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Osszefoglaléds

A Microsoft Minecraft, mint digitalis jaték és oktatasi
segédeszkdz jelen van szamos magyar oktatasi intézményben.
Kivancsiak voltunk arra, hogy az altalunk elérheté gyerekek
viszonyulasa milyen ehhez az eszkdézhéz. A felmérésink
eredményei alatamasztottdk a szakirodalomban leirtak:

- a Minecraft, mint digitadlis jaték egyre nagyobb
népszerliségnek orvend az altalanos iskolai tanulok
kérében, nemtdl fliggetlendil.

- a Minecraft jaték is alkalmas arra, hogy elmossa a
hatarokat a munka-tanulds-jaték kozott, igy intrinzik
motivaciét alakitson ki a hasznalatara.

- a Minecraft nevl jaték alkalmas oktatasi céllal térténé
felhasznalasra.

Abstract
Microsoft Minecraft as a digital game and educational tool is
present in Hungarian educational institutions. We were curious
to see how the children we reach relate to this tool. The results
of our survey confirmed what is described in the literature:
- Minecraft as a digital game is becoming
increasingly popular among primary school pupils,
regardless of gender.
- Minecraft games also have the potential to blur the
boundaries between work-study-play, thus creating
intrinsic motivation to use them.
- Minecraft is suitable for educational use.

1. Bevezetés

A korabbi, a GRADUS lapban megjelent cikkeinkben [1,2,3,4,5] bemutattuk a Microsoft
Minecraft jaték felhasznalasi lehetéségeit az oktatasban. A szoftver kifejlesztésével parhuzamosan,
mi magunk is megterveztink egy felmérést a szoftver magyarorszagi altalanos iskolakban térténé
felhasznalhatésagaval kapcsolatban. Kivancsiak voltunk, hogy az altalunk elérhet6, felmérhetd
tanulok mennyire nyitottak a digitalis jatékokra, ezen belll is fokuszalva a Microsoft Minecraft
hasznalatara, vajon eredményeink egybecsengenek-e a szakirodalmi adatokkal [7,8]? Ezen
felmérés eredményeit ismerhetnénk alabb.
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2. A kutatas tervezése

Az alabbi kutatasban a hazai altalanos iskolas koru tanulék Minecraft, mint digitalis jaték
hasznalati szokasaival foglalkoztunk. A kutatasunkkal a célunk az, hogy igazoljuk, valéban lehet
létjogosultsaga a Minecraft altalanos iskolai kdrbe torténd integralasanak.

A kutatasunk megkezdése elbtt felallitottuk hipotéziseinket a témaval kapcsolatban:
mindenekel6tt bizonyitani szerettik volna, hogy a digitalis jatékhasznalat nemtdl fuggetlenil egyre
népszeriibb a gyermekek kdrében. A kdvetkezd hipotézisiink az volt, hogy a tanuldk a legtébb
bebizonyitani, hogy korlatok k6zé helyezve, szabalyozva a digitalis eszk6zok hasznalatat, a digitalis
jatékok pozitiv aspektusait kiaknazhatjuk az oktatasban.

2.1. A kutatasi kérdések

1. Milyen az &ltalanos iskolas korosztaly Minecraft-tal, mint digitalis jatékkal kapcsolatos

ismeretei, szokasai?

2. Ezen ismeretek milyen hatassal vannak a tanulék mindennapjaira?
3. A Minecraft nev jaték alkalmas-e oktatasi céllal torténd felhasznalasra?

2.2.Hipotézisek

Hipotézisek

HO: a Minecraft felhasznalok tdbbsége fiu

H10: a fiuk nagyobb aranyban jatszanak

tobbjatékos mdédban a jatékkal

H1: a Minecraft nemtél fliggetlentl

népszer

H11: tobbszor jatszanak a tanulok tuléldé

modban, mint kreativ moédban

H2: a Minecraft jaték mindenki érdeklédését
felkelti

H12: a lanyok nagyobb aranyban jatszanak

kreativ médban, mint a fidk

H3: a legtdbben szamitdgépen vagy

laptopon hasznaljak a jatékot

H13: a legtdbb esetben a tanuldk nemtdl
fuggetlendl a barataikkal jatszanak a

programmal

H4: jellemzben 10 év felettiek jatszanak

vele

H14: gyakran fogyasztanak a YouTube-on
vagy egyéb videdmegoszto platformon

Minecraft témaban készlilt tartalmakat

H5: a fiuk korabbi életszakaszban

ismerkednek meg a jatékkal, mint a lanyok

H15: a filk és a lanyok egyarant szivesen

néznek ilyen jellegl tartalmakat

HG6: heti rendszerességgel jatszanak a

tanuldk a jatékkal

H16: a Minecraft hasznélata, a legtdbbszor
otthoni kornyezetben zajlik

H7: a tanulok hétkdznaponként kevesebb
id6t toltenek jatéktevekenységgel, mint

hétvégente

H17: elsésorban probalgatas utjan tanuljak

a tanulok a jatékhasznalatot
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H8: a fiuk nagyobb gyakorisaggal jatszanak

a jatékkal hétk6znaponként, mint a lanyok

H18: internetes platformokon toérténd
informaciok szerzésével tanuljak a tanuldk a

