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Absztrakt

A tanulmany ravilagit arra, hogy a videojatékok a csalddi kommunikécid olyan 1) terepei,
amelyek tulmutatnak a moralizal6 és addiktologiai megkozelitéseken. A kiilonbdzo generaciok
eltérd digitalis szocializacids utvonalai kommunikécios kihivasokat és 1) kapcsolodasi
lehetdségeket is hordoznak. A medialt jelenlét, a jatékos interakcidk és az ,,adéas-elfogadas”
dinamikéja mentén értelmezve a videojatékok képesek a csalddi kohézidt erdsiteni, de akar
konfliktusforrassa is valhatnak. A kutatds egy interdiszciplinaris szemléleti keretet kinal, amely
a videojatékokat nemcsak mint technoldgiai eszkézoket, hanem mint jelentésképzd és
kapcsolatfenntarté gyakorlatokat vizsgalja. Ez a nézépont hozzajarulhat a kortars csaladi
kommunikécio Gjraértelmezéséhez és empirikus kutatasok alapjat is képezheti.

Kulcsszavak
videojaték, csaladi kommunikacid, digitalis szocializacid, medialt jelenlét, praxiselmélet,
interakcios rend, adés és elfogadas

"LET THEM PLAY..." — VIDEO GAMES AS A
MEDIATED SPACE FOR FAMILY COMMUNICATION

Literature review
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Abstract

The study highlights that video games are new areas of family communication that go beyond
moralizing and addiction-based approaches. The different digital socialization paths of different
generations bring communication challenges and new opportunities for connection. Interpreted
through mediated presence, playful interactions, and the dynamics of "giving and receiving,"
video games can strengthen family cohesion, but they can also become a source of conflict. The
research offers an interdisciplinary framework that examines video games not only as
technological tools, but also as meaning-making and relationship-maintaining practices. This
perspective can contribute to the reinterpretation of contemporary family communication and
form the basis for empirical research.
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Bevezetés

A videojatékok a digitdlis kultira egyik legdinamikusabban fejlddd teriiletét képviselik,
kiilondsen népszert a miifaj a gyermekek és serdiilok korében. Napjainkban azonban mar nem
csupan szorakoztatdeszkozok, hanem olyan komplex digitalis terek 1is, amelyek
identitasformalo, kozosségépito €s kulturalis jelentéshordozd funkcidkkal rendelkeznek. Ezek
aterek a fiatalok szamara elsddleges szinterei lettek a tarsas kapcsolodasnak, mikdzben a sziilok
generacidja gyakran kiviilalloként szemléli, vagy épp ellenallassal reagal e vilagokra. Az egyik
tipust reakci6 kirekesztd, a masik folyamatos fesziiltséget kelt és ezaltal allando fesziiltséget
generdl a csaladdon beliil. Azt mondhatjuk tehat, hogy a videojaték egyre inkdbb a csaladi
kommunikéaciés dinamikdk metszéspontjaba keriil. A videojatékokhoz kapcsolodod
viselkedések ¢és kommunikaciés formdk megjelennek a csalddi mindennapokban:
beszélgetésekben, szabalyalkotasban, konfliktusokban és kozos idotoltésben egyarant. A
sziilok és gyermekek kozotti interakciok egy ) dimenzidval bdviilnek, amikor a digitalis jaték
a kapcsolattartds vagy épp a tavolsagtartas eszkdzévé valik. Ezzel parhuzamosan a csaladi tér
egyes elemei — mint az ,,egyiittlét”, a kozos id6 és a nevelési eszkdzok — Gjradefinialodnak.

Az EU Kids Online nemzetkozi kutatassorozat (Livingstone et al. 2011, Smabhel et al.
2020) eredményei is azt mutatjak, hogy a digitalis eszk6zok hasznalata — kiilondsen a videojaték
— egyre inkdbb a mindennapi szocializacios tér részévé valik. A kutatds szerint a gyerekek
digitalis jelenléte nem csupan egyéni, hanem szocidlis és kulturdlis tapasztalatként is
értelmezhetd, ahol a sziilok szerepe kulcsfontossagu: nemcsak kontrollként, hanem értelmezd,
medial6 szerepldként is megjelenhetnek. Ez a felismerés megerdsiti a jelen kutatas alapallitasat,
miszerint a videojaték a csaladi kommunikacio egyik fontos szimbolikus €s interakcids terepévé
valik.

