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Az e-sport lehetdsége az altalanos iskolaban
The possibility of e-sports in primary school

-,
7 USSIEFOGLALES:

A tanulmany célja, hogy a digitalisan felgyorsult vilaghoz
alkalmazkodva hasznos informacidkat és szines, alterna-
tiv megoldast mutasson be elssorban a testnevelésérak
hasznosabb eltoltésére. A cél nem az e-sport a hagyoma-
nyos sport félé emelése volt, hanem a vildagon rohamlép-
tekkel fejl6d6 e-sportot a ma tanuldinak is elérhetévé
kell tenni, ha lehet, minél fiatalabb korban. Az alsé ta-
gozatos gyermekek korében az e-sport Uj dimenzidkat
nyithat meg, akik olyan mozgasformat lathatnak, ame-
lyet a valésagban nem, vagy nem az elvart szinten, de
kivitelezhetd, és barmikor Gjra nézhetd, tehat tanulhaté.
A gyerek latja, atéli a sportolé mozgdsat, ami beépithet6
a mindennapos tandrai vagy szabadidés tevékenységbe.
Sok jaték esetében a fejleszték vildghird sportoldk moz-
gasat képezik le, akik ehhez a neviiket is adjak. Az e-sport
a testnevelési orat is valtozatosabba teszi, és elGsegiti az
Uj kihivasoknak valé megfelelést a digitalis kompetencia
vilagaban, hasonléan a mds 6rdk soran alkalmazott di-
gitalis eszk6z6khoz, learning apps-okhoz. Tavlati célként
fogalmazhaté meg, hogy az Uj generacié az e-sport vég-
zettséglik révén edz6k, sportszervezék, kommentatorok,
sportujsagirok lehetnek, és nem utolsésorban kitliné
e-sportoldk. Az e-sport gyakorlasa révén még a testne-
veléséran felmentett tanuldk a kirekesztés érzete helyett
hasonld edzettség és kozosségi élmény birtokaba kerul-
nek, mint egészségesebb tdarsaik.

Kulcsszavak: E-sport, digitalizacid, virtualis jatékok
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\ ABSTRACT:

The purpose of my study was to present useful informa-
tions and colourful, alternative solutions to the more
useful way of having P.E. classes by using the world.
Furthermore, for children to become more organized, and dis-
ciplined adults, filling those gaps that their parents may have
done. The purpose was not to make e-sports seem better than
traditional sports, but we have to admit that the modern world
is going this way, and students should be made open for it.
E-sports open a new dimension for primary school students.
By e-sports they can see a form of movement, which they can’t
in the real world, but it’s doable, and can be replayed any time,
so it’s learnable. What | mean is, the child can see the move-
ment of a player, and he can make it useful in everyday lessons
or free time activities. In case of most games, the developers
try to programme the games so the movement of a player is
recognizable. Most player even allow the developers to use
their name. E-sports make P.E. classes varied and meets new
challenges of the digital world, similar to learningapps, used in
other classes. In terms of jobs, they can be coaches, sport or-
ganizers, commentators, or sports journalists. With the devel-
oped terminology in e-sports, only those children would miss
P.E. classes who also can’t attend any other classes, because of
their disease. Thereby every student can have similar trainings
and can be in similar community. Exemption from physical ed-
ucation classes may be associated with feelings of exclusion.
With the introduction of this sport, this feeling disappears.
Keywords: E-sport, digitization, virtual games
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1. BEVEZETES:

