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Akonyv els6 szerzoje Neils Clark médiakutatd, a DigiPen Institute of Technology (Redmond,
Washington) tanara. MA végzettségét a Hawaii Egyetemen szerezte 2006-ban kommunikacio sza-
kon, ahol a sokszerepl6s online jaték-fliggdségrol irta a szakdolgozatat. A tarsszerz6 Shavaun
Scott, pszichoterapeuta, valamint hazassag- ¢és csaladterapeuta, akinek egyik f6 kutatasi terii-
lete az interaktiv elektronikus média (f6leg jatékok és virtualis vilagok) hatasa az egyénekre
¢és kapcsolataikra. Scott fiai révén keriilt kapcsolatba a jatékokkal, majd maga is aktiv jatékossa
valt. Ez a sajat élmény 0sztondzte a jelenség vizsgalatara.

A konyv elsésorban a jatékokat és a jatékfiiggdséget nem ismerd olyan személyeket ki-
vanja megszolitani, akik valamilyen mddon kapcsolatban allnak problémasnak tekinthetd ja-
tékosokkal, tehat egyarant szol a segité szakmaban dolgozo szakembereknek, sziildknek és
egy¢éb csaladtagoknak, tandroknak és minden érdeklodonek. Ugyanakkor a konyv egyes ré-
szeibol arra kdvetkeztethetiink, hogy magukat a jatékosokat is meg akarjak szolitani, hiszen
a fliggelékben konkrét tanacsokat olvashatunk arra nézve, hogyan lehet megdérizni a kelld
egyensulyt egy jol mikodoé valo élet és a vonzo, de rengeteg id6t igényld jatékok kozott. A szer-
76k konnyen érthetd, olvasmanyos stilusban irnak, gyakran szemléltetve konkrét példakkal el-
méleti okfejtésiiket. A probléma megkdzelitése interdiszciplinaris, szamos tertilet elméleteit
és kutatasi eredményeit felhasznalja, példaul a neurobioldgiaét, a fejlodés- és viselkedéslé-
lektanét, a médiatudomanyét, az antropologiaét.

Szerkezetét tekintve, a konyv hat fejezetb6l, négy fiiggelékbol, valamint a két szerzé sze-
mélyes hangvétel eld- és utdszavabol épiil fel. Az elso fejezet amolyan felvezetd, a jatékok
jellemzdit, fejlodését, életiinkben betdltott szerepét, elényeit és hatranyait (elsdsorban a fiig-
gbséget) érinti. A kovetkezd fejezet a médiahordozok rovid torténelmi attekintését nyujtja, ki-
térve azok érzékszerveinkre és agyunkra gyakorolt hatdsara. A harmadik fejezet a jatékosok
motivacios bazisat vizsgalja, a negyedik pedig klinikai tapsztalatok és empirikus kutatasok fel-
hasznélasaval a fliggéséget. Ezt kovetden a jatékok gyerekekre gyakorolt hatasat tanulma-
nyozzak, majd végiil olyan kapcsolodo kérdésekre térnek ki, mint a jatékok szerepe a tarsa-
dalom ¢és vilagunk alakulasaban. Az els6 fiiggelék egy rovid gyakorlati utmutato a leszokashoz,
a masodik a jatéktipusok osztalyozdsa €s definidlasa, a harmadik egy rovid (internettel és
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jatékokkal kapcsolatos) szleng szotar, az utolséd pedig a szerz6nd néhany tanacsa arra vonat-
kozdan, hogy a segitséget keresék hova fordulhatnak.