Jelen tanulmany egy kutatds eldkészitéseként szolgal, konceptualizicios hatterként azt
kivanja meg bemutatni, hogy két egymastol alapvetden tavol 1évl, mégis a digitalizacio
kovetkeztében egymadsra hatassal 1€v0 teriiletnél hogyan lehet a kozos metszetet megtalalni. A
kozos metszet a digitalizacio €s a csaladi kommunikaci6é metszete lesz, amely teriiletek a 21.
szazadi csaladi miikodés vizsgalatadhoz elengedhetetlen fontossaguak.
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A Kkutatasrol

A kutatds kozponti kérdései arra iranyulnak, hogy miként strukturalédik a csalddon beliili
kommunikécid a videdjatékok kontextusaban. Milyen jelentéseket tulajdonitanak a kiillonb6zo
generaciok a jatékhoz kapcsolddo tevékenységeknek? Miként valik a jaték kozos élménnyé,
vagy ¢éppen konfliktusforrassa? Hogyan befolyasolja a digitalis jaték a csaladi kohéziot, a
szabalyalkotast és az érzelmi kapcsolatok mindségét? A kutatas célja, hogy ennek a digitalis
tevékenységnek a csalddi kommunikacidban betoltott szerepét a tarsadalomtudomany, azon
beliil pedig kiemelten a kommunikécidelmélet eszkoztaraval vizsgalja, interdiszciplinaris
megkozelitéssel. A jelen tanulmany célja nem egy empirikus kutatds eredményeinek
bemutatdsa, hanem annak elméleti megalapozasa, és a fogalmi keret kijeldlése a késObbiekben
megvaldsitando vizsgalathoz. A kommunikaciokutatasra tobb tudomanyteriilet volt hatassal,
éppen ezért alkalmas arra, hogy egymassal metszésben 4allo teriiletek kutatasaban
interdiszciplinaris modon kozelitsen meg jelenségeket. A videojaték nem elszigetelt egyéni
gyakorlatként, hanem ko6z6s kulturalis és kapcsolati tapasztalatként jelenik meg a fokuszban.
Bér a médidban gyakran jelennek meg moralis panikot keltd diskurzusok a videojatékokkal
kapcsolatban, a szakirodalomban inkabb a ,,video game literacy”, azaz a jatékhoz kapcsolodo
értelmezési és befogadasi kompetencidk fejlesztése keriilt eldtérbe. Természetesen tisztaban
vagyunk a teriiletre vonatkoz6 kutatasok figyelmeztetéseivel €s eredményeivel, de szeretnénk
a téma egy masik vetiiletére is irdnyitani a figyelmet. A media jelenségeit vizsgalhatjuk
médiaoptimista és médiapesszimista modon is (Bajomi-Lazar 2017), de kutatoként akkor
jarunk el etikus modon, ha mindkét oldalt figyelembe vessziik. A tervezett vizsgalat eredménye
reményeink szerint a digitdlisan medialt csalddi interakciok mélyebb megértéséhez tud
hozzéjéarulni, mikdzben alapot teremt a késébbi empirikus vizsgalatok szdmara is.

A digitalis szocializacio elméleti keretei és jelentésége a kortars
csaladok életében

A digitalis szocializaci6 fogalma a 21. szdzad egyik legfontosabb tarsadalomtudoményi
kihivasava valt, mivel a gyerekek és fiatalok szocializacios kozege gyokeresen atalakult a
digitalis technoldgiak térnyerésével. A klasszikus szocializacios dgensek - mint a csalad, iskola,
kortarscsoport - mellett, illetve azokkal parhuzamosan, egyre hangsulyosabb szerepet kapnak a
digitalis platformok, jatékok, kozosségi médiafeliiletek. A digitalis szocializacid tehat egy
olyan folyamat, amely soran a tarsadalmi normak, szerepek, értékek és viselkedési mintak
elsajatitdsa az online terekben és a digitalisan kozvetitett interakciokban torténik meg
(Livingstone — Das 2008). A digitalis szocializacio egyik sajatossaga, hogy nem pusztan
technologiai kozvetitést jelent, hanem a kommunikaci6 ujfajta szabalyrendszereit €s ritusait is
létrehozza. Ahogy Nick Couldry (2003) irja: a média nemcsak tiikrozi a valdésagot, hanem
ritualékat is teremt, amelyeken keresztiil a tarsadalmi rend értelmezddik. A gyermekek tehat
nem passziv befogadoi, hanem aktiv résztvevoi a digitalis vilagoknak: karaktert alkotnak,
vilagokat épitenek (pl. Minecraft), kapcsolatokat alakitanak (pl. Discord, Roblox), és
kozosségekhez tartoznak (gamer forumok, e-sport kozeg, Insta és Facebook csoportok).