jatékhasznalatot

H9: egyjatékos modban végzett

H19: Minecraft nagyon elnyerte a tanuldk

jatéktevekenyseg lesz tébbségben a tetszését
tobbjatékos modban végzett

jatéktevékenységgel szemben

3. A kutatas bemutatasa

A kérddivet (1. szamu melléklet) szamos, az orszagban talalhaté altalanos iskolaba
eljuttattuk, - természetesen az ottani vezetdk és szildék beleegyezésével. Mivel nem minden
alkalommal tudtuk személyesen kitdltetni a kérddivet a tanuldkkal, igy az esetek egy részében az
iskolak vezetbivel egyeztetve egy-két pedagdgust megkeértiink, hogy segitsenek nekiink abban,
hogy vagy Ok toltessék ki a tanulokkal a kérdbivet, vagy kildjék haza és a megbeszélt idépontra
kérjék vissza a tanuloktdl, szul6ktél a kitoltétt anyagokat. A kérd8iv anonim médon kertilt kitdltésre.
A visszaérkezett kérdbivek alapjan 3 fokuszcsoportra probaltuk szétosztani a valaszokat, egyrészt
a lanyok és fiuk csoportjara, az als¢ és fels6é tagozatos tanuldkéra, valamint a Minecraftot, mint
digitalis jatékot rendszeresen hasznalé és nem hasznaloé tanuldk csoportjara.

A kérdoivet 6sszesen 202 6 toltotte ki, akik kozul 1 f6 6 éves, 1 f6 7 éves 6 f6 8 éves, 20
f6 9 éves, 55 f6 10 éves, 44 f6 11 éves, 30 f6 12 éves, 26 f6 13 éves és 19 f6 14 éves tanuld. A
kitolték nemét tekintve az arany a kdvetkezé modon oszlik meg: 96 6 (47,5 %) lany és 106 f6 (52,5
%) fiu kitoltém volt.

A kérdéivinkben olyan kérdéseket allitottunk 6ssze, amelyek nem csak egy terlletre
korlatozédnak le a digitalis jatékhasznalaton belll, hanem inkabb olyanokat, amelyekbdl
eredményeket, kovetkeztetéseket lehet levonni. Els6sorban arra kerestuk a valaszt, hogy a tanuldk
szoktak-e szabadidejikben digitalis jatékkal jatszani, azon belll is a Minecraft nevi programmal.
Valamint informaciéhoz szerettiink volna jutni arrél, hogyha nem, akkor annak mi lehet a lehetséges
oka. A kérd6ivinkben vizsgaltuk, hogy a tanulok milyen digitalis eszkdzdn (okostelefon,
xbox/PlayStation/egyéb konzol, PC/Mac (Szamitégép/Laptop) iPad/Tablet) jatszanak az emlitett
jatékkal. Erdekelt tovabba benniinket, hogy a tanulok mikor kezdtek el a jatékkal jatszani, milyen
gyakran felhasznal6i a programnak, valamint 6sszehasonlitva a hétk6znapokat és a hétvégéket
mennyi id6t toltenek a jaték hasznalataval (van-e barmilyen id6korlatozéas az eszkozre, a
jatékhasznalatra). Az alapkérdéseket kdvetéen olyan kérdéseket tettlink fel, amelyek személyesebb
témaban kutatnak, mint példaul milyen jatékmddban jatszanak a programmal, kivel szoktak jatszani,
hol hasznaljak a jatékot, hogyan tanultak meg a hasznalatat, valamint, hogy szoktak-e YouTube-on
vagy egyéb videdbmegoszté platformon Minecraft programmal kapcsolatos tartalmakat nézni. Végul
a kérdéssort egy értékeléssel zartuk, ahol a tanuldk 1-t6l 4-ig terjedd skalan jeldlhették be, hogy
mennyire nyerte el a tetszésuket a program.

Ezzel a fajta kérddivezéssel az volt a célunk, hogy egyrészt a kérdések megfeleld
Osszevalogatasaval tobb informaciohoz jussunk a tanuldk digitalis jatékhasznalati szokasairdl,
masrészt, hogy a jaték elsajatitdsanak moddja igazolja-e a felvetéseinket, miszerint aktiv
kisérletezés, elektronikus eszkdzok altal tamogatott informaciécsereként jon létre.

3.1. A kérddbivek eredményei

A beérkezett kérd6ives adatok elemzése soran a kdvetkezé informaciokhoz jutottunk:

A kérd6ivben feltiintetett elsé kérdésiink az volt, hogy szoktak-e a tanulok
szabadidejukben videdjatékokkal jatszani. A masodik kérdésiinket, amely ugy hangzik, hogy
szoktak-e a tanulék a Minecraft nevli programmal jatszani, kbézvetlenll az altalanos digitalis
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jatékhasznalatrol feltett kérdés utan tettik fel, hogy a két eredményt 6sszefiiggésében tudjuk
vizsgalni (5. abra).

A 202 f6bdl 184 6 (91,1%) szokott rendszeresen videojatékokkal jatszani és csupan
Osszesen 18 f6 (8,9%) volt, aki egyaltalan nem felhasznaléja az ilyen jellegl jatékoknak. A 202 fébél
159 f6 (78,7%) felhasznaldja a Minecraft nevii programnak, amely tobb, mint a valaszaddk
haromnegyede. Ha csak a rendszeres digitalis jatékfelhasznalokat vizsgaljuk (184 f6), akkor a
felhasznaldok 86,4%-a jatszik rendszeresen az altalam vizsgalni kivant jatékkal (5.abra).

