkozott (W = 16; p-érték < 0,001)cgoportok skalara adott valaszainak
medianjait 6sszevetve (kooperacids csoport medi@rj8,5; individualista csoport medianja

= 13) lathatjuk, hogy a kooperaciés kontextussalalkezott résztveék valdban
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kompetensebbnek talalkdk csoporttarsaikat a jagtsadeojatékban, mint az individualista
kontextusban résztvék. A hipotézist ezért megtartom.

A hetedik hipotézis szerint a kooperacios kontexdmsrésztveik szerethdibbnek és
rokonszenvesebbnek talaltak csoporttarsaikat, agnindividualista kontextusban résztgev
személyek. A hipotézis teszteléséhez a szerkesaathiv ,Csoporttarsak szerettisgge”
skalajat hasznaltam fel. A résztwhvskélara adott valaszaik norméleloszlast kovefik=
0,93; p-érték = 0,06), igy az eljarashoz kétmittpsdbat alkalmaztam. A két csoport kozti
kulonbség (kooperacidés csoport atlag = 38,27; iddalista csoport atlag = 33,79)
szignifikansnak bizonyult (t = -3,01; df = 22,8;ép€k = 0,006). Mivel az adatok alapjan a
kooperacios kontextusban résztékewaldban szereth@bnek lattak csoporttarsaikat, mint az
individualista kontextusban részt\iy a hipotézist megtartom.

A nyolcadik hipotézisem szerint a résztékvminéségibb jatekkent eértékelik a
videojatékot, mint eszkdzt, abban az esetben, [#él kooperacios kontextust biztositott,
mint akkor, amikor individualista kontextust muttoA hipotézis teszteléséhez felhasznalt
skala a szerkesztett kéid ,Jaték mirdsége” elnevezds skaldjat hasznaltam. A skala
valaszai normaleloszlast kovettek (W = 0,94; plerté€0,13). Kétmintas t-probaval eljarva
szignifikans kulonbség (t = -3,53; df = 24,267; rpek = 0,002) mutatkozott a két csoport
kozott. Mivel a kooperacios csoportban adtak tolumt@t erre a skélara a résztokv
(kooperacioés csoport atlag = 26,71; individualistaport atlag = 18,14), a mérvado eltérés
fényében a hipotézist megtartom.

Utolsé hipotézisem szerint a kooperacios kontexnstesztved jatékosok nagyobb
mértékben tartjak szem & a jatékos csoport &ltal nyujtott csoporttagsaguoint az
individualista kontextusban résztwegzemeélyek. Ennek teszteléséhez a szerkesztetiikérd
~,Csoporttagsag fontossaga” rieskalaja allt rendelkezésemre. Az adatok normaé&sanak
koszonheten (W = 0,95; p-értek = 0,15) kétmintas t-probgaaiam el. A teszt szignifikans
(t = -4,24; df = 25,73; p-érték < 0,001) kulonbgepbezott ki a csoportok kozétt. Annak
fényében, hogy a kooperacios csoportban magasaititeelték az ide tartoz6 allitAsokat
(kooperaciés csoport atlag = 15,79; individualtstaport atlag = 9,86), lathatjuk, hogy valodi

eltérés van a kooperaciés kontextus javara. Ezskahipotézist megtartottam.
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5.3. A vizsgélat egyéb eredményeinek elemzése

5.3.1. A kooperativ orientacio elemei

Tobbvaltozés lineéaris regresszid analizissel megéditam, hogy az &etesen felvett
adatok kozil melyek azok, amik esetlegesen megizgtak a jaték utan mutatott kooperacios
orientaciot. Végeredmeényul azt kaptam (F = 5,2 @am® 24 DF; p-érték = 0,007; Multiple R-
squared: 0,39), hogy a jaték utan tanusitott kaopé@s orientaciora szignifikans hatassal a
vonaseérték széen felvett kooperacios (t-erték = 2,9; p-érték 810,és individualista (t-érték
= 2,8; p-érték = 0,007) orientacio, valamint a tesw neme (t-érték = -2,3; p-érték = 0,032)

volt.
5.3.2. A kérdiv skaldinak meghatarozoé ténygez

Az els) skalan, vagyis a ,Jaték okozta elégedettség” sk&gzett tobbvaltozos lineéaris
regresszioval azt kaptam (F = 12,22 on 2 and 25 pfértek < 0,001; Multiple R-squared:
0,49), hogy a skalara adott pontszamok csak a &adman bemutatott kontextusokkal
korrelaltak (t-érték = 4,5; p-érték < 0,001) valamiendenciaszifit kapcsolatban alltak a
résztvewk nemeével (t-érték = -2,014; p-érték = 0,05).