A XXI. szazad pedagbdgusainak szdmos uj
kihivassal kell megkiizdeni. Képesnek kell
lenni a folytonos megtjulésra, és a klasszikus
modszereket a technikai fejl6dés vivmanyaival
megfelelGen 6tvozve beépiteni az oktatasba. A
technikai digitalis fejl6dést6l nem szabad elzar-
kozni, mert az a jov6 generaciojat fosztja meg
az innovaciotdl, nem beszélve arrdl, hogy az
elektronikai fejlédéshez torténé alkalmazko-
das megkeriilhetetlen része a tarsadalom to-
vabbi fejlédésének (Informdaciés Tarsadalom,
2018). A jelenlegi pedagogusok atlagéletkora
50 év feletti, igy a pedagogust az alsé tagoza-
tos didkoktol kozel két generaci valasztja el.
A jelenlegi alsos didkok mar a virtualis vilagba
sziilettek bele. Egyes nézetek szerint a modern
generacios fiataloknak, akik a jelen korban
élnek, szamukra nélkiilozhetetlen, hogy ren-
delkezzenek egy virtualis énnel is a konnyebb
boldogulasuk érdekében. Ez megkoveteli a
digitalis kompetencia bévitését. Tény, hogy a
jelen generaci6 tagjai sokkal nehezebben élik
meg a kotottségeket. Igy felértékelddik a test-
nevelésorakon alkalmazott digitélis technikak
alkalmazasa, tovabb szinesitve a foglakozast.
Altaldnossagban elmondhato, hogy jelen gene-
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racio6 tagjai motorikusan nem olyan mértékben
terhelhet6k, mint az el6z6 korosztalyok. A test-
nevelésorakon a felmentett tanulok nem mo-
zognak, és sok esetben a tarsaik munkajat sem
kovetik, inkabb egyéb, személyes kotédést él-
ményiiket osztjak meg egymassal. Egyfajta cél
tehat a digitalis eszk6zok alkalmazésa, mert igy
Ok is részesei lesznek a testnevelésora haszno-
sabb eltoltésének, novelve a hatékonyabb tano-
rai munkat.

2. AZE-SPORTROL ALTALABAN

Az e-sport esetében talan legfontosabb kér-
dés, hogy sport-e az e-sport. A véalasz igen, mert
a torvény értelmében (2004. évi I. torvény a
sportrél): ,Sporttevékenységnek mindsiil a
meghatarozott szabélyok szerint, a szabadidd
eltoltéseként kotetleniil vagy szervezett forma-
ban, illetve versenyszertien végzett testedzés
vagy szellemi sportagban kifejtett tevékenység,
amely a fizikai erénlét és a szellemi teljesit6ké-
pesség megtartasat, fejlesztését szolgalja.”

Az elektronikus sportban (tovabbiakban:
e-sport) részt vevé amatGrok és profik foglal-
koznak az egyes videojatékokkal (Polman et
al.,, 2018). Az e-sportban nem a testi fizikum
a dontd, de nélkilozhetetlen a testi erénlét is.



Hazankban kb. 2005 6ta ismert ez a megnevezés, de
csak a 2010-es évekre keriilt be igazdn a koztudatba.
Ahogy a hagyomanyos sportban, itt is vannak mar olyan
~sportolok”, akik bejelentett munkahelyként fizik ezt a
sportagat. Ok keresettel jaré bejegyzett munkahely hi4-
nyaban tn. jatékos hazakban (24.HU, 2017) laknak.

A magyar kultrdban még csak az alapokat rakta le
az e-sport, de pl.: Bereznay Déniel személyében mar
van magyar, nemzetkozileg is jegyzett e-sportolonk (GP
hirek, 2020). Kiilfoldon szinte méar kultusza van (Thiel
— Gropper, 2017) az e-sportnak, melynek egyik legis-
mertebb honlapja az ESPN (www.espn.com/esports/).
A hiresebb jatékosokat alkalomszertien a nagy vallalatok
is tAmogatjak, de mar szponzorszerz6déseket is kotnek.
Egyes keleti orszagokban, de mar Nyugat-Europaban
is kiilon stadionokat épitenek ennek a ,szenvedélynek”
hédolva (Hollandia e-sport-stadiont épit, 2019). S6t
mar Magyarorszagon is miikodik egy e-stadion (MTK
E-sport-aréna, 2019).