A videgjaték és Minecraft felhasznalok nemek kozti eloszlasat is vizsgaltuk, amely soran a
kovetkezd adatokhoz jutottunk: a videojatékkal nem jatszék 83%-a, vagyis 15 f6 lany és csupan
17%-a, 3 f6 fiu. Arra a kérdésre, hogy felhasznaldi-e a Minecraft nevi programnak, a kdvetkez6
nemenkénti eloszlas szuletett: a 48 fé6bél 34 f6 (71%) volt a lany és 14 f6 (29%) volt a fiu.
Osszességében tehat a nem videojaték és Minecraft felhasznaldk tdbbsége lany volt (5. abra).

Ennek értelmében a Minecraft felhasznal6é tanuldk nemenkénti eloszlasa a kdvetkez6é: a
felhasznaldk 42%-a, 66 f6 volt lany és 58%-a, 93 6 volt fil. A feltevéslinket, miszerint a felhasznalok
tobbsége fiu, a kérddiv is igazolta. A szazalékos arany azonban azt is jelzi szamunkra, hogy a jaték
a lanyok kdrében is népszer( (5. abra).

Videdjaték és Minecraft hasznilat nemenkénti
eloszlas

Nem Minecraft felhasznalé

Minecraft felhasznald

\

Nem videdjaték felhasznalo 'g
|

Videojaték felhasznald

lI

(=]

20 40 60 80 100 120

ufia = lany

5. abra: A videdjaték felhasznalok és Minecraft felhasznalok nemenkénti eloszlasanak
Osszehasonlitasa. Sajat abra.

A kérddiv ezen a ponton két iranyban folytatodott tovabb: azok a tanulok, akik nem
felhasznaléi a Minecraft nevi jatéknak kaptak egy kérdést, amelyben arra voltunk kivancsiak, hogy
mi az oka, hogy nem felhasznaldi a jatéknak. 29 f6 azt a valaszt adta, hogy nem keltette fel az
érdeklédéseét a jaték, 3 f& nem rendelkezik olyan digitalis eszkdzzel, amin jatszhatna, 5 fének nem
engedik a szilei a jaték hasznalatat, 8 fének az iskolan kivili teenddi (szakkdr, sporttevékenység,
zeneiskola és egyéb) miatt nincs ideje a program hasznalatara, 2 f bonyolultnak talalja a programot
és 1 f6 nem is hallott még soha errél a jatékrol (6. abra).
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Miért nem felhasznaldi a programnak?

Nem hallott még a programrol ll

Bonyolultnak talélja a program hasznalatat

A tanéran/iskolan kiviili tevékenységek miatt
nincs ideje a program hasznélatara

Nem engedélyezik a sziilok a program
hasznalatat

Nem rendelkezik a programhoz alkalmas
digitalis eszkozzel

2
-
e
N
Nem keltette fel az érdekisdését - [[ESSSEo0 8

6. abra: A nem Minecraft felhasznal6 tanuldk valaszadasa. Sajat abra.

Azok szamara, akik nem felhasznaldi a Minecraft nevi digitalis programnak, a kérddiv
kitoltése ezen a ponton, az el6bb elemzett harmadik kérdéssel véget ért.

A Minecraft felhasznald tanuldknak feltett harmadik kérdésben arra voltunk kivancsiak,
hogy milyen digitalis eszk6z6n szoktak jatszani a programmal. A feltevésink az volt, hogy a
legtdbben szamitdgépen vagy laptopon hasznaljdk a jatékot. Ennél a kérdésnél a tanuldknak
lehetbséguk volt tdbb valaszlehetéséget is megjeldlni. 30 f6 (18,9%) jeldlte az iPad/Tablet
valaszlehet6séget, 65 f6 (40,9%) az okostelefont, 72 f6 (45,3%) a szamitégépet/laptopot, 73 f6 (45,9
%) az Xboxot/PlayStationt vagy egyéb konzolt. A feltevésink nem igazolddott be, ugyanis az
Xbox/PlayStation vagy egyéb konzol altal térténd jatékhasznalat kertlt az elsé helyre (7. abra).

A digitalis eszk6z, amelyen rendszeresen
hasznaljak a programot a tanulok

iPad/Tablet

PC/Mac Szamitogép/Laptop

Xbox/PlayStation vagy egyéb konzol

Okostelefon
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—
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7. dbra: A jaték alkalmazésahoz hasznalt eszkdzhasznalat tanuléi valaszai. Sajat abra.

A tanuldknak feltett negyedik kérdés az volt, hogy mikor kezdtek el a programmal jatszani.
6 éves kor el6tt a felhasznaldk 15,7%-a, azaz 25 f6 mar rendszeresen jatszott a jatékkal.




Bésze Brigitta, Dr. Devosa Ivan Ph.D.

Véleménylnk szerint, egy évodaskoru gyermek szamara nem feltétlenul ajanlott a jaték hasznalata.
7-8 éves korban a 72 f6 (45,3%) valt felhasznaldjava a programnak, 9-10 éves korban 45 f6, ami a
felnasznalok 28,3%-a. 10 éves kor utan 17 f6 kezdett el jatszani a programmal, ami a felhasznalok
10,7%-a (8. abra).

A Minecraft hasznalatanak kezdete
életkorban

m 6 éves kor elott m 7-8 éves korban 9-10 éves korban m 10 éves kor utan

8. abra: A Minecraft hasznalatanak kezdete életkorban. Sajat abra.

