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Absztrakt

A mobiltelefonos jatékok térnyerése vitathatatlan, aminek az egyik legkiemelkeddbb bizonyitéka a 2016-
ban megjelent Pokémon GO volt. Felhaszndlok millioi jatszottak vele napi rendszerességgel, amely vi-
lagszerte hatalmas médianyilvinossdgot kapott. EQy kérddives felmérés keretében fiatalok attitiidjét és
magatartdsdt vizsgdaltam a jaték vonatkozdsdban. A felmérés elsddleges célja az volt, hogy feltdrjam a
jatékhaszndlatot befolydsolo tényezdket — épitve a Tervezett Viselkedés Elmélete és a Technoldgia Elfo-
gadds Modell Osszefiiggéseire. A kérddives felmérés eredményeinek vizsgilatiba 187 vilaszadot vontam
be.

A két szocidlpszicholdgiai modell Osszefiiggéseit feltételezve eqy sajdt modellt készitettem a felhasznilok
attitiidjének és szokdsainak vizsgilatdra. Az eredmények arra vildgitottak rd, hogy habdr a vilaszadok
kozel fele legaldbb egyszer kiprobdlta a jatékot, csak minden 6tddik fiatal jatszott valamilyen rendszeres-
séggel. Tovdbbd megillapithato az is, hogy kevésbé a rajzfilm kedveltsége vagy a tdrsas kérnyezet, sokkal
inkdbb a jdtszdsi szokdsok befolydsoltdk a fiatalokat abban, hogy rendszeresen jitszottak a Pokémon GO-
val vagy sem.

Kulcsszavak: Tervezett Viselkedés Elmélete, Technoldgia Elfogadas Modell, attittid, mobil
jaték, Pokémon GO

Abstract

The triumph of mobile games is indisputable that was demonstrated worldwide by the introduction of
Pokemon GO in 2016. Millions of users engaged with the game on a daily basis that received a huge
media attention. In my survey I investigated the behavior and attitudes of adolescents. The primary goal
of the survey was to unfold the influencing factors of playing with the game - building on the Theory of
Planned Behavior and Technology Acceptance Model. Finally, 190 participants were involved in the
survey.

A new conceptual model was created based on the above mentioned psychological models. The results
highlighted that about half of the respondents downloaded and tried the game at least once, but only
one-fifth of the participants played the game regularly. The attitude towards the cartoon and subjective
norms did not play significant role, however the playing habits had a high impact on the behavior.

Keywords: Theory of Planned Behavior, Technology Acceptance Model, attitude, mobile
game, Pokémon GO
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1. Bevezetés

Néhany évvel ezel6tt egy igazan kiilonleges eseménynek lehettiink szemtandi, hiszen 2016-
ban megjelent a Pokémon GO! mobiltelefonos jaték, amely az Gjdonsagként alkalmazott kiter-
jesztett valosig (Augmented Reality - AR) technolégiat 6tvozve egy globélisan ismert mesével,
felhasznalok milliéit volt képes a vilag minden részén mozgositani. A jaték egyik érdekessége
az volt, hogy a felhasznal6knak az utcdkon kellett ,begytjtenitik” kiilonb6z6 virtualis szor-
nyezeket, amelyeket csak a sajat mobileszkozeiken lathattak. Ennek koszonhet6en a jaték ha-
talmas médianyilvanossagot kapott és egyre tobben kezdtek el foglalkozni a jelenség megér-
tésével. Nem véletlen, az alkalmazast fejleszt6 vallalat napi 21 milli¢ aktiv felhasznal6val ren-
delkezett, akik 2016 augusztusaban kozel 3 milli6 dollart koltottek el naponta alkalmazéason
beliili vasarlasokra2.

