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A videojatékok kult
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Témavalasztas indoklasa.

A videojatékok a kozmivelédés szamara kiaknazatlan
er6forrasként es eddig ismeretlen platformkeéent
szolgalhatnak. Integralasuk a  kozmuavelddés
rendszerébe nem kis feladat, de szukseges, hisz nem
csak a fiatalok koreben kedvelt hobbirdl, hanem a
korfan folyamatosan felklszo tarsadalmi jelenségrél
van sz0. Tenyleg a Homo Ludens viragkorat eljik és
véleményem szerint a kozmlvel6dés és a
videgjatékvilagok megfelel 0sszekacsolasaval
mindkeét terllet gyarapodhat. Ez paradigmavaltast
kovetel, amely lehet nem vonzo, viszont be kell latni,
hogy az eddigi kozmilvel6désben és egyéb
iIntézményeken bellli, ,csak ne a gep elétt uljon”
mentalitas, eértelmetlenné valt szélmalomharc,
melyben nem gy6zhet. A globalizacid minden
hagyomanyos kultura elmosddasahoz és
atertelmezeséhez vezet. A nemzeti kulturalis identitast
a globalis kultira kimozdithatja, atformalhatja. E
folyamat részekent tapasztalhatjuk a hagyomanyos
Jface to face” kapcsolatok meglazulasat, k6zdssegek
feloomlasat ugyanakkor az is lathatd, hogy online,
virtualis kozossegek jonnek letre (Csanyi 2002). A
globalizacio részet kepzik az online jatékok is
melyekkel akar tobb millidan jatszhatnak egy idében a
vilag kulonb6z6 pontjairdl, nemzeti hovatartozastol és
kultaratol figgetlendil.

Matyas hattérben a visegradi fellegvarral in Civilization
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Nemzetkozi kerdbiv Civilization jatekosokkal :
“Jeldlje meg a Magyar vonatkozasu tartalmat.”
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odéves egyetemi hallgato, junior kutato NMI
Online jatékkozosségek

a kozvetit6 lehetoségei a k6zmuvel6dés szinterein.
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P | eNET videdjaték kutatas,2019 tablazat részlet

MILYEN SZITUACIOKBAN JATSZANAK?

Elmeéleti hattér: .Megvizsgaltam kultdra és jaték kapcsolatait. Huizinga Ggy vélte az emberi kultGra a

jatékban, jatékként kezdddik es bontakozik ki (Huizinga 1944: 7). Ravilagit a jatek kulturateremtd, megdrz6 es

atado szerepére. Ezert a jatekokra kulturalis eréként tekinthettink (Bus 2013). A videojaték fogyasztas a korfan

folyamatosan felkuszo tarsadalmi jelenseg, ezért mondhatjuk azt, hogy tényleg a Homo Ludens viragkorat

éljuk. Vélemenyem szerint a kozmuveldédés és a videojatekvilagok megfelel6 6sszekacsolasaval mindket
‘ ‘i tertilet gyarapodhat Megismerkedtem a noogames- fogalomrendszerével mely olyan jatékokat foglal mggéba
| amelyek szocial mechanizmusokat hordoznak magaban, kepesek nemzeti es globalis rahatassal birni. Altaluk
l : fokozodnak a kollektiv megismer6 es tanulasi folyamatok, valamint ismertetik a civilizacios problémakat es
| azokra lehetséges valaszt is nydjthatnak. (Z. Karvalics 2018).

Hipotézisek:

1.A magyar kultira meghatarozo elemei a jaték altal generalt autondm tanulasi folyamatok segitsegevel
kulturafliggetlentl elsajatitasra kerilnek.

2. A jatek koreé szervez6d6 kdzossegek kulturalis tanulasi folyamatokat generalnak (egymastol tanulas).

3. A kozmdavelbdes teriletei szamara még nem ismert kultira kozvetité platformkent jelenhetnek meg az
online jatekos kozosségek es a videojétekok.
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MoOdszerek: Kutatdsi kérdéseimet és a hozzajuk kapcsolodo hipotéziseimet empirikusan kvalitativ és

4= kvantitativ médszereket vegyesen alkalmazva tervezem igazolni. Online kérddiv lekérdezésével angol és magyar