A szerzOk rogton a bevezetdben leszogezik, hogy nem kivannak sem a jatékok mellett, sem
azok ellen érvelni, és véleményem szerint ezt meglehetdsen jol sikeriil is megvaldsitaniuk. Cél-
juk objektiv tudast kdzvetiteni a jatékokrol, mert tigy gondoljak, hogy a legnagyobb problé-
mat az informaciohiany és a téves informaciok okozzak. Shavaun sajat tapasztalatat hozza pél-
danak arra, hogyan keriilt kdzelebb immar huszonéves fiaihoz, amikor érdeklédni kezdett
kedvenc jatékuk irdnt, és azt is megjegyzi, hogy sajnalja, hogy azelott, fiai tinédzserkoraban,
tartozkodo és elditéletes volt ezzel a — szamukra oly fontos — tevékenységgel szemben.

Az els6 fejezet harom fontos megallapitassal kezdodik. Jelenleg tobb millié ember szamara
jelent problémat a jatékokkal valo talzott id6toltés vilagszerte, és a jatékok egyre inkabb
mindannyiunknak késziilnek, (nem csupan egy technologiahoz jol ért6 sziik rétegnek), ami azt
vetiti elore, hogy a probléma egyre tobbeket fog érinteni. Az utolso, szintén fontos megallapi-
tas szerint ezek az 0j szorakoztato eszkdzok nem eredendden addiktivak, ahogy a drogok sem
azok, itt is ,.kett6n all a vasar”, vagyis a fliggdség kialakulasdhoz legalabb olyan mértékben sziik-
ség van a jatékos hozzajarulasara, mint a jatékok ,,addiktiv” jellemzoire. Arra is felhivjak fi-
gyelmiinket a szerzok, hogy egyes téves véleményekkel ellentétben nem a jatékidé mennyisége,
hanem a jatszas val6 életre gyakorolt negativ hatasainak mértéke hatarozza meg a fiiggdséget.
Ugyancsak emellett érvel egyik cikkében a teriilet elismert kutatdja, Mark Griffiths is (2010).
A baj szerintiik akkor kdvetkezik be, amikor az egyének kell dnismeret nélkiil kezdenek olyan
jatékokat jatszani, amelyek addiktiv jellemzGir6l szintén nincsen tudomasuk. Ilyenkor gyakran
bekovetkezik az a sajnalatos allapot, hogy a jaték elhatalmasodik az életiik felett, és lassan min-
den addig fontos tevékenységet kiszorit. A kell6 egyenstly megtartasa egy olyan képesség te-
hat, amely egyre fontosabba valik, de amit a legtobbeknek meg kell tanulniuk.

A masodik fejezetben a jatékok a média fejlédésének jelenleg ismert legszofisztikaltabb
formaiként jelennek meg. Olyan korszerli meséknek, elbeszéléseknek tekinthetdk, amelyek-
ben mi magunk vagyunk a foszereplok, és igy mi magunk alakitjuk a torténetet. A szerzok azt
a kérdést vizsgaljak meg (nagyvonalakban, nem bocsatkozva neuroldgiai hatdsmechanizmu-
sokba), hogy agyunk miként dolgozza fel a kiilonb6z6 médiahordozok altal kozvetitett infor-
maciokat, és miért van az, hogy olyannyira képesek vagyunk belefeledkezni a jatékokba, hogy
minden egyébrdl megfeledkeziink, és szinte valosagnak érezziik az ott torténteket. Magyara-
zatuk egy része evolucios alapokon nyugszik, amely szerint agyunk percepcids rendszerének
még nem volt ideje alkalmazkodni a technoldgiai Gjdonsagokhoz, igy alapértelmezetten min-
den vizualis ingert (legyen az valos, vagy virtualis: kép, filmkocka, jaték) valodiként értelmez.
A belefeledkezést emellett a jatékok két sajatossaga is eldsegiti: a fentebb mar emlitett hihe-
tetlen interaktivitas, valamint a kozdsség. Ez utobbi az online jatékok jellemzdje, amelyekben
a jatékosok megosztjak egymassal az illuzidt, még valdsagosabba téve igy a jatékélményt.
A virtualis vilagok még ennél is tovabb mennek: allandosagukkal, intézményeikkel €s ese-
ményeik véletlenszeriségével a mindennapi élet mintazatat kovetik, kisérteties hasonldsagot
teremtve igy a valosaggal.