A masodik skalaval, vagyis a ,Csoport okozta elégseég” nevezétskalaval hasonld
mabdon tobbvaltozos linearis regressziot végezterfFet 15,2 on 1 and 26 DF; p-érték <
0,001; Multiple R-squared: 0,37). Az eredmény stea skalan adott valaszok egyedil a
videojaték kontextusaval mutattak korrelaciot (ékr= 3,9; p-érték < 0,001).

A harmadik skéla, a ,Csoport jatéekos kompetencig@dményei alapjan tébbvaltozoés
linearis regresszidanalizis (F: 16,41 on 2 and B pérték < 0,001; Multiple R-squared:
0,57) csak a videojaték kontextusaval mutatottrsfiigins kapcsolatot (t-érték = 5,1; p-érték
< 0,001), mig tendenciaszinhatassal volt ra, hogy a résztéeslézetesen ismerte-e az adott
videojatékot (t-érték = 1,87; p-érték = 0.0725).

A negyedik ,Csoporttarsak szeretbsmtge” skalan elvégzett tobbvaltozos lineéris
regresszio (F: 9,05 on 1 and 26 DF; p-érték: 0,0@6ltiple R-squared: 0,26) azt mutatta,
hogy a skalan elért eredményre szignifikans haltéss#t a videojaték kontextusa van (t-érték
= 3; p-érték = 0.006).
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Az otodik, tehdt a ,Jaték misége” nevezét skalaval tobbvaltozos linearis
regresszidanalizissel nézve (F: 9,8 on 2 and 250B8fték < 0,001; Multiple R-squared: 0,4)
szignifikans kapcsolatban nem csak a videojatékiektusa allt (t-értek = 3,4; p-érték =
0,0022), de a jatekosok adott videojatékkal kaatesl ebzetes ismerete is (t-értek = 2,3; p-
érték = 0,031).

A kérdbiv utolsd skalaja a ,Csoporttagsag fontossaga’e Brekalara adott valaszokkal
harom tényez is szignifikdns kapcsolatban allt tobbvaltozosedins regresszidanalizissel
tesztelve (F: 9,9 on 3 and 24 DF; p-értek < 0,0ddltiple R-squared: 0,55). Leg#eljesebb
hatassal a videojaték kontextusa volt ra (t-érté&24; p-érték < 0,001) az életkori (t-érték = -
2,45; p-érték = 0.022) és a nemi (t-érték = 2,18rtpk = 0,04) tényék mellett.

5.3.3. Nemi és kori tényék befolyasa a jaték utani értékorientaciora

Mint ahogyan mér a kordbbi eredményékkathattuk, a jaték utani értékorientacio
alakuladsat nem josolta beset a résztvedk neme, azonban, egész mintara nézve, szignifikans
kilonbség mutatkozott a jaték utdn mutatott ériékdécioban a férfi €ésdn résztvewk
kozott kétmintas t-probaval nézve (t = -2,02; di5534; p-érték = 0,054; férfi atlag = 4,5jin
atlag = 9).

Az életkori tényeé semmilyen szempontbdl nem volt hatassal a jatén uhért

értékorientaciora a résztuwekrkorében.

6. Kbvetkeztetések és javaslatok
6.1. Kbvetkeztetések az eredmények alapjan

A hipotéziseket figyelembe véve, és az egyéb Kiétések alapjan kijelenthetem, hogy
az ebzetes feltételezések tobbsége helytallonak bizonWlhpvetien lathatjuk, hogy a
videojatékkal valé k6zos foglalkozas hatassal vanegyén értékorientacidjara. Az &ls
masodik és harmadik hipotézist 6sszenézve arraegményre jutottam, hogy a csoportban
végzett nem kompetitiv tematikdju videojatékok, testusuktol fliggetlendl, csokkentik a
jatékosokban a versefigranyultsagokat. A kutatAsomban a kontextus békmlasa az
egyeének értekorientaciojaban nem okozott a csopddadtt eltérést. Figyelembe véve a mar

korabban is felhozott szakirodalmat, mely alatamjaszogy a feladatokkal kilénb&z
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kontextusban torténtalalkozas befolyasolja a feladat utani értékdéeidt (Griesinger és