Fontos hangsulyozni, hogy a digitalis szocializacié folyamata nem valaszthat6 el a csaladi
kozegtdl. A csalddok eltéré modon reagélnak ezekre a digitalis impulzusokra: egyes sziilok
tudatosan integraljak a digitalis eszk6zoket a nevelésbe, masok ellenallassal, tiltassal probaljak
szabalyozni azok haszndlatat. A sziilok digitalis irdstudasa, értékrendje és attitiidje alapvetden
befolyasolja, hogy a gyermekek milyen digitalis szocializacids utakat jarnak be. A videojatékok
ebben a térben nem csupan szorakoztatd eszkozként jelennek meg, hanem mint szocializacios
csatornak is funkciondlnak: k6z6sségi normakat, egylittmiikodési szabalyokat, kommunikacios
formakat és érzelmi valaszokat kozvetitenek. A digitalis szocializacido emellett nem linedris,
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hanem tobbiranyl és sokcsatornas. A gyermekek nemcsak a sziiloktdl és a pedagéogusoktol
tanulnak, hanem kortarsaktol, influenszerektl, YouTuberektdl is - gyakran éppen a
videojatékokon keresztiil. Ez a decentralizalt tanulasi struktura ujfajta csaladi kommunikacios
kihivasokat eredményez, hiszen a sziiléi kontroll és a kozos értékrend megdrzése egyre
nehezebbé valik a halozati kultura dinamikéjaban.

A platformkultira fogalma (Jenkins 2006) ezt a jelenséget mélyebb szinten értelmezi: a
kiilonbozé digitalis kornyezetek nem csupan informéciot kozvetitenek, hanem kulturalis
logikakat és viselkedési normakat is beépitenek a mindennapokba. A videojatékokban szerzett
tapasztalatok (pl. verseny, kooperacio, gyozelem, kudarc, jutalmazas) sokszor kozvetlentil
leképezddnek a valos élet szocidlis interakcidira. Ezeknek a kulturalis kodoknak megértése és
értelmezése kulcsfontossagu a csaladtagok kozotti kommunikacioban is, hiszen a kiillonb6zo
generaciok gyakran egészen mas fogalmi és emociondlis készletekbdl dolgoznak.

Erving Goffman (1983) interakcios rendrél szold elmélete segit megérteni, hogyan
strukturélodnak a videojatékokon keresztiil torténd kommunikaciok a csalddon beliil. A jaték
soran kialakuld szerepjaték - akar explicit, példaul karakterek felvétele révén, akar implicit,
példaul a sziil6-gyermek kozotti kommunikacioés helyzetekben — 0j kereteket teremt az
onmegjelenités €s a tarsas elvardsok kozvetitésére. A digitalis jatékterek lehetévé teszik a
»szinpad” és a ,.kulisszak mogotti” viselkedések valtakozasat is, amely Goffman dramaturgiai
megkozelitése szerint kulcsfontossagl a tarsas identitasok épitésében.

A kozos videojatékozas értelmezhetd Erving Goffman interakcids rend elméletének
fényében is: a jaték sordn zajlo interakcidk szabalyozott és szimbolikus keretbe rendezddnek,
ahol a felek meghatarozott szerepeket vesznek fel, fenntartjdk az udvariassagi normakat,
valamint a viselkedésmenedzselés és az Onprezentacio is fontos szerepet kap. A jaték tehat
nemcsak szorakozas, hanem egyfajta ,el0adas”, amelyben a csaladtagok ujra ¢és ujra
megerdsitik a koztiik 1év kapcsolat mindségét és szerkezetét.