A kovetkez6 fejezet a jatékosok motivacios bazisat vizsgalja, ami elengedhetetlen a fiig-
g6ség kérdésének szempontjabol. A szerzok roviden utalnak néhany motivacios modellre az
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ismertebbek kozil (Ryan, Rygby és Przybylski, 2006; Bartle, 1996; Yee, 2006), majd hossza-
san taglaljak a szerintiik két legfontosabb motivacios tényezd, a jatékok (virtualis vilagok) al-
tal kinalt végtelen lehetdségek, valamint az online jatékokra jellemzd k6zosség vonzerejét. Ha-
zai kutatasok ugyanakkor azt jelzik, hogy ezek mellett mas tényezok is igen hangsulyosak
a jelenség meghatarozasaban (Demetrovics és mtsai, 2011). Arra is felhivjak a figyelmet,
hogy a jatékok — szerkezetiikbdl adodoan — képesek dromtelivé varazsolni a tanulasi folyama-
tot, igy a jatékhoz sziikséges készségek elsajatitasa is motivacios kulcstényezoként értelmez-
het6. Végiil a behaviorizmusbdl jol ismert operans kondicionalas elméletével és hatdsmecha-
nizmusaval talalkozhatunk, amelyet — a szerzok szerint — a jatéktervezok felhasznalnak
jatékaik addiktivabba tételére. A sokszereplds online szerepjatékok ezek alapjan korunk talan
legkomplexebb Skinner-dobozai, amelyekben leggyakrabban a részleges megerdsités elvét al-
kalmazzak.

A negyedik fejezet a jatékfiiggdség természetrajzat kivanja feltérképezni. A konyv egé-
szére jellemz6 egyszer(, kozérthetd nyelvezettel taglalja az agyban lejatszodo fobb neurobi-
ologiai folyamatokat, a dopaminerg rendszer miikodését a jatszas hatasara. Lépésrol 1épésre
mutatja be a fliggdvé valas folyamatat, amely soran a személy egyre tobbet jatszik, agya ér-
z¢ékenyebbé valik a jatékokra, igy azok egyre kdnnyebben képesek aktivalni agyanak 6rom-
kozpontjat. Kialakul a tolerancia, az egyén még tobbet jatszik, amig végiil eléri a mélypon-
tot, vagyis életének minden teriiletén problémak jelentkeznek: kapcsolataiban, munkajaban
és/vagy tanulményaiban, de még az olyan napi teenddk szintjén is, mint a tisztalkodas, evés,
alvas. Ez ellen — a szerzék véleménye szerint — harom készség lehet a jatékosok segitségére:
a tudatossag (self-awareness), az on-monitorozas (self-monitoring) és az dn-korrekcio (self-
correction). Hosszl tdvon meg kell tanulnunk egyensulyban tartani valds és digitalis életiin-
ket, hiszen ez utdbbi egyre inkabb szerves részét képezi mindennapjainknak.