A nemenkénti eloszlas vizsgalatakor a feltevésink az volt, hogy a filtk korabbi
életszakaszban ismerkednek meg a jatékkal, mint a lanyok. A nemenkénti eloszlas alapjan a 6 éves
kor el6tt, valamint a 7-8 éves korban toérténd jatékkezdés tekintetében a fiuk voltak tébbségben. 6
éves korban a felhasznalok koézal 21 f6 volt fiu és 4 f6 volt lany, 7-8 éves korban 47 f6 volt fiu és 25
f6 volt lany. Az aranyok eloszlasa valtozott az életkor ndvekedésével: a 9-10 éves korban torténé
jatékkezdést 25 16 jeldlte a lanyok kdzll és 20 f6 a fiuk kdzl, a 10 éves kor utan torténd jatékkezddk
kdzul pedig 12 f6 volt a lany és csak 5 f6 volt a fiu. A feltevésemet, miszerint a fiuk sokkal korabbi
életszakaszban ismerkednek meg a Minecraft nevi jatékkal, a kérd6iv igazolta (9. abra).

A Minecraft hasznalat kezdete
nemenkénti eloszlas

20

15

: =

5

o i ———

6 éves kor elott 7-8 éves korban 9-10 éves korban 10 éves kor utén

wlany = fia

9. abra: A Minecraft hasznalat kezdetének nemenkénti eloszlasa. Sajat abra.

Az 6todik kérdésben arra voltunk kivancsiak, hogy a tanulék milyen gyakran jatszanak a
Minecraft nevi programmal. A feltevéslink az volt, hogy heti rendszerességgel jatszanak a tanulok
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a jatékkal. A 159 fé6b6l 19 16 (11,9 %) jatszik naponta, 57 f6 (35,8 %) egy héten tobb alkalommal, 54
f6 (34 %) havonta tobb alkalommal és 29 6 (18,2 %) ritkabban, mint havonta a jatékkal. A legtdbben
valoban heti rendszerességgel felhasznaldi a jatéknak, azonban a kitolték nagy aranya havonta tobb
alkalommal jatszik a programmal (10. abra).

A Minecraft hasznalatanak gyakorisaga

® Naponta u Egy héten tobb alkalommal

Havonta tobb alkalommal = Ritkdbban, mint havonta

10. abra: A Minecraft hasznalatanak gyakorisaga. Sajat abra.

A nemek kozotti eloszlas tekintetében azt a megallapitast tettiik, hogy a fiuk nagyobb
gyakorisaggal hasznaljdk a programot, mint a lanyok. A naponta jatszé 19 f6b8l a nemenkénti
eloszlas soran azt az adatot kaptuk, hogy 12 f6 volt fiu és 7 f6 lany. Azaz, ha a 19 fével szamolunk,
akkor a naponta jatszok korulbelll 63%-a volt fiu és csupan korulbelll 37 szazaléka lany. Az 57
fébdl, akik egy héten tébb alkalommal hasznaljak a jatékot 17 f6 volt lany és 40 6 volt fia (11. abra).

A szazalékos arany ez alapjan a kdvetkezé: az egy héten tobb alkalommal Minecraftot
hasznaldk kortlbelll 70 %-a fiu és csupan 30 %-a lany. Az 54 f6bdl, akik havonta tébb alkalommal
jatszanak a Minecraft nevii programmal, 25 f6 (46,2 %) volt lany és 29 f6 (53,7 %) volt fiu. Habar
ebben is a fiulk szdma domindl, a szazalékos aranyok nemenkénti eloszldsa egyre kozeledik
egymashoz. Azok koézul a tanuldk kozul, akik a havi rendszerességnél ritkdbban jatszanak a
jatékkal, 17 f6 volt lany és 12 f6 volt fiu. A 29 f6 kézul 58,6 % volt a lanyok aranya és 41,4 % volt a
fidk aranya ennél a pontnal (11. abra).

Osszességében tehat, a feltevésiink, miszerint a filk nagyobb rendszerességgel
hasznaljak a jatékot, beigazolddott.
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A Minecraft hasznalatinak gyakorisaga
nemenkénti eloszlas

45
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. mill =
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Naponta Egy héten tobb Havonta tobb Ritkabban, mint

alkalommal alkalommal havonta
wlany = fig

11. 4bra: A Minecraft hasznalatanak gyakorisaga nemenkénti eloszlas. Sajat abra.

A hatodik és a hetedik kérdésben arra kérdeztink ra, hogy milyen gyakran jatszanak a
tanulok hétkdznaponként és hétvégente a Minecrafttal. A feltevéslnk az volt, hogy az iskolai és az
iskolan kivali teend6k miatt a tanulék hétkdznaponként kisebb mértékben felhasznaldi a
programnak, mint hétvégente (12. abra).

A 159 f6bdl 14 16 (8,8%) jatszik tobb, mint két 6ran keresztul a jatékkal, 57 f6 (35,8%) egy-
két éran keresztll, 39 f6 (24,5%) kevesebb, mint egy éran keresztll a jatékkal hétkéznaponként. A
valaszadok 30,8%-a, azaz 49 f6 egyaltalan nem jatszik a programmal hétkdznaponként. Ezzel
szemben hétvégente 44 f6 (27,7%) jatszik tobb, mint két 6ran keresztul, 70 f6 (44%) egy-két oran
keresztil és 38 6 (23,9%) kevesebb, mint egy éran keresztll a Minecraft programmal. A valaszadok
4,4%-a, azaz 7 f6 nem jatszik egyaltalan hétvégente a programmal (12. abra).