Livingston, 1973), kétféle kovetkeztetésre jutottawagy a kutatdsomban nem sikerlt
kelloképpen kiélezni a kulénbséget a két csoportnak tskantextusok kozott, vagy a
videojaték altal teremtett, teljesitményt dsztdngoportos kdzeg tul & hatas ahhoz, hogy a
kontextussal befolyasolni lehessen. Ezen jelené&ibki kutatasok téméjaul szolgalhatna.

A szerkesztett kéfdv eredményei alapjan lathatjuk, hogy a részékelatvanyosan
elté meértékben értékelik mind a jatékot, mind a csdpmsakat, mind a csoportot a jatékhoz
tartoz6 kontextustol fudgn. Osszességében kijelenthetjik, hogy a vizsgalafelmért
0sszes szempont mentén jobb értékeket adtak azadk, kaoperacidés kontextusban
talédlkoztak a videojatékkal.

A kontextus mellett tobb skalan mas fontos téfkers megnyilvanultak, melyek
befolyasoljak a jaték soran keletkezett bizonygasatalatokat. A nemi tény&za kis minta
miatt meghatarozhatatlan irAnyban befolyasolja,yhagnnyire értékelik a jatékos csoport
altal kindlt csoporttagsagot, és tendencidsrehatassal van arra, hogy milyen mértékben
toltotte el orommelbket a tarsas videojatékkal tortemoglalkozas. Az életkori tényéza
jatékos csoporttagsag keltette elégedettségrearnjatgk ebzetes ismerete a csoport jatékosi
kompetencidjdnak és a videojaték &tsé@gének megitélésére volt hatdssal. Az alacsony
mintanagysagnak kdszénbeh biztos megallapitast nem lehetett tenni a Hedagarol, igy
csak kovetkeztetni lehet. A videojatélkomdtes ismerete nagyon valdsgimogy forditott
irAanyban befolyasolja a kompetencia megitélésézem a gyakorlottabb jatékosok jobban
érzik, mennyire volt j0 a csapat, mig a jaték ésdgeének megitélésével kapcsolatban
valGsziriileg egyenes aranyu a viszony.

A kérdbiv 0sszesitett eredményei alapjan azt lehet kijefenhogy bar egyéb tényie
is kozrejatszanak, videojatekkal tordadotoltés utan a jatékosok jatekrol, jatékostarsaiksil
jatékos csoportjukroél alkotott véleménye leginkaaték kontextusatol flgg.

Osszegezve az értékorientaciéban lathatdé hatasékat, kérdiv eredményeit, fontos
megallapitast tehetlink. A kis l1étszamu csoportokdalakitott, versengy motivumokat nem
hangsulyozo videojatékok altalanos meértékben nkvaliproszocialis értékorientaciot az
egyénekben. Ennek a jelenségnek rengeteg teramasaréadalmi felhasznalhatésaga
lehetséges, mely irdnyokba jelenleg szinte egydtabm torténnek kutatdsok. Amennyiben a
csoportos videojatékok proszocialis viselkedésrakgsolt hatasat kell mértékben fel

tudnank térképezni, mas terlleteken dolgoz6 szakeskbbevonasaval rengeteg terlleten
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alkalmazhatd, koénnyen hozzafémeés egyéni helyzetekre szabhatd terapids eszkdzok
kidolgozasa valdsulhatna meg. Kivaléan alkalmakd@sznyujtana példaul iskolakban az
osztalykozosségek szamara (példaul iskolaba valtesekedést segiteddjatékasszisztalt
foglalkozasokkal), a munkahelyeken (példaul jatékeztalt csapategitrening formajaban),
vagy akar végrehajtd intézetekben is (példaul gdékisztalt rehabilitAcios programok

képében).
6.2. Kritikai észrevételek a kutatassal kapcsolatba

Noha a kutatast sikerrel zartam, hiszen a hipatémiskozil csupan egyet kellett
elvetnem, természetesen nem hunyhatok szemet &&ut&nyossagai és hibai folott. &ls
ranézésre szemlig, hogy relative alacsony mintan végeztem el a &statA témaban
folytatott meggyzo6 kutatas elvégzésének ceéljabdl tanacsos lenneaddpplsnagyobb mintan
megismételni a vizsgalatot.