Nemzetkozi kérddiv Civilization jatékosokkal : \ -‘Z;; nyelven, hazai és nemzetko6zi jatékos platformokon 919 kitdltessel széles mintan tanulmanyozhattam feltevéseim.
“Jelolje meg a Magyar vonatkozasu tartalmat.” \g}:& Kivalasztottam a Civilization ciml egy a nooszferaba beavatd szocialis, tudatossagot orientalo jatékot, mely
® MansaMusa  EIML jellemzoje az eérzekenyites €s a meggyozes, mindemellett pedig jelentés edukacios hatasokkal rendelkezik. A

FPhilip 1
& Montezuma

Kovetkeztetések: A kozos jaték soran

~)

kialakuld6  bajtarsiassag segit a ,mi érzet
kialakulasahoz. A jatekok tovabba motivaltak a
kOz6sseg tagjait a kulturdlis tanulasban, vagy
utazasban is, s6t a vasarlasi szokasukra is kihatassal
volt. Ezek alapjan arra a konkluziora jutottam, hogy a
kozmulvel6désnek tényleges hasznos tevékeny
platformja lehet a videojatekok hatalmas vilaga.
Noogames-ek integralasaval a kulturalis tanulast és a
hagyomanyodrzeést, Dbiztosithatnank, valamint a
jatékokon Dbeltli izlést is formalhatnank, hogy
hasznos jatékokat szeressenek meg a fogyasztok. A
nagy tomegeket megmozgatd E-sport versenyek,
jatékbemutatok, kidllitasok szervezesével pedig
kOzOsségek létrejottét segithetnénk eld.
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A publikacit/prezentacio elkészitését a

Nemzeti MUvel6dési Intézet WW" Mivelddesi ,Qi learn a foreign language.

Kozmuivelddési Tudomanyos Kutatasi Program

Intézet
,Kozmuvelodési Tudomanyos Kutatasi Program tudomanyos E
diakkori munkat vegzOk szamara” alprogramja tamogatta.

@ Watthias Corvinus g;ﬂ. Civilization jatekprogramban 42 Kkulonb6zé neppel lehet jatszani a vilagtortenelmen keresztil, koztik

Magyarorszaggal.

Ered mények: Megallapitottam, hogy a magyar kultura meghatarozo elemei a jaték altal generalt autonom
tanulasi folyamatok segitségével kulturafiiggetlentl elsajatitasra kertilnek. Otvendt kiilonb6z6 orszagbdl a kitoltdk
jelent6s szazaleka sikeresen azonositotta a magyar tartalmakat. Ebbdl kdvetkezik, hogy a videojatekok tenyleges
eszkOzel lehetnek a kultira kozvetitesnek. A hagyomanyaink es értekeink digitalizalasaval és jatekokba

\¢ tltetesevel gamifikaljuk a kulturalis tanulas jelenségét. Mivel a videojatékok orszaghatarokat nem ismernek,

= Idedlis eszkOze lehet a magyar ertékek nemzetkdzi szinten valo kbzvetitésére is. A vizsgalt jatékban a maga
egyszerusitett gamifikalt modjan Magyarorszagrol valos értekeket kozvetit a jaték, habar tulzasba viszi a
magyarok katonai sikeresseget. A jatek kore szervezddd kozosségek kulturalis tanulasi folyamatokat generalnak,
egymastol tanulnak. Vagy a jatékkal kapcsolatosan kérnek segitseget egymastol, vagy a valo vilaggal
kapcsolatos kulturalis érdeklédés jellemzi a csoport tevekenyseget. A k6zdsség tagjai 0sszetartok, rogton tébben
kultdrajukrol, orszagukrol meseélni. Ez az dsszetartas a jatekok dsszekovacsolo
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Kérdsiv Magyar Gamerekkel:Eléfordult, hogy egy Kérdéiv Magyar Gamerekkel: Orlilsz, ha a
jatékot magyar tartalma miatt vasaroltal meg? videojatékokban sajat kultiraddal talalkozol?

R i e R (1=nem érdekel, 6= igen o6riilok)
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Ha részben is, de pozitivan befolyasolta
a dintésemet.

@ Meég nem vasaroltam soha videojatékot. 100 104
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Nemzetkozi kerdbiv Civilization jatékosokkal :
“A videojatékok motivalak abban hogy:”
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perform some artistic activity

143 (31%
(making ... (31%)
practice some kind of sport. 95 (20 6%)
participate for further education. IR 503 (48.4%) - _.

read more. 331 (71,8%)

take a trip or go on a vacation

277 (60 1%
(eq. I ... II 2

208 (45,1%)
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