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Abstract

Computer games have many advantages and disadvantages in the field of education. While benefits
include improving problem-solving skills, increasing motivation, and learning based on immediate
feedback, disadvantages include ergonomic issues, health risks, and potential safety hazards. The use
of games in education raises complex questions for both teachers and parents. While games can
promote learning and the development of elementary school skills, their excessive use can increase
addiction problems and negatively affect students' physical and mental health. The article discusses
the educational benefits and development potential of computer games, the health and ergonomic
risks, as well as the negative effects of overuse of games and security challenges, especially in online
gaming communities..
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Absztrakt

A szamitogépes jatékok az oktatas teriiletén szamos eldnyt és hatranyt mutatnak. Mig az elényok kozé
tartozik a problémamegoldo készségek fejlesztése, a motivacio novelése és az azonnali visszajelzésen
alapulo tanulds, addig a hatranyok kozott taladljuk az ergondmiai problémakat, az egészségiigyi
kockazatokat és a potencidlis biztonsagi veszélyeket. A jatékok hasznalata az oktatasban komplex
kérdéseket vet fel a tanaroknak és sziiloknek egyarant. Mig a jatékok képesek eldsegiteni a tanulast és
az altalanos iskolai készségek fejlesztését, a tilzott hasznalatuk fokozhatja a fiigg6ségi problémakat ¢s
negativ hatassal lehet a tanulok fizikai és mentélis egészségére. A cikk targyalja a szamitogépes
jatékok oktatasi elényei és fejlesztési potencidljai, az egészségiigyi és ergonomiai kockazatok,
valamint a jatékok tlzott hasznalatanak negativ hatasai és a biztonsagi kihivasok, kiiléndsen az online
jatékkozosségekben.

Kulcsszavak: oktatds; szamitogépes jatékok; jatékfiiggdség; motivacio, hatasok; kockazatok;

1. Bevezetés

Az elmult évtizedekben a szamitogépes jatékok zokkendmentesen integralédtak mindennapi
¢letiinkbe, €s ez a folyamat nem csak a szabadidonk, hanem az oktatas teriiletét is érinti. Ami
egykor csak a fiatalok kikapcsolédasanak eszkoze volt, méara komoly tarsadalmi és

tudomanyos vizsgalatok targyava valt. A szamitogépes jatékok oktatdsi potencialja és
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kockazatai mar nemcsak a szakemberek, hanem a kozvélemény szamara is egyre inkabb

relevans kérdések.

Az oktatdsban hasznalt szamitogépes jatékoknak szamos elonye ismert. Egyrészt képesek
fokozni a motivacidt és elmélyiteni az egyéni tanuldsi folyamatokat, a jatékos kdrnyezet
javitja a tanuldk problémamegoldd képességét, logikai gondolkodéasat ¢és kreativitasat.
Masrészt a szamitogépes jatékok lehetdvé teszik a multitasking képességek fejlesztését is, ami

a mai gyorsan valtozo vildgban alapveté kompetencia.

Viszont ezeknek az elénydknek arnyoldala is van. A talzott jatékidé és a nem megfeleld
tartalom kivalasztdsa negativ hatassal lehet a gyermek fejlédésére. A hosszan tarté képernyd
elotti 1d6 toltése egészségiigyi kockdzatokat is rejt, példdul ergonomiai problémakat és
szemkarosodast. Tovabba a szamitogépes jatékokhoz vald talzott ragaszkodas mentalis

egészségi problémakat is okozhat, mint a fliggdség vagy a depresszio.

Az oktatdsi intézményeknek és a sziiloknek is tudatosan kell valasztaniuk a gyermekiik
szamara ajanlott jatékokat, amit olyan kezdeményezések tamogathatnak, mint az IARC vagy a
PEGI ¢életkori besorolasok. Ezek a rendszerek segithetnek a megfeleld tartalmak

kivalasztasaban, ezzel csokkentve a negativ hatasok kockézatat.

Osszességében elmondhatd, hogy a szamitogépes jatékok hasznalata az oktatidsban komplex
kérdés, melynek eldnyei €és hatranyai kozott folyamatosan egyenstlyoznunk kell. A megfeleld
hasznalat mellett azonban nem csak szorakoztatd, hanem fejleszté eszkozzé is valhatnak. Az
oktatdsban val6 alkalmazasuk képes 1j dimenzidkat nyitni, de ehhez kritikus és informalt

hozzaallas sziikséges mind a pedagodgusok, mind a sziilok részérdl.