A vizsgélatban résztvévszemélyek kdzul bar nem mindenki pozitivan véleked
videojatékokat negativan megitélésztvevm egyaltalan nem volt. Egy esetleges technika
kidolgozasa érdekében tanacsos lenne egy teljesatiéin is megvizsgalni a hatasokat, hogy
a videojatékokrol negativan vélekeszemélyek hogyan reagalnak hasonlé helyzetekben.

A résztvevk életkoréat tekintve lathatjuk, hogy fiatal féth korban €% személyek
vettek részt a kutatasban, és mindegyikik egyetantiallgatdé volt. Bar ez nem jelent
kilondsebb hianyossagot, egy teljesebb latkép rkéipezéséhez ajanlatos lenne tdbbféle

korosztalyt is bevonni a vizsgalatokba.
6.3. Javaslatok a téma kébi kutatasara vonatkozoan

Legfébb iranyelvnek gondolom a videojatékok kiscsoportefesitt csoportokban
kifejtett hatasainak feltérképezését és hozzajulpcs@ddd lehéiségek kiaknazasat.
Mindenképp érdemes lenne a kutatdsom fejlesztitglgbzott verzidjat lefolytatni ilyen
kozegben, melyre legalkalmasabb helyzet egy mumikabsztaly lenne. Kilonds tekintettel
lehetne vizsgalni a csoportban veézetzerepet betdt személy felé tortéh) videojatékkal
elvégzett gyakorlatok kovetkeztében bedllé valtokés valamint egy teljesit csoport

teljesitményére gyakorolt rovid és hosszu tavidukiéal.
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Szintén kiemelkedl fontossagu lehet a csoportba valé beilleszkedfskorolt hatasok
vizsgalata. Erdemes lenne olyan kutatasi tervereddiitani és elvégezni, mely meghév
csoportokba tortéhdj tagok belépéséhez jatékasszisztalt foglalkdaisakalmazna.

Eme két & iranyzat 6képpen gyakorlati lehéségeik miatt érdemelhetne tobb figyelmet
a jowsben. Mind terapias, mind hétkdznapi helyzetekb&alalazhato technikak kidolgozéséat
tenné lehdivé, ha atfogObb vizsgalatokkal feltérképeznénk apoeos videojatékok

csoportokra gyakorolt hatasait.
7. Osszegzés

Annak ellenére, hogy a videojatékok immar kozel eégpzazada jelen vannak a
vildgban, és mara mar emberek millidinak képeziketkdznapi élet részét, kdzel nem kap
akkora tudomanyos figyelmet, mint a filmek vagy @yvek. Igaz, az utébbi évtizedekben
fellendtlt a videojatékokkal kapcsolatos kutatasibéga, és az elmult években pszicholdgiai
szaklapok is indultak, melyek kifejezetten a vilimédvilagokkal és a kibertérben torten
folyamatokkal foglalkoznak. A videojatékokat éfinkutatasok jobbara azonban kizarélag
szemelyes valtozokkal foglalkoznak. Vonasjegyeleze&nek, melyek hajlamositanak a kéros
videojatékos tevékenységekre, vagy éppen a viddajlt egyénekre gyakorolt hatasat
vizsgaljak.

Az altalam bemutatott vizsgalat is a célbdl sziletaogy a videojatékok tarsas
viszonyokra gyakorolt hatasait térképezze fel, iegHel ezen jelenségekre a figyelmet. Ha
figyelembe vesszik, hogy manapsdg mér gyakorlatilaglen videojaték kinal a jatékosok
szaméara valamiféle tobbjatékos funkciot (legyek@@sen jatszhatd torténet, vagy jatékosok
elleni mérkzések), szinte mar nem is beszélhetiink a videaktékozta jelenségesdr agy,
hogy ne vennénk figyelembe és térnénk ki a tareaatkozasokra is.