A hétkdznapi jatékhaszndlati szokasokat Osszehasonlitva a hétvégi jatékhasznalati
szokasokkal azt az eredményt kaptuk, hogy 159 f6bél csupan 7 f6 (4,4 %) nem jatszik egyaltalan a
jatékkal, kevesebb, mint 1 6ran keresztul 39 f6 (24,5 %) végzi ezt a tevékenységet. 1-2 6ran
keresztll 70 f6 (44%) tOlti ezzel a szabadidejét és tobb, mint 2 6ran keresztll 43 f6 (27 %) végez
jatéktevékenységet a Minecraft hasznalataval (12. abra).

A feltevéslink, miszerint a tanuldok hétkdéznaponként kevesebb id6t téltenek
jatéktevékenységgel, mint hétvégente, beigazolddott.

A Minecraft hasznalataval toltott orak szama
hétkéznaponként és hétvégente

Tébb, mint 2 ora

Kevesebb, mint 1 6ra

0 6ra

m Hétvége m Hétkdznap
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12. abra: A Minecraft hasznalataval toltétt 6rak szama hétkdznaponként és hétvégente. Sajat abra.

A nemenkénti eloszlas vizsgalata soran az volt a feltevésiink, hogy a filk nagyobb
gyakorisaggal jatszanak a jatékkal hétkdznaponként, mint a lanyok. A hétkoznapi jatéktevékenyseég
nemenkeénti eloszlasa a kdvetkez6képpen alakult: 22 f6 (13,8%) a fiuk kdzil és 27 6 (16,9%) a
lanyok kozll egyaltalan nem jatszik hétkéznaponként a programmal. Kevesebb, mint egy 6ran
keresztul 22 f6 (13,8%) jatszik a fiuk kdzul, valamint 17 f6 (10,6%) a lanyok kozul hétkdznaponként.
Egy-két 6ran keresztll a fiu valaszaddk kdzul 37 f6, vagyis 23,2% jatszik a jatékkal, mig a lanyok
kozul 20 f6 teszi ugyanezt, ami a valaszadok 12,5%-a. Tobb, mint két oran keresztul 12 6 (7,5%)
jatszik a fiuk kdzul és csupan 2 6 (1,25%) a lanyok kézul a programmal (13. abra).

A hétvégi jatékhasznalat vizsgalata el6tt szintén allitottunk fel egy hipotézist, amely a
kovetkez6 volt: a fiuk sokkal nagyobb gyakorisaggal végeznek jatéktevékenységet hétvégente, mint
a lanyok (13. abra).

A fiuk kozul 4 f6 volt, mig a lanyok koéziul 3 f6 volt, akik egyaltalan nem végeznek
jatéktevékenységet hétvégente. Kevesebb, mint egy 6éran keresztlil 15 (9,4%) f6 jatszik a
Minecrafttal a fiuk és 24 f6 (15%) a lanyok kodzul hétvégente a programmal. A jatéktevékenységet
végzOk negyede, azaz 40 f6 a fiuk kozll egy-két oran keresztil jatszik hétvégente. Ugyanennyi
idétartamban 30 f6 jatszik a lanyok kdzil, amely a felhasznalok 18,8%-a. Tdbb, mint két 6ran
keresztul 35 f6 jatszik hétvégente a fiuk kézul a programmal. Ez a felhasznaldk 22%-a, vagyis kozel
negyede. Tobb, mint két 6ran keresztul a lanyok kdzul 8 6 jatszik, amely a felhasznaldk 5%-a (13.
abra).

Az elébb feltlintetett adatokbdl igy kiderill, hogy a hipotézisiink, miszerint a fiuk sokkal
nagyobb gyakorisaggal végeznek jatéktevékenységet hétvégente a lanyoknal, beigazolédott. Az
alabbi diagram alatdmasztja a feltevéseinket, miszerint hétkdznaponként és hétvégente egyarant a
filk nagyobb gyakorisaggal végeznek jatéktevékenységet, mint a lanyok. A jatékhasznalattal toltott
orak szamanak nemenkénti eloszlasa leolvashaté az alabbi oszlopdiagramokrol (13. abra):
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13. abra: A Minecraft hasznalataval toltott 6rak szama nemenkénti eloszlas. Sajat abra.

A kérdbiv ezt kovetd szakaszaban kifejezetten a programmal kapcsolatos kérdéseket
tettink fel a tanuldknak.

A nyolcadik kérdésben arra voltunk kivancsiak, hogy egyjatékos vagy tdbbjatékos médban
jatszanak tobbszor a tanuldk a jatékkal. A hipotézisunk az volt, hogy az egyjatékos modban végzett
jatékteveékenység lesz tdbbségben a tébbjatékos mddban végzett jatéktevékenységgel szemben
(14. abra).

A valaszadok 55,3%-a, vagyis 88 f6 tobbszor jatszik egyjatékos mddban, mig 71 f6, a
valaszadok 44,7%-a tobbjatékos modban végez tobbszor jatéktevékenységet. Az allitasunk az elébb
feltintetett adatok alapjan, beigazolddott (14. abra).

A tanuldk altal nagyobb gyakorisaggal
hasznalt jatékosmod

m Egyjatékos mod  m Tobbjatékos mod

14. dbra: A tanuldk altal nagyobb gyakorisaggal hasznélt jatékmaod. Sajat dbra.

A nemek kodzotti eloszlas vizsgalatakor azt feltételeztik, hogy a fiuk nagyobb létszamban
jatszanak tdbbjatékos modban, mint a lanyok. llletve, hogy az egyjatékos moddban t6rténd
jatéktevékenységben a lanyok fognak nagyobb létszammal szerepelni (15. abra).