Az e-sportnak a szoérakozason tal a gazdasagi és pe-
dagogiai haszna is jelentds, tehat érdemes a koznevelés
szintjén is foglalkozni vele. Sokan a sakkhoz hasonlit-
jak, hiszen egy-egy jaték kapcsan rengeteg kombinacid
lehetséges. De, ahogy az un. sakkpalotai oktatést elfo-
gadtak (Sakkpalota program, 2013), gy ehhez is id6
kell. S6t vannak tervek, hogy mar a 2024-es nyari olim-
pia miisoraba is felveszik. A Digitalis Jolét Program 2.0
(2017) meghirdetése altal ismertebbé valt a sportag. A
program kiemeli, hogy tanulok és tanaraik szamara le-
gyen elérhet6 az interneten beliil az e-sport megisme-
rése és gyakorlasa. Kiilfoldrél Kinat lehet emliteni, ahol
mar kozoktatas targyat képezi az e-sport, ami szerintiik
segiti a mesterséges intelligencia fejlesztését is.

A digitalizaci6tol mar a hagyomanyos sport sem
mentes, szdmos alkalmazas fut edzéseken, illetve tano-
rakon. Még kevés helyen, de példaul a Tactital Boards
segitségével kiilonbozd taktikai 1épéseket tudnak szem-
léltetni. Az alkalmazést egyes sportagakban le lehet t6l-
teni, ezaltal a tanuldkat segithetjiik a taktikai elemek
megértésében. Hasonlo eszkéz még az Gn. interaktiv
jatszopadlo (Funtronic, 2014), amiben a gyerekek mar
aktiv szerepet toltenek be, mivel az applikaciot futtatd
konzolon mozgasérzékeld talalhatd, és a tanulok keziik-
kel, illetve a labukkal képesek a jatékot iranyitani. Ezzel
a mozgasosfeladat-megoldassal fejleszthet6 a vizualis
motoros koordinaciéjuk és a finommotorikus mozga-
suk, valamint a figyelem is. Edzés jellegii alkalmazas a
Sworkit Kids App (https://app.sworkit.com). A joga
jellegli mozgasforma szamos orszagban igen népszerd,
gyerekek szdmara szerethet6vé, és kés6bb megkedvel-
het6vé teheti a Kids Fitness App-ot.

Meg kell talalni a megfelel$ csatornéat ahhoz, hogy az
e-sport koriili jelenségek megjelenhessenek az oktatés-
ban (Funk — Pizzo — Bakerd, 2018). Ez megalapozza az
e-sport l1étjogosultsagat, illetve lehetGséget az oktatés
terén, amit a tanulméany is igyekszik aldtamasztani.

A hagyomanyos edzések jelentds részét a motoros
erénlét fokozasa teszi ki. Ezzel ellentétben az e-sport-
ban nem a fizikai er6nlét a dominans, hanem az elméle-
ti technika, taktika és a mentélis, illetve a pszicholbgiai
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felkésziilés. Természetesen a motoros felkészités is fon-
tos, mert a mentalis alloképesség elsGsorban a moto-
ros alloképesség fejlesztésével javithatdé (Andrejkovics,
2017: 18).

3. E-SPORT A TESTNEVELESORAN

Szinte minden nagyobb véarosban, igy példaul Kecs-
keméten is vannak oktatasi intézmények, amelyek egy-
egy sportag mellett kotelez6dnek el. Tobbek kozott a
Kecskeméti Sport Iskola, ismertebb nevén a KESI, vagy
egy més tevékenység irant elkotelezett intézmény, pél-
d4ul a Magyar Ilona Altalanos Iskola, ahol Polgar Ju-
dit képességfejleszt§ oktatasi programja. Ilyen lehet az
e-sport is, hiszen a robotika is egyre nagyobb szerepet
kap. Erre példa a Budapesti Puskas Ferenc Altalanos
Iskola (2018), amelynek profilja a robotokkal, elektro-
nikaval val6 megismerkedés. Ezen gondolat mentén
alakult ki a felvetés, hogy az e-sport miként szolgalhatna
a fiatalok fejl6dését, és a testnevelés Osszekapcsolasaval
hogyan lehet ezt hatékonyan a gyerekek ismeretének
fejlesztésére, bGvitésére hasznalni.