A virtudlis vilag, és ezzel egyitt a virtudlis j@abk, a vilag és a hétkéznapok egy
teljesen 0 formajat szillte meg. Az ilyen s#idtalakulas mindig rengeteg Uj lebsdget, és
egyben veszélyt is hordoz magaval. A videojatéekbkkacsolatos kutatasok nem csak azért
szorulnak tobb figyelemre, mert egy kiaknazatlariletet jelentenek a pszicholdgiaban,
hanem azért is, mert amig nincsenek ismeretein&l, apontosan hogyan is hatnak a
csoportokra, rétegekre és a tarsadalmakra a vid&ojg addig egészséges keretek kozott
sem tudjuk tartanibket. Manapsag ugyanis a vilag legtobb videojatdlesets vallalata

pszichologusok (és gyakorlatilag barmiféle szakeinlbeevonasa nélkil dobjak piacra
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jatékaikat. Ez hatalmas problémét jelent, hiszgnaigirtudlis tartalmak ellgmizetlentl és
felelétlendl kerllnek barki szaméara elémhekdzelségbe. A videojatékokkal kapcsolatos
kutatasokkal a jatekokat fejleztmberek figyelmét is fel kell hivni ra, mekkordetésseég és
teher van rajtuk, amikor egy adott jatékot megszsrienek.

A videojatékokat sokkal egészségesebb kontextust&kKane ellatni, hiszen ahogyan a
kutatasban is latszik, egy-egy jaték egyént befédamhtextusa latvanyos hatassal lehet a
jatékosokra. Am a videojatékok igazan sikeres $ejiesséhez nem csupan igazitani kellene
oket. Atus eredményeket akkor lehetne elérni, ha a jatékpkaicholégusok bevonasaval
készitenék, ez altal olyan termékeket allitvd, ahelyek lehedtleg senkit sem sértenek
mentélisan vagy lelkileg, és olyan eszktzoket htdreak létre, melyekkel akar krénikus
allapotban szenvédbetegeket céliranyosan lehetne kezeldt, 8 jatékok jellemde miatt,
hogy kompaktak és egyedil is hasznalhatéak, a mdskomagukat is tudnak kezelni vele.
Egy ilyen eszkdz felhasznélasi Ilebsmdgei a pszichologian belil nemhogy
felbecsllhetetlenek, de hatalmas miérgopulacion képesek egyszerre hatast kifejteni,
mellyel, atfogo ismeret és tiszta szandékok kigéest, tarsadalmi szinkezelés és fejlesztés

valésulhatna meg.
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Melléklet

1. Melléklet

Eldzetes kérdiv

Kedves érdeldds!

Orsi Balazs vagyok, harmadéves pszichologus hallgatretettel koszontelek!

Szakdolgozatomban a videojatékokkal foglalkozormerések kapcsan végzek egy vizsgélatot
februérban. A vizsgalatban valé részvétel teljesmeonim. A részvétel egyetlen alkalmat fog
majd igénybe venni, mely korllbelil egy 6éra hoséglslesz és nem egy szokvanyos
vizsgalat lesz. Nem kell hozza semmilyen speciflas, vagy tapasztalat. Amennyiben

tovabbra is érdekel a részvétel, kérlek, toltsdzkalabbi rovid kéréivet!

E-mail cim:

Kérlek adj meg egy jeligét, ami alapjan azonositadunk a késbbiekben!

Nemed: Férfi N

Eletkorod:

Milyen gyakran jatszol videojatékokkal?

Naponta tébbszo6r

Naponta

Hetente

Havonta

Nem szoktam, de jatszottam mar videojatékkal

Sosem jatszottam még videojatékkal

Mennyire tartod életed fontos részének a videog@ta?

Nagyon fontos részét képezik
Fontos részét képezik
Kiegészit részét képezik

Jelentéktelen részét képezik



Nem részik az életemnek

Mennyire tartod hasznosnak a videojatékokat?

Rengeteg hasznuk van
Sok hasznuk van

Van hasznuk is

Nincs hasznuk

Kéartékonyak

Jeldld be az alabbi jatékok kozil melyekkel szoj@tzani/jatszottal réegebben

o

O O O o O o o o o

Call of Duty: Modern Warfare

Final Fantasy (barmelyik rész)

League of Legends

Lord of the Rings: Battle for Middle-Earth I
Portal (barmelyik rész)

Star Wars: Jedi Knight II: Jedi Outcast
Sims (barmelyik rész)

World of Warcraft

Dragon Age (barmelyik rész)

Ez utén kitoltik az SVO kéfidvet (Van Lange és munkatarsai, 1997), mely aMelléklet’

mellékletben lathaté.