Az 1980-as évek ota a szamitogépes jatékok a szdrakoztatdipar fontos részét képezik. A
szamitastechnikaval parhuzamosan fejlédtek, és miifajokba csoportosultak, melyeket tobbek

kozott a jatékmenet, a jellemvonas és az elérendd célok jellemeztek.

A mifajok skaldja szinte folyamatosan valtozik. A jatékok egyre fejlettebbek ¢és
komplexebbek, latvany- és a hangzasvilaguk egyre életszeriibb. Ebbdl adédoan az eldallitasi

koltségek is folyamatosan ndvekednek.

Véleményem szerint a videojatékokat sziikséges csoportositani ahhoz, hogy jobban megértsiik

a koztiik rejlo kiillonbségeket.

© Computers & Learning, http://jcal.eu License: CCBY 4.0


http://jcal.eu/

Vol. 5, No. 1, 2022 3

2. Szamitogépes jatékok elonyei és hatranyai az oktatas tekintetében

A szamitogépes jatékok megjelenésiik ota elonyoket €s hatranyokat hordoznak. A tudoésokat,
pszichologusokat €s a kiilonboz6 emberi viselkedéssel foglalkoz6 szakembereket hosszu évek

ota foglalkoztatjdk ezen elénydk és hatranyok.

Elényok: (Kapinya, 2015)

e Szorakoztat
e Elmélyiti a fantaziat
e Fejleszti a kiilonbozo képességeket

e Lehetdvé teszi tobb tevékenység adott id6 alatt torténd parhuzamos elvégzését

Tapasztalataim szerint a szamitdégépes jatékok egyik legnagyobb hatranydnak az a tény
tudhat6 be, hogy a gyermek — aki rendkiviil fogékony a videojatékok irant — viselkedése,

beszédstilusa, szocializacioja, idébeosztasa €s kapcsolatrendszere jelentdsen megvaltozhat.

A fokozott szamitogép hasznalat ergondmiai szempontbdl egészségkarositd hatdsokat hordoz.
Az aktiv videojatékosok — akik akar napi 10-12 orat is képesek eltolteni a platformjuk eldtt —

ennek fokozottan ki vannak téve.

Véleményem szerint tovabbi veszélyforrasok fedezhetdk fel azoknal a videojatékosoknal,

akik nem tudnak — vagy nem is akarnak — korlatokat szabni a szenvedélyiiknek.

Ezek a kovetkezOk lehetnek:

e Végtagzsibbadas, végtagfijdalom, végtaggorces, iziileti probléma (ujjak, konyok, térd,
csipd)

e Szemprobléma (lataszavar, szemkiszaradas)

e Stresszsériilés

e Epilepszias roham

o Fiiggdség (fogyas, személyi higiénia csokkenése, szocialis visszafejlédes, alvaszavar,
fesziilt viselkedés, ingertiltség, €lettér beszlikiilése, nyugtalansag, agresszio)

e Mentalis probléma (depresszio, szorongas, diih, rogeszme)

e Migrénes fejfajas
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Az online jatékok az ezredforduld elején jelentek meg. A kiilonb6z6 szolgaltatok
folyamatosan épitették ki sajat halozataikat, és kinaltak kedvezd eldfizetési csomagokat.
Ennek kdszonhetden egyre tobb haztartasban és munkahelyen jelent meg az internet, és ebbdl
adodoan egyre tobben engedhették meg maguknak, hogy a vildghalot hasznalhassak. Ehhez
nagymértékben hozzéjarult, hogy kiilonbozé szakkonyvek és cikkek jelentek meg a témaban,
melyek segitették a felhasznalokat eligazodni a vilaghalozat utvesztdjében. Nem beszélve
azokrél a célzott tanfolyamokrdl, és szakirodalmakrol, melyek bizonyos korosztalyokat
(példaul iddsek) szolitottak meg azzal a szandékkal, hogy megismertessék velik az

internetet?.