Az 6todik fejezetben a szerzok a videojatékok gyerekekre gyakorolt hatasaval foglalkoznak
elsésorban fejlédéspszichologiai szempontok alapjan. Amellett érvelnek, hogy a gyerekek nem
»~miniatlir felnéttek”, mivel nem Ggy gondolkoznak, éreznek és tapasztalnak, emiatt pedig jo-
val sériilékenyebbek. Felhivjak a figyelmet arra, hogy az egészséges fejlodés szempontjabdl
elengedhetetlen az agy és a test egyiittes és rendszeres hasznalata minél valtozatosabb jatékok
forméjaban. Szembedllitjdk a hagyomanyos- ¢és a videojatékokat, hangsulyozva, hogy az
elébbiek — a strukturalatlansag, a spontaneitas, valamint a képzeléerdt és a testet egyarant
igénybevevo voltuk miatt — nem helyettesithetoek az utdbbiakkal. A fejezet soran végigko-
vethetjiik a gyermekkor fejlédési szakaszait, azok sajatossagait; és javaslatokat olvashatunk
arra vonatkozoan, hogy mikor, mennyit és hogyan engedjiik a gyerekeket videojatékokat jat-
szani. Megtudhatjuk példaul, hogy az AMA (Amerikai Orvosi Tarsasag) ajanlasa szerint, két-
éves kor el6tt semmiféle képernyd el6tt toltott id6 nem javallott a gyerekek szamara, a sok-
szereplds online jatékokat (MMO) pedig még 12—18 éves kor kozott is csak feliigyelettel lenne
optimalis jatszaniuk a gyerekeknek. A szerzok tobbszor is azzal a javaslattal €lnek, hogy a szii-
16k jatszanak egytitt gyerekeikkel, mert ennek szdmos szempontbdl pozitiv hatasa van.

A zérofejezet egyfajta 6sszegzésnek tekinthetd, ugyanakkor kitekintés a jovore. A szerzok
hangsulyozzak, hogy mind a média szenzaciohajhaszo hozzaallasa, mind pedig a probléma
trivializalasa karos, ehelyett oridsi sziikség lenne az objektiv, magyarazo jellegli informaciok
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kozzétételére. Véleményiik szerint a masodlagos (virtualis) vilagok valdszintileg az utdbbi hisz
év leginkabb alabecsiilt talalmanyai, mivel olyan technologiat jelentenek, amely egy térben
képes tobb ezer személyt 6sszekdtni, és amely rengeteg pozitiv (és negativ) felhasznalasi le-
hetbséget rejt (pl. az oktatasban). Emiatt érdekes mddon a jatékgyarto vallalatoknak, és a ja-
téktervezoknek Kkitiintetetten fontos szerep jut, amolyan isteni szerep, hiszen emberek altal ,,la-
kott” wvilagokat teremtenek, amelyek egyarant segithetnek minket egy jobb jovo
megteremtésében (errdl a témarol bévebben lasd McGonigal, 2011), vagy eredményezhetik
a jelenlegibdl valod — egyre tobbek altali — menekiilést, amely viszont semmi jot sem vetit elore.
Jeleniink egyik legfontosabb feladata ezért megtanulni megtartani a megfeleld egyensulyt va-
16s és digitalis életlink kozott, mert ,,.kdkorszaki testlink és agyunk nem arra valo, hogy el-
s6dlegesen a masodlagosban éljen”!

Stilusat és nyelvezetét tekintve a konyv egyszerli €s kdnnyen érthetd, de kissé tilsagosan
,»mesélos”, sok helyen tulmagyardz bizonyos jelenségeket. Emellett a komoly hidnyossaga,
hogy nem tesz kiilonbséget a jatéktipusok kozott, gyakran 6sszemossa ezeket, példaul a sok-
szereplds online jatékokat (MMOG) és a sokszereplds online szerepjatékokat (MMORPG), ho-
lott ezek kdzott szamottevd az eltérés (Nagygyorgy és mtsai, 2012). A kdnyv cime sem iga-
zan szerencsés, mivel bar altalanossagban jatékfiiggdséget jelol, a miiben legtdbbszor kizarolag
az MMORPG-re érvényes kutatasokbdl szarmazo €s azokra érvényes informaciokkal talal-
kozunk.

Mindazonaltal a konyv hasznos olvasmany azon érintettek szamara, akik szeretnék meg-
érteni ezeket a folyamatokat. Kiilonosen azoknak, akik nem csak arra vagynak, hogy meg-
erdsitsék ket abban a hitiikben, mely szerint a jatékok alapvetéen haszontalanok és karosak,
¢s a jatszassal toltott id6 mindenképpen értelmetlen és veszélyes.
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