A testnevelésorak tipusait megvizsgalva az e-sport a
maga természetével, minden oratipusban hasznalhato.
Anyaga jol beépitheté a hagyomanyos testnevelésorak-
ba, még azok szamara is, akik hatranyos helyzetiik miatt
korlatozottak a motoros aktivitasban. Erre j6 eszkoz a
mar hasznalatos an. interaktiv jatszopadl6 alkalmazas.

Kecskemét 2020-ban nyari dn. vegyes sport ta-
bort hirdetett 6-13 éves korosztaly részére, melyben az
e-sporttal szélesitették a sportagvalasztas lehetGségét.

3.1 ANYAGI ES HUMANEROFORRAS-IGENY AZ
ISKOLAKBAN

Az iskolékban eleve folyik informatikai oktatas, tehat
ezek a gépek mar részben alkalmasak az e-sport jatékok
futtatasara. Ez lehetGséget biztosit, hogy iskolas korta
tanul6k kotetlen, jatékos formaban megismerkedjenek
az e-sport alapjaival. A jatékszoftverek segitségével ja-
vul a mozgaskultira, tehat hasznalhatobb tudas alakit-
hat6 ki a gyerekeknél. Az MTK-nal Sony Play Station 4
verzioval jatszanak, mig a Sportolok Alternativ Sikerei-
ért (SAS, 2019) asztali személyi szamitogépeken. Utob-
biak azonban profi gépek, és elérhetik a tobbszazezres
koltséget is. Az anyagi forrasokra lehet palyazni, illetve
a szponzorok is segithetnek a szamitogéppark-fejlesz-
téshez.

Jelenleg az e-sport-oktatok képzésérdl még nem be-
szélhetiink. A Budapesti SAS-ban is coah-ok végzik az
oktatast, akik rendelkeznek pedagogusi végzettséggel
(pl.: a Testnevelési Egyetem edzbi szakon végzettek). A
professzionalizmushoz sziikség lehet magasan képzett
pedagbgusokra is, de az alapok lefektetéséhez a digitali-
zaciora nyitott pedagbgusok is megfelelnének.

3.2. AL E-SPORT MODSZERTANA

A koznevelésben a testnevelés célja koziil a legfonto-
sabb az alapvet6 képességek, illetve készségek kialakita-
sa, fejlesztése, a mozgisok magabiztos végrehajtasa és
megszilarditasa (Prisztoka, 1998).
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Mindez a jaték és jatékossag elvére épiil, a sikeres-
ség, élményszerzés, pozitiv attitidbazis szem el6tt tar-
tasaval.

Az e-sport csak alternativat adna, és nem kivanja ki-
véltani a hagyomanyos testnevelésordkat. Nem profi
e-sportolok nevelése a cél, elég a sportot a digitalis tech-
nika segitségével megszerettetni.

Az e-sportot kéthetente lehetne beépiteni egy egész
oraba, melyben a sportjatékok keriilnének elGtérbe. A
bevezetd részben a sportag és a taktikai, illetve a stra-
tégiai elemek bemutatésa, a férészben jaték, a befejez6
részben pedig a visszacsatolas kapna helyet.

A csapatok 1étszama az osztaly 1étszdmahoz igazodna,
illetve nemek szerinti bontas is torténhet. Sokan érvel-
nek azzal, hogy az e-sportban a pulzus- és 1égzésszam
emelkedése nem azonos az Gn. hagyomanyos sporttal.
Ez valoban igy van, itt els6sorban kognitiv és mentalis
képességek és készségek fejlesztésén van a hangsily. de
a motoros képességekkel is foglalkozni kell.

3.3. A MINDENNAPOS TESTNEVELES TANMENETENEK
KAPGSOLODASI PONTIAI AZ E-SPORTTAL

Az als6s tanmenetet (EMMI, 2012) elemezve az
e-sportot a 2. osztalyba lehetne bevezetni. ElsGsoknél
még megterhel6 lehet a klaviattra ilyen szintd hasz-
néalata.