A Kaspersky Lab — mely egy 1997-ben alapitott szamitogépes biztonsagi megoldasokat
kinalo cég — 2017-es kutatdsat az alabbi leegyszerisitett infografika szemlélteti (1. dbra). A
feltlintetett adatok értelmében az alabbiak allapithatok meg. (Piacesprofit.hu, 2018)

1. abra Infografika a Kaspersky Lab 2017-es felmérésérdl

Forras: https://www.logrusit.com/media/1146/20171212_infographic_online_gamers.jpg

alapjan szerkesztve

e A szamitogépes jatékok hasznaloinak 53%-a online lizte ezt tevékenységét.

T Kivalé példa lehet Mayer Istvan és Szabd lldiké tobb kiadast is megélt ,Fel a netre, 6regem!” cimi kdnyve, mely az

,Idésebbek is elkezdhetik” sorozat részeként jelent meg.
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e Az online jatékosok 16%-a veszitette el a hozzaférését a hackerek miatt. A legtobb esetben
a felhasznal6é személyes adatai is rossz kezekbe kertiltek.

e Az online jatékosok 55%-a nehezen vagy soha nem tudta visszaszerezni a hozzaférését,
illetve személyes adatai nyilvanossagra keriiltek. Ez utobbi két tény komoly szorongéshoz

is vezetett.

Az online jatékkozosségek (példaul Epic, Microsoft Network, Origin, PlayStation Network,
Steam, Xbox Live) felhasznaldinak a szdma vilagviszonylatban jelenleg milliardos
nagysagrendli, és az el6zOekben ismertetett értékek folyamatosan nének. Az ipardg
egyértelmii célpontja a szamitégépes biindzoknek, akik célja, hogy hozzaférjenek olyan

értékes adatokhoz, mint a jelszavak vagy a bankkartya adatok.

Ebbdl arra lehet kovetkeztetni, hogy az online jatékosok nincsenek teljesen tisztdban a
kibertérben leselkedd veszélyekkel. A hackerek ténykedéseit nagyban segiti a felhasznalok
tulzott bizalmassaga €s hiszékenysége, tovabba esetleges hanyagsaga, illetve érdektelensége.
A behatolok tovabbi elényokre tehetnek szert a 2009-ben megjelent bitcoin nevili digitalis
fizetdeszkoz (kriptovaluta) segitségével, aminek kdszonhetéen a megszerzett informaciokat,

hozzaféréseket anonim modon értékesithetik az interneten.

Természetesen az okostelefon-hasznalok is veszélyben vannak, hiszen Ok is hasznaljak a
vilaghalot, illetve toltenek le kiilonboz6 alkalmazasokat. Tapasztalataim szerint sajnos ezen a
felhasznalok legalabb egy negyede nem hasznal semmilyen védelmet, és gyakran csatlakozik
nyilvanos — és ezaltal védelem nélkiili — WIiFi? halozatra, mely drasztikusan noveli az

illetéktelen behatolasok lehetdségét.

Mind a szamitdégép, mind a mobiltelefon esetén gyakori probléma, hogy a felhasznaléi fiokok
O0ssze vannak kapcsolva. Az eszkéz tulajdonosanak ezaltal elegendd kevesebb
azonositod/jelsz6 parost megjegyeznie, viszont egy hacker szdmara ez rendkiviili konnyités,
ugyanis ha egy bejelentkezési hozzaférést sikeriil megszerezni, akkor a kapott informaciokkal

—jo eséllyel — ujabb felhasznaléi fiokokhoz is hozza tud férni.

Lehetséges veszélyforrasok:

e Adathalaszat (phising)

e Azonnali iizenetkiildés (instant messaging)

2 WiFi = Wireless Fidelity. Vezeték nélkiili mikrohullami kommunikaciot megvaldsitd, széles kézben elterjedt szabvany.
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e Behal6zas (grooming)

e C(salard kereskedelmi oldal (vampire page)
e F4jlmegosztas (file sharing)

o Ko6z0sségi halozat (social network)

o Megfélemlités (cyberbullying)

e Szexualis tartalml kommunikécio (sexting)
e Valddinak tin hamis weboldal (pharming)

e Zaklatas (online harrasment)

A szamitdégépes jatékok ¢és az oktatds kapcsolata kiillondsen Osszetett és sokszor
ellentmondasos. Az egyik oldalrol, a jatékok komplex problémamegoldasi készségeket,
stratégiai gondolkodast és finommotoros képességeket fejlesztenek, amelyek 4altalanosan
alkalmazhatoék az iskolai kornyezetben. Ezen tulmenden a jatékok gyakran novelik a
motivaciot, mivel az azonnali visszajelzés €s jutalmazasi rendszerek alkalmazasa sok tanulot

arra 0sztonoz, hogy a nehezebb feladatokat is megprobaljadk megoldani.