Johan Huizinga klasszikus miivében, a Homo Ludens-ben (1949) hangstlyozza, hogy a
jaték az emberi kultura alapformaja. A csaladdon beliil megjelend jatékos interakciok nem
csupan szorakoztatd tevékenységek, hanem mélyen kulturdlisan bedgyazott jelentéshordozok
1s. A videojaték a posztmodern tarsadalomban tUjraértelmezi a jaték szerepét, €s lehetdséget
nyUjt arra, hogy a csaladtagok (1j modokon tapasztaljadk meg az egyiittlétet, az identitdsformalast
¢s a tarsas szabalyok gyakorlasat.

A medialt jelenlét olyan érzés vagy tapasztalat, amelyben az egyének akkor is egymas
tarsasagat érzékelik, ha fizikailag nincsenek egy térben. A videojatékokon keresztiil torténd
kapcsolddas — példaul kozos online jaték, stream kovetés vagy egyazon platformon valé jelenlét
— lehetdvé teszi ezt a fajta egyiittlétet. Ez a medialt jelenlét a csaladi kohézid uj formait teszi
lehetévé, ugyanakkor 0j kihivasokat is jelent a kapcsolattartds és a figyelemmegosztas
teriiletén. A praxiselméleti megkozelités — kiilonosen Andok Monika (2024) és Schatzki (2001)
munkai alapjan — hangsulyozza, hogy a médiahasznéalat nem pusztan technoldgiai interakcio,
hanem tarsadalmilag beagyazott cselekvésforma. A videojaték mint digitalis gyakorlat tobb
szinten is értelmezhetd: a csaladtagok kozotti koordinalt cselekvések, a jaték koriili ritusok (pl.
idokeret, szabalyok, szerepek), valamint az ezekhez kapcsolddd értelmezések egyarant
vizsgalhatok. A praxiselmélet segitségével a tervezett empirikus kutatds nemcsak a jaték

crer

koncentralhat (Hoover 2006).

A ,parenting culture studies” megkozelitései szerint a kortars sziildség egyre inkabb
szakertdi tudasokkal koriilvett, ellendrzott gyakorlatként jelenik meg, amelyben a digitalis
eszkozok — koztlik a videojatékok — gyakran deautorizaljak a sziiléi kontrollt (Lee 2023). Ez
kiilonosen relevans a csaladi kommunikécids dinamikék értelmezéséhez, ahol a videojatékok
nemcsak 1d6toltést, hanem hatalmi viszonyokat is Gjrarendezhetnek.
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Osszességében elmondhato, hogy a digitalis szocializacié nem levaltja, hanem atalakitja
a hagyomanyos szocializacios folyamatokat, és 0j formakat hoz Iétre a csaladon beliili
kommunikécioban. A videojatékok ezeknek a forméaknak fontos médiumai, amelyek nemcsak
a gyerekek vilagat alakitjak, hanem a sziilok szerepét, a csaladi hatalmi viszonyokat és a kdzos
id0 eltoltésének mindségét is ujraértelmezik. A digitalis szocializdcidé megértése a
kommunikécidkutatas fontos kozos feladata, hiszen a jelenség feltarasan keresztiil konkrét
ajanlasokat is meg lehet fogalmazni a gyerekek szocializaciojaért felelds agensek felé.

Nemzetkozi kutatasok a videojatékok csaladi kommunikacioban betoltott
szerepérol

A videojatékokhoz kapcsolodd csaladi interakcidk vizsgéalata az elmult években egyre
hangstlyosabb szerepet kapott a nemzetkézi kommunikaciokutatds és a médiatudomany
tertiletén. A kutatasok tobbsége a sziildi nevelési stratégiak, a jatékidd szabalyozasa, illetve a
videojatékokkal kapcsolatos konfliktusmintdk feltérképezésére irdnyul. Bar a kutatasok
tulnyomorészt észak-amerikai és nyugat-europai kontextusban zajlanak, a megallapitasok
altalanos tendencidkat is kirajzolnak a csaladi kommunikacié digitalizaloédé dimenzidira
vonatkozoan.