Egyjatékos mddban 41 f6 hasznélja a programot a lanyok kdzul és 47 6 a fiuk kdzul. Ebben
az esetben a fiuk vannak tébbségben. Azonban, ha figyelembe vesszik, hogy 66 f6 felhasznaldja a
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jatéknak a lanyok koézul, akkor a 41 f6 a lany felhasznalok 62%-a. A fiuk kézil 93 f6 rendszeres
jatékos, akik kozil 47 6 (kb. 50%) jatszik egyjatékos modban (15. abra).

Tobbjatékos médban 25 6 jatszik a lanyok kézul a jatékkal. Ez a lany felhasznalok 37,8%
-a. A fiuk kozul 46 f6 jatszik tobbjatékos mddban a jatékkal, amely kb. a fiu felhasznalok 50%- a (15.
abra).

Az a feltevésink, miszerint a lanyok nagyobb aranyban hasznaljak a jatékot egyjatékos
modban, beigazolddott. Azonban az, hogy a filk nagyobb aranyban jatszanak tobbjatékos maédban
a jatékkal nem igazolddott be, ugyanis nagyjabdl egyenlé aranyban jatszanak egyjatékos és
tobbjatékos modban a fiuk a programmal (15. abra).

A tanulék altal nagyobb gyakorisaggal
hasznalt jatékosmod nemenkénti eloszlas

45
40
35
30
25
20
15
10

5

0

Egyjatékos mod Tobbjatékos mod

ulany = fia

15. abra: A tanuldk altal nagyobb gyakorisaggal hasznalt jatékmaod. Sajat abra.

A kilencedik kérdésben azt vizsgaltuk, hogy tulélé vagy kreativ modban jatszanak
tobbsz6r a programmal. A feltevésiink az volt, hogy tébbszoér jatszanak a tanuldk tulélé modban,
mint kreativ modban.

A valaszadok 54,7 %-a, azaz 87 f6 tObbszor jatszik a jatékkal tulélé modban. Kreativ
modban a felhasznaldk 45,3%-a, 72 f6 jatszik. A hipotézisink tehat igazolast nyert a kérddivbél
kinyert adatok alapjan (16. abra).

A nemek kozotti eloszlas vizsgalatakor azt feltételeztiik, hogy a lanyok nagyobb aranyban
jatszanak kreativ modban, mint a fiuk. A kérddivben adott valaszok ezt a feltételezésiinket is
igazoltak (16. abra).

Kreativ médban dsszesen 72 tanuld jatszik tébbszor, amelyek koézal 37 6 volt a lany és 35
f6 a fiu. Ezek a szamadatok kdzel azonosak, azonban ne feledkezzink meg arrdl, hogy a lanyok
kdzul 66 6, mig a fiuk kdzul 93 f6 jatszik rendszeresen a programmal (16. abra).

Tulélé modban 29 6 jatszik a lanyok kozil és 58 f6 a fiuk kozil. Ha dsszehasonlitjuk a
kreativ és tulélé modban jatszo fiuk és lanyok aranyat, akkor azt az eredményt kapjuk, hogy a lanyok
nagyobb aranyban jatszanak kreativ, a fiuk pedig tulélé médban (16. abra).
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A tanulék altal gyakrabban hasznalt jatékmod
nemenkénti eloszlas
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3516
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16. abra: A tanuldk altal gyakrabban hasznalt jatékmod nemenkénti eloszlas. Sajat abra.

A tizedik kérdésben arra kerestlk a valaszt, hogy kivel szoktak a tanuldk a Minecrafttal
jatszani. A hipotézislink az volt a tarsas jatékhasznalatra vonatkozdan, hogy a legtébb esetben a
tanuldk nemtél flggetlenll a barataikkal jatszanak a programmal. E kérdés esetében megengedett
volt, hogy a tanuldk tébb valaszlehetfséget is megjeldljenek. Ez alapjan a kdévetkezd valaszok
szulettek: 11 f6 a szuleivel, 35 f6 egyéb csaladtaggal (pl.: unokatestvérrel) hasznalja a programot.
60 f6 a testvérével, 76 f6 barattal jatszik. A legnagyobb I|étszamu valasz az egyéni
jatékteveékenységre érkezett 93 fével (17. abra)

Kivel hasznalja a tanulé a programot?

m Egyediil m Testvérrel - Barattal m Sziilovel m Egyéb csaladtaggal (pl.: unokatestvérrel)

17. abra: A tanuldk tarsas jatékhasznalati szokasanak vizsgalata. Sajat abra.

A hipotézisiink, miszerint a tanuldk legtdbb esetben barattal hasznaljak a programot nem
igazolodott be, ugyanis az egyeni jateéktevékenység kerult tulsulyba. Az egyéni jatéktevékenyseget
kOvette a barattal tortén6 jatékhasznalat, harmadik helyre kerult a testvérrel torténé
jatéktevékenység és a negyedik helyet foglaltak el az egyéb csaladtagok. Ami leginkabb meglepett
benniinket az az volt, hogy habar kis létszammal (11 fével), de megjelentek a szulbk is, mint
partnerek a jatéktevékenységben. Kulondsen fontosnak tartjuk, hogy a szll6 is tisztaban legyen
azzal, hogy gyermeke milyen jellegl digitalis jatékkal jatszik és legyen partner a jatékok
megismerésében.

A tizenegyedik kérdésben azt szerettiik volna megtudni a tanuldktol, hogy fogyasztanak-
e YouTube-on vagy egyéb videdbmegoszté platformon Minecraft témaban készilt tartalmakat. A
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rendszeres jatékfelhasznalok kozul 126 f6 (79,2 %) fogyaszt és 33 f6 (20,8 %) nem fogyaszt
videdmegosztd platformokon Minecraft témaban készilt tartalmakat (18. abra).