Akkoriban tobb televiziés mtisor is napirendre tlizte a Pokémon GO-t és mivel elsGsorban la-
ikusok véleményét ismerhettiik meg, igy elhataroztam, hogy tudoményos eszkozokkel szeret-
ném megvizsgalni a jatékhasznalattal kapcsolatos ,mozgatérugokat” fiatalok korében. Annak
érdekében, hogy a laikus véleményeken tdlmenden jobban megértsiik a fiatalok Pokémon GO
jatékkal kapcsolatos attittidjét és szokasait, egy kérdéives vizsgalatot készitettem 2016 6szén,
amely keretében kozép- és altalanos iskolds didkokat, valamint egyetemi hallgatokat kérdez-
tem meg a Pokémon GO jatékkal kapcsolatos véleménytikrél. A sajto érdekl6dését jol mutatja,
hogy a kutatés el6zetes eredményeirél még az Origo is beszdmolt®. Azéta pedig szamos masik
kutatés is megjelent a témdban (Rauschnabel et al. 2017, Kaczmarek et al. 2017, TABACCHI et
al. 2017, ZSILA et al. 2018, TANG 2017, KHALIS - MIKAMI 2018).

A kutatas tudoményos hatterét két jol ismert szocidlpszicholégiai modell biztositotta, amelyek
segitettek részletesen megérteni, hogy mely tényez6k befolyasoltak leginkabb a fiatalok abban,
hogy végiil rendszeresen jatszottak-e a jatékkal vagy sem. Jelen tanulmény a kutatas eredmé-
nyeit ismerteti réviden és vélaszt ad arra a kérdésre, hogy vajon jogosan tarthattunk-e 2016
nyaran attol, hogy a fiatalokat tomegesen , megfert6zi” a Pokémon GO.

2. Modellvalasztassal kapcsolatos szakirodalom attekintése

Az alabbiakban érdemes abbdl kiindulni, hogy milyen motivacidkat sikertilt eddig a szakiro-
dalomnak feltarnia az elektronikus jatékokkal kapcsolatban, valamint roviden kivanom ismer-
tetni azt a két modellt, amelyek a kutatas hatterét biztositottak.

Azilyenjellegt jatékok un. hedonisztikus rendszerként is felfoghatok, amelyek lényege abban
rejlik, hogy a felhasznalok oromiiket lelik a rendszer hasznélatdban (Van der Heijden 2004).
Azonban a hedonisztikus motivaciok mellett a belsé motiviciok is jelentés szerepet jatszanak az
online jatékok hasznalatakor, valamint az észlelt orémérzet és az hasznilat észlelt egyszertisége is
(Ha et al. 2007). A kutatas arra is felhivja a figyelmet, hogy az Gjonnan alkalmazott technol6gia
eszkozok - mint példaul a kiterjesztett valosag és GPS helymeghatdrozé - snmagukban még
nem garantaltak a jaték sikerét, hanem sokkal inkdbb az, hogy egy olyan mesére épiilt a jaték,
amelynek szerepl6i helyébe képzelték korabban magukat a gyerekek, majd pedig a jatékkal
kiélhették az efféle képzeleteiket (TANG 2017). Ugyanakkor a Pokémon GO esetén jelent&s

1 A Pokémon GO jaték hivatalos weboldala: https://www.pokemongo.com/en-us/

2 Pokemon GO Money: A Game Worth $29 Billion: http://moneynation.com/pokemon-go-money/
3 Tényleg megfert6zi a fiatalokat a Pokémon GO?: https:/ /www.origo.hu/techbazis/20161006-
pokemon-go-kutatas-szegedi-tudomanyegyetem.html
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szerepet jatszott a felhasznalok viselkedésének magyarazatdban a rekredcio, szabadtéri aktivitds,
nosztalgia és unalomiizés (ZSILA et al. 2018), tovabba egy masik kutatas a hedonizmus, az érzelem,
valamint a tdrsadalmi normdik szerepét emeli ki (Rauschnabel et al. 2017). Masok egy eltérd pers-
pektivabdl, a személyiségvonasok szemszogébdl vizsgaltak a jatékosokat, amely soran arra
jutottak, hogy a , tipikus Pokémon GO felhaszndal6” introvertdlt, aki magas foka egyiittmitkodo-
készség és lelkiismeretesség jellemez (TABACCHI et al. 2017), ezzel szemben egy masik felmérés
éppen az extroveltaltabb jatékosok korében jutott arra a kovetkeztetésre, hogy magasabb tel-
jesitményt nytGjtanak a jatékban (KHALIS - MIKAMI 2018). Tovbba érdemes kiemelni az egész-
séggel és mozgdssal kapcsolatos motivdciok szerepét is (Kaczmarek et al. 2017).