4. HIPOTEZISEK

H/1: Az elektronika és robotika fejlédésével az
e-sport szerepe egyre inkabb felértékelddik, tehat 1étjo-
gosultsaga van a kifejezetten motoros aktivitast kivand
sportagak mellett.

H/2: Az informatika jovoltabol a hagyomanyos spor-
tokon tdl az e-sport is egyre nagyobb szerepet kovetel
maganak, akar a média szintjén is.

H/3: Iskoldkban a robotika és az elektronika elterje-
désével az e-sportnak is van létjogosultsaga.

H/4: Az e-sport alulrél épitkez6 sportag.

H/5: A tarsadalom e-sporthoz val6 viszonya jelenleg
szélsGséges, de az elfogadottsidga fokozatosan novekedik.

5. KUTATASI MODSZEREK

Kvantitativ modszerként 14 kérdésbél all6 onéllban
oOsszedllitott tesztet dolgoztam ki, mely kérdések alap-
vetGen arra iranyultak, hogy hat altalanos iskolai paros
évfolyamon (n=307) a tanul6k mennyi jatékra alkalmas
digitalis eszkozzel rendelkeznek, napi szinten mekkora
id6tartamban és mire hasznaljak. A 2019-2020-ban tor-
tént online adatgytijtés soran az elsGdleges modszert al-
kalmaztam, mivel a kérdések ilyen formaban még nem
szerepeltek. A részletekbe mend értékeléshez elemzési
modszereket alkalmaztam, tovabba elvégeztem egy 0sz-
szesitett, évfolyamszint( értékelést is.

Kvalitativ modszerként interjut készitettem, két
budapesti intézmény bevonasaval. Az MTK E-sport
szakosztalydnak szovivGjével, Palkovics Bencével 2018

Tanmcin_etben E-sport jaték fajta; K|fejt,ett ko,gnltlv
szerepl6 ismeret: képesség:

ugroiskolak atlétikai jatékok futas, gatfutas alapjai

novemberében, a SAS részérdl pedig Kecskés Renata
intézményvezet6vel, 2019 jaliusaban. Utobbi helyszinen
a megfigyelés modszerét is tudtam alkalmazni, mivel az

mellsé kétkezes ) AR L , X
interj készitése soran éppen e-sport oktatasa zajlott.

labdakezelés dobasok, elkapasok

kosarlabdajatékok

. kosarlabda, . &
labdavezetés kézilabda labdavezetések 6. EnEnMENYEK
o o Az eredmények a teljes iskolai populacié alapjan
labdas ligyességi gyakorlatok o . 4oaciabda adogatasok Y ] pop PJ

szivacs/teniszlabdaval (n=307) az alabbi harom tablazatba keriil bemutatasra.

1. tablazat: E-sport a hagyomanyos tanmenetben (sajdt forrds)
Table 1: E-sports in the traditional curriculum (own resource)

Tovabbi ismeretanyagok:

® Sportjaték-el6készité jatékok kooperativ jelleggel,
pl.: az E-roplabda jaték

® Finommotorikat és dinamikus egyensulyozést fej-
leszt§ gyakorlatok: Torténhet barmely sportjatékkal a
klaviatira hasznélataval.

® Labdas tligyességi gyakorlatok focilabdaval/gumi-
labdaval, guritasok, labdavezetés labbal ritmus- és
iranyvaltasokkal: FIFA E-futball-jatékok alkalmasak
erre a célra.

® Téri tajékozodas fejlesztése: pl.: az in. maszkalos ja-
tékok, és a Fortnite jatékkal.

Az iskolaknak torvényi kotelezettsége minden tanuld
szamara a testnevelésora, legyen sz6 ép, vagy testileg/
lelkileg hatranyos helyzeti tanulokrol. Utdbbiak sza-
mara igen hasznos kiegészité tevékenység is lehet az
e-sport, a jatékossag, a kiizdelem gyakorlasa mellett
megtapasztalhatjak a kozosségi sport altal nyujtott él-
ményt.
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[lI-1V évfolyamosok kdrében
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1. abra: Az elektronikai eszkdzokkel vald ellatottsag és az e-sport
Figure 1: Provision of electronic devices and e-sports (N =307)

A grafikonbdl kiolvashatd, hogy a 6-12 év koriili gye-
rekek haromnegyede rendelkezik sajat okostelefonnal,
és szinte miden haztartasban taldlhat6 szamitogép. A
szamitogép aranyaval megegyezben ezek az eszkozok a
jaték funkciora is alkalmasak, amit ki is hasznalnak a
tanulok.