Kdszonjuk a kitoltést!

Az altalad megadott e-mail cimet hasznalva egyézketnajd idpontot. Addig is minden j6t!

2. Melléklet

SVO kérdiv

Az alabbiakban egy révid gondolatjaték lefolytatdsavetkezik. A kovetkez kérdéssor

kitoltésekor képzeld el, hogy véletlensgam egy Otbs csoportba osztottunk téged, akiket a

késsbbiekben "csapattarsakkéent” fogunk megemlitenisépattarsaid olyan személyek akiket

nem ismersz, és akikkel soha tdbbé nem fogsz taldik A kdvetke#d helyzetekberbk is



harom valasztasi lehitég kozil jeldlnek meg egyet, csak Ugy, mint te.v#lasztasi
lehetiségek pontokat adnak neked és a csapattarsaidijemkdat. Hasonl6 modon a
csapattarsaid valasztasi lebsgigeik is pontokat szolgéltatnak sajat maguknak aés
csapattarsaknak is egyarant. Minden pontnak éxtékeminél tobb pontod van, annal jobban
jarsz, és minél tobb pontot kapnak a csapattéaraaitél jobban jarnak.

ime egy példa

A B C
Te kapsz 500 500 550
Csapattarsak| 100 500 300
kapnak

A fenti példaban ha te az 'A' leiséget valasztod te 500 pontot kapsz, mig a csagaitta
100 pontot kapnak fejenként. Ha a 'B' Iéiséget valasztod te kapsz 500 pontot, a
csapattarsaid pedig 500 pontot kapnak fejenkénta M& leheiséget valasztod te kapsz 550
pontot, a csapattarsaid pedig 300 pontot kapnakként.

Amikor meghozod a valasztasaidat vedd figyelemlogyha feladatban nincs j6 vagy rossz
valasz. Azt a lehéséget valaszd, amelyiket a legjobban preferalooht&z tartsd szem ¢,
hogy a pontoknak értéke van: minél tobbetijgpsz beblik, annal jobb neked. Hasonl6
mabdon, a csapattarsaid szempontjabol, minél tadpjdgteneksk, annal jobb nekik.

A kovetked kilenc helyzetben valaszd ki 'A', 'B', illetve €hetiség kodzll azt, amelyiket a

legjobban preferalod.

A B C
Te kapsz 480 540 480
Csapattarsak| 80 280 480
kapnak
o A
o B
o C
A B C
Te kapsz 560 500 500
Csapattarsak| 300 500 100
kapnak
o A
o B

o C



A B C
Te kapsz 520 520 580
Csapattarsak| 520 120 320
kapnak
o A
o B
o C
A B C
Te kapsz 500 560 490
Csapattarsak| 100 300 490
kapnak
o A
o B
o C
A B C
Te kapsz 560 500 490
Csapattarsak| 300 500 90
kapnak
o A
o B
o C
A B C
Te kapsz 500 500 570
Csapattarsak | 500 100 300
kapnak
o A
o B
o C
A B C
Te kapsz 510 560 510
Csapattarsak | 510 300 110
kapnak
o A
o B

o C



A B C
Te kapsz 550 500 500
Csapattarsak| 300 100 500
kapnak
o A
o B
o C
A B C
Te kapsz 480 490 540
Csapattarsak| 100 490 300
kapnak
o A
o B
o C

Van Lange, P. A. M. (1999). The pursuit of jointtcames and equality in outcomes: An
integrative model of social érték orientatidkmurnal of Personality and Social Psychology,
77, 337-349

3. Melléklet

A kutatashoz szerkesztett kéid
Az aladbbiakban bizonyos allitasokat fogsz olvakegrlek, jelold be a hozzajuk tartozé

skalan, hogy mennyire értesz egyet az allitasokkal.

1 — Egyaltaldn nem értek egyet

2 — Szinte teljesen nem értek egyet

3 — Inkadbb nem értek egyet

4 — Nem tudom eldonteni/lgen is meg nem is
5 — Inkabb egyet értek vele

6 — Nagyon egyet értek vele

7 — Teljesen egyet értek vele

1. Nagyon élveztem azdibi jatékot.
2. Ez egy szinvonalas jatékndikt, érthed hogy miért szeretik sokan.
3. Ez egy igazan jo jaték, ajanlani fogom a bandtaik, hogy prébaljak ki.