Az iskolas és egyetemista fiatalok attitidjének és magatartasdnak vizsgélatat két modell segit-
ségével készitettem el: a Tervezett Viselkedés Elmélete (Theory of Planned Behavior) és a
Technologia Elfogadas Modell (Technology Acceptance Modell). A két modell szolgaltatta az
elméleti keretet és a sajat modell 6sszedllitasat, igy az aldbbiakban a két modellt és kapcsolodo
kutatdsok eredményeit ismertetem roviden.

2.1. Tervezett Viselkedés Elmélete

A Tervezett Viselkedés Elmélete (Theory of Planned Behavior) az Indokolt Cselekvés Elméle-
tének (Theory of Reasoned Action) egy tovabbfejlesztett véltozata, amelynek célja valamilyen
magatartas el6rejelzése és magyarazata kiillonboz6 pszichologiai tényezbkkel (Ajzen 1988). A
magatartast leir6 altalanos pszicholégiai modellt a szocidlpszicholégia tertiletén fejlesztették
ki, amelyet szdmos kutatasban alkalmaztak az elmualt évtizedekben.

A modell az egyén magatartasat alapvetéen harom tényezd6re vezeti vissza, amelyek az attitiid,
a szubjektiv norma, valamint az észlelt viselkedési kontroll (Ajzen 1991). Az attitiid (attitude) azt
mutatja meg, hogy az egyén mennyire érzi gy, hogy szamara elényos lehet az adott cselek-
vést elvégezni, illetve ezzel kapcsolatban pozitiv vagy negativ véleményt formal-e. A szubjek-
tiv norma (subjective norms) azt vizsgdlja, hogy az egyén érez-e barmilyen nyomaést a tarsas kor-
nyezet részérdl arra vonatkozéan, hogy az adott magatartdst megvalésitsa (pl. Osztonzi
és/vagy elvarja a kornyezete, hogy jatsszon ilyen jatékokkal). Az észlelt viselkedési kontroll (per-
ceived behavioral control) esetén pedig azt kivanjuk feltadrni, hogy az egyén mennyire érzi agy,
hogy az adott magatartds megvaldsitdsaban szabad dontése van vagy esetleg rajta kivil allo
tényez6k korlatozzak az adott cselekvés megvaldsulasat (pl. van-e mobilinternete, esetleg mo-
biltelefonja, amivel tudna jatszani) (1. 4bra).

A modell alapjan azt feltételezem, hogy a fiatalok korében a jaték iranti attitiid, a tirsas kornye-
zet és az észlelet viselkedési kontroll is jelent6s szerepet jatszik. A kés6bb bemutatott modellben
a szdandékot nem vizsgalom, mivel a felmérés pillanatdban mar tobb hénapja elérhet6 volt a
jaték a fiatalok korében, igy ezen tényezbket kozvetlentil a magatartdssal 6sszefliggésben elem-
zem, vagyis jatszik-e a valaszad¢ a jatékkal vagy sem.
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1. 4bra: Tervezett Viselkedés Elmélete

Eszlelt viselkedési
kontroll

Szubjektiv norma Szandék Magatartas

Attittid

Forras: Ajzen (1988) alapjan sajat szerkesztés

2.2. Technologia Elfogadas Modell

A Technolégia Elfogadas Modell (Technology Acceptance Modell - TAM) kozel harom évti-
zedes mdltra tekint vissza, amely szintén a szocialpszicholégia teriiletén alakult ki. A modell
azt feltételezi, hogy egy technologia hasznalatat els6sorban a szindék és a szadndékra hato atti-
tiid befolyasolja. Emellett az attittidre elsésorban az haszndlat észlelt egyszeriisége (perceived

ease of use), valamint az észlelt hasznossig (perceived usefulness) van hatédssal (Davis 1989) (2.
abra).

2. dbra: Technolégia Elfogadas Modell

Eszlelt viselkedési
kontroll

Attittid Szandék Magatartas

Szubjektiv norma

Forrés: Davis (1989) alapjan sajat szerkesztés

A modell megalkotasa részben Osszefiigg a személyi szamitégépek terjedésével, hiszen akko-
riban kezdtek el a lakosséagi és tizleti célt szamitégépek tomegesen terjedni és elsGsorban ezek
hasznalatdra hato tényezSket vizsgaltak felhasznalok korében. Azéta a modellt finomitottak
és szamos masik tertileten is alkalmaztak, igy jott létre a TAM?2, amely esetén az észlelt hasz-
nossigra hatoé tovabbi tényezoket vizsgéltak (Venkatesh - Davis 2000), valamint a TAM3 mo-
dell, ahol pedig a hasznilat eqyszertiségét befolydsol6 tényezdket tartak fel részletesen (Vanka-
tesh - Bala 2008).