Az egyik leggyakrabban vizsgalt aspektus a sziilok és gyermekek eltérd percepcidja a
videojatékokrol. A kutatasok szerint a sziil6k gyakran tartanak a videojatékok negativ hatasaitol
(példaul fliggdség, agresszid, elszigetelddés), mig a fiatalabb generdci6 szamara ezek a
tevékenységek a szocializacid, az onkifejezés és a kozos élmények forrasat jelentik (Nikken —
Jansz 2006, Kirkorian — Wartella — Anderson 2008, Ofcom 2023). Ez az értelmezési kiilonbség
gyakori konfliktusforrassa valik, amely befolyasolja a csalddi kommunikaci6 szerkezetét és
mindségét. Egy masik hangsulyos kutatasi irdny a sziil6i mediacio kérdéskorére koncentral. A
mediécio lehet formalis (szabalyok, id6korlatok) vagy informalis (beszélgetés, egylitt jatszas).
A kutatdsok azt mutatjdk, hogy az un. aktiv mediacio, amely beszé€lgetésekre €s kozos
részvételre épiil, pozitivabb hatdssal van a gyermekek médiahasznédlatdra, mint a pusztan
restriktiv, tilto megkozelitések (Nikken — Jansz 2006).

Egyre tobb tanulmany foglalkozik a k6zds jaték — mint kozos élmény — jelentdségével. A
kozos jatéktevékenységek eldsegithetik a generaciok kozotti parbeszédet, a pozitiv
kapcsolodast, €s a csaladi identitas megerdsitését. Egy korabban publikalt brit kutatas szerint
azok a csaladok, ahol rendszeres a kozos jaték, kiegyensulyozottabb kommunikaciot és
nagyobb nyitottsagot mutatnak egymas felé (Coyne et al. 2011).

A konfliktusmintdk szintén kozponti témat jelentenek a nemzetkozi kutatasokban. A
szlilé-gyermek kapcsolatokban gyakran jelenik meg a hatarok kijeldlésének kérdése: mennyi
1d6t szabad jatszani, milyen tipusu jaték engedélyezett, illetve hogyan kell kezelni a jaték
kozben keletkezd érzelmeket (pl. frusztracid, agresszid, versengés). A kutatdsok szerint a
demokratikus kommunikacios stilus, amely bevonja a gyermeket a szabalyok kialakitasaba,
hosszabb tavon kevesebb konfliktust eredményez (Nikken — Jansz 2006)

A nemzetkdzi irodalom egyre nagyobb figyelmet szentel az intergeneracios
jaték fogalmanak is. Ez a koncepcid azt irja le, amikor kiilénb6z6 korosztalyok (pl. nagysziil6k-
unokak) egyiitt jatszanak — gyakran nem digitalis, hanem analog jatékokat — , de Ujabban a
digitalis platformok is megjelennek ebben a térben. Ez a fajta interakcidé nemcsak a kapcsolat
erdsitését szolgalja, hanem a kozos digitalis kompetencidk fejlesztésére is lehetdséget ad (Voida
— Greenberg 2009).

A digitalis mediacids gyakorlatokat vizsgald kutatasok kiemelik, hogy a sziilok és

gyerekek kozotti kapcsolatokban kulcsszerepet jatszik a digitalis kompetencia, a jatékhoz vald
attitiid, valamint az egyiitt t6ltott id6 mindsége. A ,digital parenting” fogalma alatt olyan
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stratégiak jelennek meg, amelyek a kontrollon til a kozos tanulds és digitalis szocializacio
lehetdségeit hangsulyozzak (Livingstone — Blum-Ross 2020).

Végezetiil fontos megemliteni, hogy bar sok nemzetkdzi kutatds az egyéni szinten
jelentkezd pszichologiai hatasokra fokuszal, egyre tobb olyan tanulmany jelenik meg, amely a
videojatékot kulturalis és szocialis gyakorlatként kezeli. Ez az elmozdulés kozeliti a kutatasi
perspektivat a jelen tanulmany szemléleti keretéhez, amely a jatékot nem elszigetelt
jelenségként, hanem a csaladi kommunikéciot strukturalé medialt térként értelmezi (Shaw
2010).