A nemek kozti eloszlas tekintetében biztos feltételezésiink az volt, hogy a fiuk és a lanyok
egyarant szivesen néznek ilyen jellegi tartalmakat, de a fiuk nagyobb aranyban vesznek részt ebben
a tevékenységben. A feltételezéseink beigazolddtak, ugyanis 46 f6 a lanyok kozill és 80 6 a fiuk
kozul szivesen néz Minecrafttal kapcsolatos tartalmakat YouTube-on vagy egyéb mas
videdmegosztd platformon és valdéban a fitk nagyobb I|étszammal szerepelnek ebben a
tevékenységben. A lanyok kdzll csupan 20 f6, a fiuk kozil 13 f6 nem néz ilyen jellegl tartalmakat
(18. abra).

YouTube-on vagy egyéb videdmegoszto
platformon Minecraft témaban késziilt
tartalmak fogyasztasa

mIgen (lany) = Nem (lany) Igen (fil) = Nem (fit)

18. abra: YouTube-on vagy egyéb videbmegosztd platformon térténé Minecraft tartalmak
fogyasztasa nemenkénti eloszlas. Sajat abra.

A tizenkettedik kérdésben arra kerestik a valaszt, hogy hol hasznaljak a tanuldk a
programot. E kérdés esetében megengedett volt, hogy a tanuldk tdébb valaszlehetéséget is
megijeldljenek. A tanulok a kdvetkezd négy lehetéség kozil valaszthattak: otthon, az iskoldban,
rokonoknal/baratoknal vagy iskolan kivili informatikai szakkor keretén belul.

A feltevésiink az volt, hogy a Minecraft hasznalata, habar egyre népszerilibb, a legtébbszor
otthoni kérnyezetben zajlik.

Hol hasznalja a tanulé a programot?

m Az iskolaban, tanorai keretek k6zott = Otthon

Rokonoknal, baratoknal ® Tanoran kiviili informatikai szakkoron

19. dbra: A tanuldk jatékhasznalati helyszinének vizsgalata. Sajat abra.
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Az eredmények igazoltak a feltevésunket, ugyanis 154 f6 jatszik otthon a programmal, 35
f6 rokonoknal/baratoknal, 4 f6 az iskolaban (tandrai keretek k6zott) és 7 f6 iskolan kivuli informatikai
szakkor keretein belll hasznalja a jatékot.

A tizenharmadik kérdésben azt szerettik volna megtudni a tanuldktdl, hogy hogyan
tanultak meg a Minecraft hasznalatat. Ebben az esetben is megengedett volt, hogy a tanulok tébb
valaszlehetéséget is megjeldljenek.

Egyik hipotézisink az volt, hogy elsésorban prébalgatas utjan tanuljak a tanulok a
jatékhasznalatot, masodik hipotézisink, hogy internetes platformokon torténd informaciok
szerzésével.

86 f6 prébalgatas utjan jott ra az egyes eszkdzok hasznalatara, 80 f6 YouTube-ot vagy
egyéb videdmegoszto platformot nézve ismerte meg a program hasznalatat, 59 f6t egy baratja vagy
rokona tanitotta meg a jatéktevékenységek végrehajtasara, 37 f6 az interneten kilénb6zé oldalakon
talalhatoé informaciok felhasznalasaval, 4 f6 iskolan kivili informatikai szakkdrén tanulta meg a
program hasznalatat (20. abra).

Els6 hipotézisik, miszerint legtobbszor probalgatas utjan jonnek ra a tanulék a
jatékhasznalatra beigazolddott, azonban masodik hipotézisiink nem, hiszen azt a YouTube vagy
egyéb videdmegosztd platformok, valamint a baratok és rokonok altali jatéktanitas koveti. Az
internetes oldalakrodl torténé informacidszerzés a negyedik helyet foglalta el. Ez is bizonyitja, hogy a
tanulok elébnyben részesitik a képi és hangforrasokat, mint a széveges forrasokat, valamint a
tarsaktol torténd tanulast. Utébbi kifejezetten fontos a szocidlis kompetenciak fejlesztésének
érdekében (20. abra).

Hogyan tortént a program hasznalatanak
elsajatitasa?

Probalgatas tjan jott ra a program

hasznlatara S 0
YouTube-ot vagy egyéb videdbmegosztd

platformot alkalmazva sajatitotta el a program H

hasznélatat

Tanoran kiviili informatikai szakkéron
sajatitotta el a program hasznalatat Wa

Megtanitotta valaki a program hasznalatara

(pl.: rokon, barat stb.) ﬂ

Az interneten nézett utana, hogy hogyan

miikédik a program —l

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

20. abra: A program hasznalatanak elsajatitasa. Sajat abra.

A tizennegyedik és egyben utols6 kérdésnek egy értékelési skalat készitettlink a tanulok
szamara, amelyben arra kértik 8ket, hogy 1-t6l 4-ig értékeljek mennyire nyerte el a tetszéstiket a
Minecraft program. Feltételeztik, hogy a Minecraft nagyon elnyerte a tanulok tetszését.

Az 1-es szam jelOlte, hogy egyaltalan nem nyerte el a tetszését a tanuldknak a program, a
2-es szam pedig azt jeldlte, hogy bizonyos elemek elnyerték a tetszését a programnak. A 3-as szam
jeldlte, hogy az elemek tébbsége elnyerte a tanuldk tetszését a programban, a 4-es szam pedig
értelemszeriien azt jelolte, hogy nagyon elnyerte a tetszését a tanuloknak a program, szivesen
valasztjak, ha digitalis jatékrol van sz6 (21. abra).