A vizsgélat soran paros évfolyamokon (1-2 3-4; 5-6)
is feltettem a kérdéseket. Az eredmények szerint az 1-2.
osztalyosok 1ényegében nem ismerik az e-sportot, mig
a fels6bb osztalyokban mar kozel a tanuldk fele igen.
Miutan a tanulok megkaptdk a kell§ informéciot az
e-sportrol, és az e-sportra torténd igényt is meg tudtak
fogalmazni, mar lathatéan kimagaslo, 84%-os érdeklé-
dést mutatott.

Eredmeények bemutatasa IV
I-VI évfolyamosok korében
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2. abra: Az elektronikai eszkdzok hasznélata, szerepe (N=307)
Figure 2: Use and role of electronic devices (N = 307)

Az 6sszevont kérdéscsoport els oszlopa jol szemlél-
teti, hogy a valaszadok tilnyomo tobbsége a szamito-
géppel végezhet6 hazi feladatokat kedvelik jobban. Ez az
arany 0sszhangban van a csaladok szamitogéppel torté-
ng ellatasival. A kovetkezé oszlopban arra kapunk va-
laszt, hogy a gyerekek kozel kétharmada jatszik otthon
rendszeresen valamilyen elektronikus sportjatékkal, te-
hat ha arnyaltabban fogalmazunk, akkor ez mar rokon-
sagot is mutat az e-sporttal. A harmadik oszlop adatai
arra mutatnak ra, hogy akik mar jatszottak elektronikus
sportjatékot, azok a hétkoznapi életben iigyesebbek, az-
altal, hogy lattdk a mozgasok technikéjat, taktikajat. Te-
hat a szoftverfejlesztSk altal készitett virtualis mozgasok
ismerete hatassal vannak a tanulok altal megvalositott
mozgéisformakara.

A leginkabb kedvelt elektronikus jaték

Sport
28

2SR

Verekedds
oltdztetds
m Kiszolgalés
m Maszkalos

Etelkészités

3. abra: A legkedveltebb jatékszoftverek (N=307)
Figure 3: The most popular game software (N =307)

Az évfolyamok Osszevont eredményébdl is lathato,
hogy a leginkabb kedvelt elektronikus jatékok katego-
rijjaban a sportjatékok keriilnek elGtérbe. Ettdl kissé

lemaradva, de masodik helyen koveti a ,maszkalos” ja-
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tékok. A harmadik hely a vereked6s jatékoknak jutott,
ami elgondolkodtatd, mivel ez valahol tiikrozi a jelenlegi
tarsadalmi helyzetet. A vilag, ami korbeveszi a gyere-
keket, egyre durvabb, erészakosabb, és ez nem a jaté-
koknak koszonhetd. Ennek szociologiai vetiilete is van,
azonban ennek vizsgalata nem célja a kutatisnak.

A legfontosabb kutatisi kérdés alapjan megallapit-
hatd, hogy azok a gyerekek, akik mar jatszottak elekt-
ronikus jatékkal, és az ott latott mozgésokat (elhagyva
a kibertért) atiiltették a gyakorlatba, kétharmaduk
iigyesebbnek érezte magat a gyakorlatban. Sok vizsgalt
személy ugyan nem ismeri még az e-sport kifejezést
és annak pontos tartalmat, de rendszeresen jatszanak
ilyen jatékokat, melynek kovetkeztében az ott latottak
kihatnak a gyakorlati mozgasos ligyességiikre is.