A csalddi kommunikacié szimbolikus rendszereként a videojaték nem pusztan kdzos
id6toltést jelent, hanem egyfajta kapcsolatfenntartd aktust is — hasonléan ahhoz, amit Fodorné
Ablonczy Margit Boszorményi-Nagy Ivan csaladterapias elméletét idézve ,,adas és elfogadas”
(Fodorné 2018) fogalomparként hataroz meg. A jatékban valo részvétel — legyen az k6zos vagy
parhuzamos — értelmezhetd olyan interakcioként, amelyben az egyik fél ad (id6t, figyelmet,
részvételt), mig a masik elfogadja, majd viszonozza ezt, fenntartva ezzel a kapcsolat dinamikus
egyensulyat. Ez a gondolat 0sszekapcsolhaté Goffman interakcios rendjével (Goffman 1959)
¢és a medialt jelenlét fogalmaval is, és Boszorményi-Nagy Ivan csaladterapias rendszeréhez is
lehet kotni, hiszen ez a dinamika dsszhangban all Boszorményi-Nagy Ivan magyar-amerikai
pszichiater kontextudlis csaladterapias elméletével, amely az emberi kapcsolatok alapjaul az
,»adas és elfogadas” kolcsondsségét tekinti.

Az EU Kids Online 2020-as jelentése (Smahel et al. 2020) kiemeli, hogy a sziil6i
mediacio formai jelentdsen befolyasoljak a gyermekek digitalis tevékenységének ¢lményét és
hatasait. Az ugynevezett ,,aktiv mediacio” — amikor a sziilék nemcsak szabalyoznak, hanem
beszélgetnek is a gyerekekkel az online élményeikrél — szignifikansan pozitivabb
eredményekhez vezet. Ide tartozik a k6zos videojatékozas is, amely eldsegiti az érté¢kek atadasat
¢és a generaciok kozotti parbeszédet. Egy 2021-es értékelés szerint (EU Kids Online 2021) a
videojatékokat a fiatalok leginkdbb kozosségi térként értelmezik, ahol nemcsak jatszanak,
hanem kommunikalnak, kapcsolédnak és kozos élményeket élnek at. Ugyanakkor a sziilok
gyakran nehezen értik meg ezt a funkciot, €s hajlamosak a jatékidot kizardlagos kockazatként
értelmezni. Ez a generacids értelmezési kiilonbség gyakori konfliktusforrassa valik, amely
hatdssal van a csaladi kommunikaci6 strukturajara is, megerdsitve a tervezett kutatas kozponti
hipotézisét.

Hazai szakirodalmi hozzajarulasok

A hazai szakirodalom a digitdlis média, a szocializaci6 és a csaladi kommunikéciod
témakoreiben is kinal fontos elméleti €s gyakorlati kiindulépontokat. Bar a videojatékok csaladi
kontextusban vald vizsgalata még gyerekcipOben jar Magyarorszagon, szdmos kutaté munkaja
hozzajarul a fogalmi és modszertani keret kidolgozasahoz.

Andok Monika tobb munkajaban is foglalkozik a digitalis média tarsadalmi szerepével, a
médiaritualékkal és a platformkulturaval. A ,,Digitalis média és mindennapi élet” (Andok 2016)
ciml kotete betekintést nyujt abba, miként épiilnek be a médiatartalmak és platformok a
mindennapi gyakorlatokba, és hogyan valnak jelentésalkotas és identitasformalas szintereiveé.
A ,Digitalis gyakorlatok” tanulménya a praxiselmélet szempontjabol kozeliti meg a
médiahasznalatot, ami szintén relevans a csaladi videojaték-hasznalat vizsgalatahoz.

Korpics Marta (2020) elsésorban a csaladi élettel foglalkozé egyhazi és vallasi
kozosségek gyakorlatat €s tamogato tevékenységét vizsgalja (Korpics 2020). Kutatasai kitérnek
a kommunikacios gyakorlatok, a szimbolikus interakcido vizsgalatira, jellemzden az
interdiszciplinaritas feldl kozeliti meg a tarsadalmi jelenségeket. A csaladi ritusok és szokasok
jelentdségére hivja fel a figyelmet, amelyek a digitalis jatékok kontextusaban is 0j értelmet
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nyerhetnek. Ahogyan a csaladi életre nevelés interdiszciplinaris megalapozottsdga is mutatja, a
csalad muikodésének ¢és kommunikdcidos mintdzatainak vizsgalata nem véalaszthaté el a
szociokulturalis kontextustol, amelyben a vallasi kozosségek szerepe is meghatarozo (Korpics
2020).