Azonban nem szabad figyelmen kiviil hagyni a potencialis hatranyokat és veszélyeket sem.
Az egészségligyl kockazatok, példaul a szemkérosodds vagy az ergonOmiai problémak,
kiilonosen aggasztdak lehetnek azok szamdra, akik hosszi id6t tdltenek a képernyd eldtt.
Ezenkiviil a fiiggdséget okoz6 jatékok negativ hatast gyakorolhatnak a szocialis készségekre

¢s az iskolai teljesitményre.

A biztonsagi kockazatok, példaul az adathaldszat és a hackerek, tovabb bonyolitjak a
helyzetet, kiilondsen az online jatékkozosségekben. Mivel a jatékosok gyakran osztanak meg
személyes informaciokat, ezek a platformok idedlis célpontok Ilehetnek az

informacioszerzésre vagy a pénziigyi csalasokra.

A szamitogépes jatékok oktatdsi potencidlja tehat egyensulyozasra szorul a lehetséges

kockazatok ¢és elonyok kozott, és ezt minden egyes esetben kiilon kell mérlegelni.

3. Jatékok PEGI életkori besorolasa

A videojatékok hasznalata sok esetben mar egészen kisgyermek korban elkezdddik, hiszen ez
a korosztaly a legnyitottabb az ilyen jellegli programok irant. Hangsulyt kell fektetni arra,

hogy szdmukra megfeleld tartalommal rendelkezo jatékokkal szorakozzanak.

© Computers & Learning, http://jcal.eu License: CCBY 4.0


http://jcal.eu/

Vol. 5, No. 1, 2022

Ennek megoldasara jott 1étre 2013-ban az IARC, ami egy olyan kezdeményezés, melynek

célja a videojatékok tartalomértékelésének megszerzése egyszerisitése a kiilonféle orszagok

hatdsagaitol.

A kezdeménvyezés lénvege. hogy a jatékprogramokat az alabbi nézdpontok szerint vizsgalja:

e Alkohol-, dohanyaru-, drog- és gyogyszerfogyasztas, eldallitas és kereskedelem

e Durva beszéd és karomkodas

e Erotika, fétis, meztelenség, szexualitas, pornografia és prostitucio

o Erdszak, gyilkossag, kivégzés, kizsakmanyolas, kinzés és vér

e Fegyverhaszndlat és blin6zdi tevékenység

e Félelem, megalaztatas, megszégyenités és hatranyos megkiilonboztetés
e Szerencse- és online jaték haszndlata, és az ezzel kapcsolatos fliggdség

e Tanito jelleg

Az aldbbiakban az TARC tagjait fogom ismertetni, feltlintetve a besorolasra hasznalt logdikat

azok rovid magyarazataval.

PEGI (Pan European Game Information). Pan-Eurdépaban vezették be 2003-ban. Elsésorban

¢letkori besorolasokat tartalmaz (1. tdblazat).

1. tablazat. PEGI életkori besorolasok

lkon

Jelentés

™

Olyan programok, melyek komikus kontextusban engedik az erdszak abrazolasat (19.
abra). A jaték szereplGinek a fantazia vilagaba kell tartozniuk, tovabba a hanghatasok és a
képi elemek nem félemlithetik meg a jatékost. Durva beszéd nem hangozhat el, és nem

lehet jelen meztelenséget abrazolo jelenet vagy szexualis tevékenységre torténd utalas.

™

Minden olyan program, amely az el6z6 besorolasat kapna, de tartalmaz néhany ijesztd

jelenetet vagy hangot (20. abra). Részleges meztelenséget tartalmazo jelenetek

megengedettek, de semmiképp sem szexualis kontextusban.
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™

Azok a programok, amelyek a fantazia vilagaba tartozé személyekre irdnyulo, kissé
szemléletesebb jellegli erészakot és meztelenséget abrazolnak (21. abra). A durva
beszédnek mérsékeltnek kell lennie, és a program nem tartalmazhat szexualis

toltelékszavakat.