Az eredményekbdl kiolvashato, az 1-6. osztalyos ta-
nulok dont6 tobbsége szabadidejlikben foglalkoznak
elektronikus jatékokkal, és ezzel egyiitt né az e-sport-is-
meretiik. Int§ jel azonban, hogy a korosztalyok no-
vekedésével az agresszié kifejezGdése is megjelenik a
verekedGs jatékok kedvelésében.

Tovabb boncolgatva az eredményeket megallapitha-
16, hogy a sportjatékok virtualis jatszasa soran a gye-
rekek beleélik magukat a mozgasok kivitelezésébe. Az
igy szerzett mozgasmintak konnyebben beépiilhetnek a
tanul6k mindennapi cselekvésébe. ami segiti az iskolak
képzési elvarasait. A jatékszoftverek virtudlis vilagat él-
sportolok bevonasaval alkotjak meg, azaz pl.: a labdara-
gas esetén Cristiano Ronaldo az etalon, az 6 mozgasat
képezik le, és az 6 mozgasat latjak a gyerekek agy, hogy
6t iranyitjak. Ennél jobb mintat keresve sem talalni. A
tanulok tehat szinte kivétel nélkiil jatszanak elektroni-
kus sport- és mas funkcids jatékokkal, ami bgvithetd
lenne ellendrzott iskolai keretek melletti felhasznalassal.
Mindenkibdl nem lesz e-sportold, de az e-sport rendsze-
res gyakorlasa olyan szakmak megszerzését is elGsegit-
heti, mint pl.: rendezvényszervezés, sportkommentator.

A kutatasbdl latszik az igény a tanuldk e-sport iran-
ti igénye. Meglatasom szerint, akar mar 2. osztalytdl is
be lehetne vezetni az e-sport oktatasat az iskoldban, ami
kéthetente egy ordban torténd foglalkozast jelentene a
testnevelésora keretében.

A testnevelésorak alapvetSen a biologiai mozgéassziik-
ségletet szolgaljak ki. A mozgasos jaték mint motivalo
tevékenység sokkal erésebb az egyéb tanteremi felada-
toknél, tovabba a csapatszellem is jobban érvényesiil. Ez
az erény az e-sportra is érvényes.

A pedagoégusoknak a digitalis fejlédéssel 1épést kell
tartani, de még jobb, ha ebben élen jarnak. A virtualis
vilagban azonban egy percre sem szabad elfeledkezni
biologiai 1étlinkr6l, sziikségleteinkrdl, amit csak rend-
szeres fizikai aktivitassal tudunk kiszolgalni. Az e-sport
egyik tovabbi nagy elénye, hogy a felmentett tanulok a
sériilt/beteg mozgasszervek kimélésével is terhelhet6k
fiziologidsan (Iégzés, keringés), hasonldan a testneve-
1ésorak aktiv résztvevéivel, tovabba atélik a kozosségi
élet altal nyujtott pozitiv elényoket.

Minden iskola rendelkezik az informatikai hattér-
rel, tehat egy osztalyra valo szamitogéppark altalaban
rendelkezésre all. Tapasztalatom szerint fegyelmezésre
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lényegében nincs sziikség az 6rak alatt igy, az e-sportra
gondolva az iskol4dkban a tanulok feliigyeletét ellathatja a
napkozis tanar vagy a pedagogiai asszisztens is.

Az iskolakban az e-sport nem lehet céltalan jaték,
sziikséges a felkésziiltség és a technika, taktika megbe-
szélése szakavatott személy iranyitasaval.

Az e-sport tanorai alkalmazasa nem a klasszikus
értelemben vett mozgasos testneveléséra kivaltasat
szolgalna, hanem lehetGséget biztositana a valtozatos,
élménydis oktatasi modszerek gazdagitasara. Néhany
intézményben 2020-ban mar digitalis 6rak folytak az
an. netmaster applikacion keresztiil. Az 6rak utan a gye-
rekek ezen a feliileten keresztiil folytattak elektronikus
jatékot, ezaltal tartottak a kapcsolatot egymassal, amire
maguktol jottek ra, kiils6 rahatas nélkdl.