Komloési Piroska (2014) a ,,Felkészités a csaladi életre” cimi kotet szerkesztdjeként és
szerzdjeként alapmiivet adott a csaladi €let szocioldgiai, pszicholdgiai és neveléstudomanyi
értelmezéséhez. A kotetben talalhato fejezetek — példaul Engler Agnes (2014), Mihalec Gabor
(2014) és Csizmadia Robert (2014) irasai — fontos kiindulopontok a csaladi kommunikécio,
konfliktuskezelés €és a kapcsolati kultura elemzéséhez. Ezek a szempontok kiilondsen
relevansak a videojatékokhoz kapcsolodd kommunikécios helyzetek értelmezésében. A csaladi
¢letre nevelés teriiletén hazai viszonylatban is sok meghatarozo kutatas zajlott, €s az egyhazi
intézmények ¢és civil szervezetek is bekapcsolodtak az edukacioba.

A médiatudatossag fejlesztése a csalad mellett az oktatas szerepldinek is fontos feladata.
Koésa Eva (2015) és Ujhelyi Néra tanulményai hangsulyozzak, hogy a médiahasznalati
szokasok gyermekkorban alakulnak ki, és ezek hosszu tdvon hatdssal vannak a tarsas
kapcsolatokra és a kommunikacios stilusra.

A ,,Csaladhatarozo” cimii kotet, amely Batki Anna és Ribiczey M. Nora szerkesztésében
jelent meg (2021), szintén hozzajarul a valtozd csaladi formacidk és kapcsolati dinamikak
mélyebb megértéséhez, kiilonds tekintettel az elfogadds és az adds fogalmaira, mint a
kapcsolatok miikodtetd erejére. Fodorné Ablonczy Margit (2018) pszichoszocialis szempontbol
kozeliti meg a csaldd miikodését. Tanulmanya szerint a csaladi kapcsolatok legmélyebb
szervezOelve az ,,adas és elfogadas” dinamikaja, amely a csalddtagok kozotti érzelmi és
kommunikécids viszonyok alapjat képezi. Ez a felismerés kiilondsen relevans a jelen kutatas
szempontjabol: a videojatékos helyzetek lehetnek az egymasra figyelés, a kozos élmények és
az érzelmi kapcsolodas terepei, vagy éppen ezek kudarcanak szinterei. Az interakcidk mindsége
¢s az érzelmi visszacsatolas mddjai kdzvetleniil befolyasolhatjak a csaladtagok kozotti kotodést
¢s kapcsolati biztonsagot.

A hazai kutatasok koziil Polya Tamds és Fromann Richard munkai jarulnak hozzd a
videojatékok értelmezésének kiterjesztéséhez. Polya (2020) a jatékokat narrativ és kulturalis
konstrukcioként elemzi, mig Fromann (2019) a jatékositas és a digitdlis szocializacid
szempontjabol kozeliti meg a videojatékhasznalatot.

Osszességében a hazai szakirodalom tdbb, egymast kiegészitd iranybodl kdzeliti meg a
csalad és a digitalis kultara 0sszefonodasat. Ezek az elméleti alapvetések hozzédjarulnak a jelen
kutatds értelmezési keretéhez, és megerdsitik annak interdiszciplinaris megkozelitését. Ez a
szemlélet kivaldan kapcsolhatd a videojatékokkal toltott kozos 1d6 értelmezéséhez: vajon a
kozos jaték - vagy annak biztositdsa, tAmogatasa - adasként értelmezheté-e, €és ha igen, hogyan
hat a csaladi kapcsolatok mindségére? Milyen elfogadasi mintazatok jelennek meg a
gyermekek részér6l? Ez a keret lehetdséget teremt arra, hogy a videojatékos
interakcidkat kapcsolatfenntarto és érzelmi kommunikéacios gesztusokként is értelmezziik, til a
gyakori moralis panikon vagy addiktologiai fokuszokon.