A modell alkalmazédsa nem ismeretlen az online jatékok teriiletén sem. A Technoldgia Elfoga-
das Modell egyik tovabbfejlesztett valtozatat, az UTAUT2 modellt tesztelte Ramirez-Correa et
al. (2019) strukturalis egyenletek modszerével. Eredményeik alapjan az online jatékokkal valo
jatszast leginkabb a szokdsok, a hedonikus motivdciok, valamint tdrsas hatdsok befolydsoltik. Vizs-
galatukban viszonylag elég nagy aranyban, tobb mint 71 %-ban sikertilt magyarazni a modell-
ben szerepl6 véltozokkal az egyének magatartasat.
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A modell alapjan én is azt feltételezem, hogy a Tervezett Viselkedés Elméletében leirt ténye-
z6kon kiviil az adott technoldgia hasznélatat befolyasolé faktorok, mint példaul a hasznilat
észlelt eqyszertisége, valamint az észlelt hasznossig meghatarozoéak lehetnek a Pokémon GO jaték
hasznalatat illetGen.

3. Kutatas médszertana

A felmérés kozponti kérdése, hogy a fiatalok korében mely tényezok jatszanak meghatdrozo szerepet
abban, hogy a Pokémon GO jitékkal rendszeresen jitszanak-e vagy sem? A kérdés megvalaszolasa-
hoz a szakirodalmi attekintés soran ismertetett két modell, a Tervezett Viselkedés Elmélete és
a Technolégia Elfogadas Modell szolgéltatta az elméleti alapot, amelyeket tovabbi tényezékkel
egészitettem ki annak érdekében, hogy részletesebben lehessen vizsgélni a jaték hasznalatat
befolyasol6 tényezéket. Ahogy a 3. dbran is latszik, a két modell tényez6i egytittesen befolya-
soljdk a magatartast feltételezésem szerint, vagyis valaki rendszeresen jatszik-e a jatékkal vagy
sem. Mig a Tervezett Viselkedés Elmélete esetén még befolyasolo tényezd lehet, hogy az egyén
nézte-e gyerekkoraban a rajzfilmet, addig a Technoldgia Elfogadis Modell esetén azt is vizsgal-
tam, hogy szamitégépen vagy mobiltelefonon szokott-e rendszeresen jatszani. A modellben
az életkor és a nem szerepe is elemzésre kertilt.

3. dbra: A Pokémon GO jaték hasznalatat magyarazo sajat kutatasi modell

H1

Eszlelt viselkedési
kontroll

Szubjektiv norma

Rajzfilm kedveltsége Attitlid
H3
Eletkor Magatartas
Nem Hi

Hasznélat észlelt egy-
szerlisége

Jatszasi szokasok

Eszlelt hasznosség
H2

Forras: sajat szerkesztés

A sajat modell feléllitdsa mellett hipotéziseket is megfogalmaztam, amelyek az alabbiak:

— HI1: A Tervezett Viselkedés Elmélete altal feltételezett tényezok hatdssal vannak a ma-
gatartasra.
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— H2: A Technolégia Elfogadas Modell 4ltal feltételezett tényez&k hatassal vannak a ma-
gatartasra.

— H3: A korabbi rajzfilm nézési szokasok hatassal vannak a magatartasra.

— H4: A jatékokkal val6 szokésok (jatszasi szokasok) hatassal vannak a magatartasra.