1. AZE-SPORT LEHETSEGES ARNYOLDALAI

— Az e-sport is okozhat fiiggGséget, azonban nincse-
nek pontos adatok arrél, hogy a szamitogép-fiiggGség-
ben szenved§ emberek koziil hanyan voltak azok, akik
az e-sport valamelyikét izték.

— Az elektronikus késziilékek hasznalata lefekvés
el6tt rossz iranyba befolyasolhatja az egyének alvasat.
Hosszabb lehet az elalvasi id6 és az alvas minGsége is,
ami kihat a kovetkez6 nap torténéseire (Cain — Gradi-
sar, 2010).

— A kozeli monitor nézése miatt romolhat a tavolla-
tas, és szemszarazsag léphet fel (Beurkens, 2017).

— A tilzott ideig tart6 szamitogép el6tti {ilés a fizikai
allapotot is rontja.

— Mint minden emberi tevékenységben, az e-sport-
ban is torténhetnek ergszakos cselekmények. A kozel-
multban az USA-ban tortént egy e-sport-rendezvényen,
a sportol6 nem birta elviselni a vereséget, és erdszakot
alkalmazott az ott jelen 1év6k korében. Iskolas koroszta-
lyokban a vereség, a kudarc megel&zésére, kezelésére a
pedagogusoknak fokozott figyelmet kell forditani.

8. KOVETKEZTETESEK

A kutatas 6t hipotézise 1ényegében teljes mértékben
beigazolédott.

H/1 Az informatika egyre nagyobb léptéki valtozasa
okan az e-sport is utat tér magéanak a virtualis vilagban.
Digitaliz4cié minden sportagban fellelhetd, szamos al-
kalmazas fut az edzéseken. Tovabbi érv az e-sport meg-
ismerése/megismertetése mellett, hogy a hagyomanyos
sportok mellett mar a sportfogadasban is megjelent az
e-sport.
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H/2: Ez a tanulmany abban az id6ben késziilt, amikor
a hagyomanyos sportok tizése a jarvany miatt hattérbe
keriiltek, és az elektronikus sportok kezdték el kit6lteni
az iiresen maradt teriiletet. A média tekintetében pedig
2020 aprilis 22-én a Sport 1 csatorna E-sport Magazinja
bemutatta a volt Forma-1-es pilota, a vilagbajnoksagot
megnyerd Jeason Button virtualis versenyét.

H/3: A felvetéslink harmadik pontja is igazolast
nyert. Az elektronika, robotika fejlédésével a gyerekek
szinte mar iskolas koruktol kapcsolatba keriilnek a di-
gitélis vilaggal, a szamitogépes alkalmazasokkal. A SAS
Budapest akkreditalt intézménye és ezéltal az els6 hi-
vatalos partnere a Bessenyei Gyorgy Gimnazium (OM
200899, 2019) lett. A virtualis sportag dinamikus fejl-
dését jol példazza, hogy pl.: méar az e-sportot (iz6k koré-
ben 40%-os a lanyok aranya.

H/4: A vizsgalat igazolta, hogy az e-sport verseny-
képessége az altalanos iskolai képzésbe integralasaval
novelhet8. Ez részben azzal igazolhat6, hogy a mar em-
litett kozépiskola 2019. szeptember 1-jével hivatalosan
is biztositja az e-sport oktatasat a tanuloknak. Minden
sportag alurdl épitkezik. Az e-sport-jatékosok atlagélet-
kora ugyan magasabb, mint az altalanos iskola also ta-
gozatos didkjainak atlagéletkora, azonban ha az e-sport
mar altalanos iskolaban a tananyag része lehet, akkor
egyrészt tomegesitést biztositana, masrészt a kimagaslo
tehetségek képzése, nevelése is zold utat kapna ebben a
sportban.

H/5: Az 6t6dik felvetés is részben alatamasztast nyert,
mivel a megkérdezettek nagyobb aranyban fogadjak el
az e-sportot, mint akik elutasitjak. Az e-sport tarsadalmi
megitélése tehat javul, elfogadottsdga novekszik.
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