™

Ezt a besorolast akkor kell alkalmazni, ha az er6szak vagy a szexualis tevékenység
abrazolasa megegyezik a valos életben varhatoval (22. abra). Az ilyen besorolasu jatékok
tartalmazhatnak szélsdségesebben durva nyelvhasznalatot, alkohol-, dohanyaru-, illetve

kabitoszer hasznalatot és biindzdi tevékenységet.

Ezt, a felnottek részére torténd besorolast kell alkalmazni durva erfszak vagy nyilt
szexualitas abrazolasa esetén, illetve akkor, ha konkrét erészaktipusok elemei keriilnek

abrazolasra (23. abra).

A PEGI az egyetlen olyan informacids rendszer, mely kiilon tartalmi besoroldsokat is

létrehozott (3. tablazat).

1. tablazat. PEGI tartalmi besorolasok

Ikon

Jelentés

A program hatranyos megkiilonbdztetést abrazol (24. abra).

A program durva beszédet és karomkodast tartalmaz (25. abra).

A program az er0szak abrazolasat tartalmazza (26. abra).
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A program félelmetes vagy ijesztd tartalmat hordoz (27. abra).

A program olyan lehetdséget tartalmaz, mely segitségével digitalis tartalom, a jatékban
hasznalhatd meta- vagy virtudlis fizetdeszk6z vasarolhatd (28. 4dbra). A vasarlas instant

moddon bankkartyaval torténik. A besorolast 2018-ban vezették be.

A program kabitoszer hasznalatara utal, vagy azt abrazolja (29. abra).

A program online jatszhato lehet6séget is tartalmaz (30. dbra).

A program szerencsejatékra 0sztondz és szerencsejatékot abrazol (31. abra).

A program meztelenséget és szexualis viselkedést abrazol, illetve ilyen jellegli utalasokat

tartalmaz (32. abra).

Az ¢letkori besorolasok elsddleges célja az informécidszolgaltatas: lehetové teszik a sziilok és
az oktatok szamadra, hogy informalt dontéseket hozzanak arrél, mely jatékok megfeleldek egy
adott korosztdly szamara. Az iskolai kornyezetben ez kiilondsen fontos lehet, amikor az
oktatasi célu jatékokat valasztanak. A PEGI életkori besorolasok figyelembe vétele segithet az
oktatoknak abban, hogy meghatidrozzak, mely jatékokat lehet biztonsagosan beépiteni az
oktatdsi programokba, és melyeket kell keriilni az erdszak, a nyelvezet vagy egyéb nem kivant

tartalmak miatt.
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Az IARC és a PEGI besorolasok lehetdséget adnak az oktatoknak és diakoknak arra is, hogy
etikai €s tarsadalmi kérdéseket vizsgaljanak, mint példaul a médiahatasok, a fliggdség, vagy
az abrazolt tartalom és annak valdsaghiisége. Az oktatasi rendszernek figyelembe kell vennie
a potencidlis negativ hatasokat is, mint példaul a jatékfiiggdség vagy az egészségiigyi
problémak, és ennek megfelelden kell tdjékoztatni a didkokat és a sziiloket. Az iskolak és
oktatok is hasznédlhatjdk ezeket a besorolasokat mint hiteles informécioforrast az oktatési

anyagok és programok fejlesztése soran.

4. Osszegzés

Az oktatds szempontjabdl a szamitogépes jatékoknak szdmos elénye és hatranya is van. Az
elényok kozé tartozik példaul a problémamegoldd készségek, a stratégiai gondolkodas és a
finommotoros képességek fejlesztése. Tovabba, az azonnali visszajelzés ¢és jutalmazasi
rendszerek gyakran fokozzdk a tanulok motivacidjat, ami hasznos lehet az iskolai
kornyezetben. Ugyanakkor nem szabad megfeledkezni a potencialis egészségiligyi ¢€s
biztonsagi kockazatokrdl sem. Azok, akik til sok 1d6t toltenek a képernyd elott, ki vannak
téve egészségiigyi problémaknak, példaul ergondomiai gondoknak és szemkarosodasnak. A
hackerek ¢és adathaldszok 4ltal jelentett biztonsagi kockéazatok, kiilonGsen az online
jatékkozosségek esetében, tovabb bonyolitjak a helyzetet. Ebbdl kifolyolag, a szamitogépes

jatékok oktatasi potencialja finom egyensulyozast igényel az elényok és kockazatok kozott.
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