A jatékfelhasznald 159 fébél 3 f6 volt, akinek egyaltalan nem nyerte el a tetszését a jaték
és 2 f6 jelolte a skala masodik pontjat. Egy 159 fés létszdmmal szdmolva ez a két adat a valaszadok
1,9%-at, illetve 1,3%-at tette ki. 43 f6 (27%) jeldlte valaszként a skala harmadik pontjat, amelyet mar
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a jatékrdl alkotott pozitiv értékelésként értelmezhetink. 111 f6 (69,8%) altal kerult megjeldlésre a

skala 4-es szammal jelzett pontja, amelyet abszolut remek aranynak tudunk elkonyvelni (21. abra).

Ertékelési skala a programra vonatkozéan
120

100 111
80
60

40
43

20
3 2
0 ——————

1 (Egyaltalan nem 2 (Bizonyos elemei

3 (Tobbé-kevésbé 4 (Nagyon elnyerte a

nyerte el a tetszését a elnyerték a tetszését a elnyerte a tetszését a tetszését a program)

program) programnak) program)

21. abra: Az értékelési skalara adott valaszok eloszlasa. Sajat abra.

3.2.Hipotézisek teljesiilése

Hipotézisek Teljeslt?
HO: a Minecraft felhnasznalok tdbbsége fiu Teljesult.
H1: a Minecraft nemtdl fuggetlenul népszeri Teljesult.

H2: a Minecraft jaték mindenki érdekl6édését felkelti

Nem teljesult.

H3: a legtdbben szamitégépen vagy laptopon hasznaljak a jatékot

Nem teljesult.

a tobbjatékos modban végzett jatéktevékenyseéggel szemben

H4: jellemzden 10 év felettiek jatszanak vele Teljesult.

H5: a fiuk korabbi életszakaszban ismerkednek meg a jatékkal, mint a Teljesult.
lanyok

H6: heti rendszerességgel jatszanak a tanuldk a jatékkal Teljesdult.

H7: a tanulok hétkdznaponként kevesebb id6t téltenek Teljesdult.
jatéktevékenységgel, mint hétvégente

H8: a fiuk nagyobb gyakorisaggal jatszanak a jatékkal Teljesdult.
hétk6znaponként, mint a lanyok

H9: az egyjatékos mddban végzett jatéktevekenység lesz tdbbségben Teljesult.

H10: a fitk nagyobb aranyban jatszanak tobbjatékos moédban a jatékkal

Nem teljesult.

H11: tébbszor jatszanak a tanuldk tulélé modban, mint kreativ médban

Teljesdult.

H12: a lanyok nagyobb aranyban jatszanak kreativ modban, mint a fiuk

Teljesdult.

H13: a legtdbb esetben a tanuldk nemtdl fliggetlendl a barataikkal

jatszanak a programmal

Nem teljesult.
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H14: a tanuldk gyakran fogyasztanak a YouTube-on vagy egyéb Teljesdlt.

videdmegoszto platformon Minecraft témaban készult tartalmakat

H15: afiuk és a lanyok egyarant szivesen néznek ilyen jellegl Teljesdlt.

tartalmakat

H16: a Minecraft hasznalata, a legtdbbszor otthoni kdrnyezetben zajlik | Teljesdlt.

H17: els6sorban probalgatas utjan tanuljak a tanuldk a jatékhasznalatot | Teljestilt.

H18: internetes platformokon torténé informaciok szerzésével Nem teljesult.

tanuljak a tanuldk a jatékhasznalatot

H19: a Minecraft nagyon elnyerte a tanulok tetszését Teljesdlt.

4. Az eredményekbdl levont kovetkeztetés és a kutatasi kérdéseinkre kapott
valaszok

Az eredményeink alapjan sikerllt minden kérdéslinkre valaszt talalnunk, eredményeink
tlkrozik a szakirodalmi adatokat [6,7].

A kutatasi kérdéseinkre kapott valaszok:

1. Milyen az altalanos iskolas korosztaly Minecraft-tal, mint digitalis jatékkal kapcsolatos
ismeretei, szokasai?

Igazolast nyert a feltevéslink, miszerint a Minecraft, mint digitalis jaték egyre nagyobb
népszerlségnek 6rvend az altalanos iskolai tanuldk kdrében, nemtdl figgetlendl.

2. Ezen ismeretek milyen hatassal vannak a tanulok mindennapjaira?

A tanulék mindennapjait athatja a digitalizacio, a Minecraft jaték is alkalmas arra, hogy
elmossa a hatarokat a munka-tanulas-jaték kozott, igy intrinzik motivaciot alakitson ki a
hasznalatara.

3. A Minecraft nev( jaték alkalmas-e oktatasi céllal térténd felhasznalasra?

Az elbzetesen ismertetett eredményeink [1, 2, 3, 4, 5] altal be tudtuk bizonyitani, hogy a
Minecraft, mint digitalis jaték tudomanyos, oktatasi céllal torténé hasznalata beépithetévé valhat az
oktatasba, amelyet igazolnak a tanulok jatékhasznalati szokasairdl készitett kérddiv adatai is. A
legfrissebb, 2023 évi szakirodalomnak [6,7] €s varakozasainknak megfelelé valaszokat kaptunk a
kérdbives felmérésre.
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