4. A jaték megannyi lehésége felkeltette az érdéklésemet.

5. A jaték iranyitasa egyaltalan netimt jatékosbaratnak.

6. Ez a jaték teljesen felidegesitett.

7. J0 érzés volt ezzel a csapattal jatszani.

8. Szivesen jatszanék még ezzel a jatékkal, déslegeegy masik csapattal.

9. Oruinék neki, ha lenne még ledstgiink ra, hogy egyutt jatszunk a csapattal.

10. Szerintem egy masik csapatban élvezetesebimlat a jaték.

11. Amennyiben lesz még a jilven hasonlé vizsgalat, 6riilnék neki, ha ugyan ebbe
csapatba kerulnék.

12. Ha tovabb jatszanank egyutt csapatként, dgykimk lathatéan nem féjtine olyan jal,
mint mi, nem zavarna, ha lecserélnénk egy joblxgie.

13. Szerintem sokkal rosszabbul teljesitettlinkt mivizsgalatban részt véwbbi, teljesen
kezd csapat.

14. Ha egy masik, keddcsapat ellen kellett volna szerepelnink, biztdskaptunk volna.
15. Nem lennének fenntartasaim, ha a csapatunkri@ilé&ne allnia egy masik csapat ellen.
16. Szerintem egyértelian j6 csapat voltunk.

17. Rossz érzés volt, hogy a csapat nem koncetgligben a gyzelemre.

18. Ha legkdzelebb egyiitt jatszunk a csapattalesekgiat fektetnék a ggelembe.

19. A csapat a leh&tegtdbbet hozta ki béllem a jaték folyaman.

20. Orunék neki, ha a csapat tartana a kapcsolatot

21. Szivesen megismerkednék a csapattarsaimmaébzsen is.

22. Ha ezzel a csapattal véllalnunk kellene egy&danulmanyi projekt elkészitését, ugy
gondolom sikeresen meg tudnank oldani a feladatot.

23. Nem tudnék a csapattarsaimmal egy munkahelyigozhi.

24. A vizsgalat végeztével nem fogok itt maradogyelbeszélgessek a csapattarsaimmal.
25. Ha egy szérakozobhelyen 6sszefutna a csapaishizjol szérakoznank.

26. Orulok neki, hogy ebbe a csapatba soroltak be.

27. Egyaltalan nem érdekel, hogy a csapattarsaingendoltak rélam a meccs koézben.
28. A csapatunk leginkdbb nekem kdszotbetérte el a végeredményt.

29. Nagyobb élmény volt a tobbiekkel egyiitt jatszanint teljesiteni a meccset.

30. A valé életben nem birndm elviselni a csapsdiéar stilusat.

31. A csapattarsaim tébbsége rendkivil szimpatikilts



32. lgazan baratsagosnak talaltam a csapattarsaimat
33. A csapattarsaimnak valdsifieg nincs sok baratjuk.

4. Melléklet

Téjékoztatd és Beleegyenyilatkozat

Tajékoztatas
A kovetkez vizsgalat videojatékokkal kapcsolatos jelenségdkeatott megfigyelni. A
vizsgalatrél sem hangfelvétel, sem videofelvétemn&észil, a vizsgalatban nyujtott
eredményeket anonim moédon kezeljuk, kizarélag kstatélokbdl kerlilnek felhasznalasra. A
vizsgalat soran sem fizikai, sem mentalis sértésre kerll sor.
A vizsgéalat menete szerint megkdzéby egy Ora hosszat videojatékkal fog eltdltenijdna
egy keéraivet tolt ki a videojatékkal kapcsolatos tapaszéaia€rinten. A vizsgalat lezajlasa
utén teljes kdr tajékoztatast kap a vizsgélat részléteivalamint leheisége lesz kérdések
feltevésére is.
A vizsgalatrol sz0lo tajekoztatast elolvastam dedggyezem a vizsgalatban valo részvételbe.
Hozzajarulok, hogy a vizsgélatban nydjtott anonimedenényeimet kutatasi célokra

felhasznalhassak.

ALAIRAS