A kutatasi rés iranyai

A videojatékokkal kapcsolatos hazai és nemzetkozi kutatasok tobbsége alapvetden két 6 tertilet
koré szervezddik: az egyik az addikcid, a masik az agresszio kérdéskore. (Kiraly et al. 2019,
Anderson et al. 2010). A fokusz altalaban a negativ hatasokra, a jatékidd szabdlyozasara vagy
a tanulas tamogatasara koncentral (Granic et al. 2014), mig a videojaték mint kommunikécids
gyakorlat és a csaladi élet részeként értelmezett kulturdlis-tarsadalmi jelenség kevés figyelmet
kap (Gee 2003, Livingstone — Das 2008). Ritka az olyan vizsgalat, amely nem egyéni, hanem
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kapcsolati és rendszerszintli kontextusban elemzi a jatékhoz kapcsol6dd élményeket és
interakciokat (Ito et al. 2009).

E kutatasi rés a jelen dolgozat szamara lehetdséget kinal: olyan szempontbdl vizsgélni a
videojatékokat, amely a csaladi kommunikacid, a kozds ritusok, a jelentésképzés és a
szimbolikus interakciok vildgaba agyazddik. A kutatds fokuszaban tehat nem a videojaték
technologiai vagy pszicholdgiai dimenzidja all, hanem az a kommunikativ és kapcsolati tér,
amelyet a jatékos élmény képes 1étrehozni. A kutatas hipotézise szerint a videojaték nem csupan
szabadidés tevékenység, hanem a csalddi kommunikécié 0j formdinak terepe, amelyen
keresztiil kiilonféle szerepek, hatalmi viszonyok, egyiittmitkodési stratégiak és értékek jelennek
meg. Kiilondsen izgalmas kérdés, hogy a digitalis kozds élmények miként képesek
ujraértelmezni a ,,mindségi 1d6”, az ,,egylittlét” vagy az ,,aktiv sziil6i jelenlét” fogalmait.

A kutatas arra vallalkozik, hogy feltérképezze:

¢ Milyen kommunikaciés mintdzatok jelennek meg a videojatékhoz kapcsolddo
csaladi helyzetekben?

¢ Hogyan formaljak a jatékhoz kotddo interakciok a kapcsolatok mindségét?

¢ Milyen szimbolikus jelentése van a kozosen jatszott, illetve kiilon végzett
jatékélményeknek?

¢ Milyen sziil6i stratégidk léteznek a jatékhoz vald viszonyulasban, és ezek milyen
hatassal vannak a gyerekekkel valo kapcsolatra?

¢ Milyen formaban jelenik meg a medialt egyiittlét, azaz a digitalis jelenlét kozdsségi
dimenzidja?
A kutatas célja tehat, hogy e hidnyteriiletre reflektalva hozzéjaruljon a csaladi kommunikaciorol
sz0l6 tudomanyos diskurzus bévitéséhez, és uj perspektivat kindljon a digitalis eszkozok
mindennapi hasznalatanak értelmezéséhez.

Osszegzés

A tanulmany réavilagit arra, hogy a videojatékok a csaladi kommunikacié olyan 1) terepei,
amelyek tulmutatnak a moralizal6 és addiktoldgiai megkozelitéseken. A kiilonb6z6 generaciok
eltéré digitalis szocializaciés utvonalai kommunikacios kihivasokat és 1) kapcsolddasi
lehetdségeket is hordoznak. A medialt jelenlét, a jatékos interakciok és az ,,adas-elfogadas”
dinamikdja mentén értelmezve a videojatékok képesek a csaladi kohéziot erdsiteni, de akar
konfliktusforrassa is valhatnak. A kutatas egy interdiszciplinaris szemléleti keretet kinal, amely
a videojatékokat nemcsak mint technologiai eszkozoket, hanem mint jelentésképzd ¢és
kapcsolatfenntartd gyakorlatokat vizsgalja. Ez a nézOpont hozzdjarulhat a kortars csaladi
kommunikacio ujraértelmezéséhez és empirikus kutatasok alapjat is képezheti.
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