A kutatasi eredmények bemutatdsa sordn egyrészt leir6 statisztikai eszkozokkel dolgoztam,
masrészt pedig a strukturalis egyenletek modszerét alkalmaztam (SEM-PLS) az 6sszeftiggések
vizsgalatara. Az Gtelemzés célja volt feltarni, hogy mely tényezdk jatszanak meghatarozo sze-
repet a magatartas kialakulasaban. Azért esett a valasztas a strukturélis egyenletek modelle-
zésére, mert ennek alkalmazésa egyre nagyobb teret nyert a gazdasagi témaja kutatdsokban
az elmult évtizedekben (Shook et al. 2003). Ez a médszer az altalanositott linedris modellezés
(Generalized Linear Model - GLM) egy kiterjesztett véltozata, amely lehet&vé teszi a kutatok
szamara latens struktardk vizsgalatat tobb valtozo esetén. A médszer alkalmas hipotetikus
modellek vizsgélatara (Lei - Wu 2007), valamint egy &ltaldnos gytjténév, amely tobb statisz-
tikai modszert is magéban foglal: a kovariancia-alapa strukturalis modellezést (CB-SEM) és a
legkisebb négyzetek 0sszege strukturalis egyenletek modellezését (PLS-SEM). Mig a kovari-
ancia alapt moédszer az egyik legszélesebb korben hasznalt eljaras, addig a PLS-SEM sokkal
inkdbb alkalmazhaté kisebb mintak és nem egyenl6 eloszlast valaszok esetén (Hair et al.
2012), ahogyan az gyakran el6fordul likert-skalas vizsgalatokban. Ezért dontottem a PLS-SEM
modszer alkalmazédsa mellett, ennek megfelel6en a modellben meghatéarozott hipotéziseket
ezzel a mddszerrel fogom vizsgélni.

3.1. Adatgyiijtés modja

A felmérés 2016 6szén késziilt, amikor a Pokémon GO jaték az egyik legnépszertibb jatéknak
szamitott globalis szinten. A kutatas elkészitéséhez kérd6ives megkérdezést alkalmaztam,
amelyet egyrészt hallgatéim korében (egyetemista célcsoport), masrészt pedig a 2016 szept-
emberében megrendezett Kutatok Fjszakaja programsorozat keretében a Szegedi Tudomany-
egyetem Gazdasagtudomanyi Karara latogaté altalanos és kozépiskolas fiatalokat bevonva
készitettem el. A hallgatok esetén otthon volt lehetSségiik a kérd6ivet online kitolteni, mig a
Kutatok Fjszakajan az egyik programelem soran 20-25 perc allt rendelkezésre minden részt-
vev6nek a kérdések megvélaszolasdra online egy szamitogépteremben. Az igy gyjtott adato-
kat tisztitottam és a két adatbazist 6sszevontam. Mivel az adatfelvétel Szegeden tortént és a
valaszadok is a kornyezé telepiilésekrol érkeztek, igy a felmérés alapjan megfogalmazott ered-
mények is els6sorban ezen a foldrajzi teriileten é16 fiatalokra tekinthet6k iranymutaténak.

3.2. Minta bemutatasa

A felmérésben 6sszesen 190 vélaszado vett részt, akik koziil az életkoruk miatt kisztirtem 3
fét. Igy végiil a mintat 187 valaszadé alkotta, akik koziil a legfiatalabb 11 éves, mig a legid6-
sebb 25 éves volt. A valaszadok atlagéletkora 18,5 év. A felmérésben résztvevék 37%-a férfi,
mig 63% nd volt, tovabba a vélaszadok 71%-a volt egyetemista és 29%-a kozép- és altalanos
iskolas didk. Ezen kiviil mas demografiai adatra, mint példaul lakéhely tipusa, valamint isko-
lai végzettség (ilyen fiatalok korében nincs értelme) nem kérdeztem ra.

4. Eredmények
A tovabbiakban a kutatds eredményeit mutatom be két alfejezetben. Mig az els¢ rész a kutatas

eredményeit leir6 statisztikai médszerekkel mutatja be roviden, addig a méasodik alfejezetben
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a felallitott modell 6sszeftiggéseit fogom ismertetni. A kutatdsban felhasznalt kérdések és leir
statisztikai eredményei megtekinthet6k az 1. mellékletben.

4.1. Leiro statisztikai eredmények

A felmérésben résztvevskrsl elmondhato, hogy az egyetemi hallgatok korében 17,4% jatszott
gyakran vagy néha a jatékkal, addig a kozép- és dltalanos iskolasok korében ez az arany 21,8%
volt, ami jelentésen nem kiilonbozik a két csoport kozott. Ezek alapjan lathatjuk, hogy kozel
minden 6todik fiatal jatszott valamilyen rendszerességgel a jatékkal. Ugyanakkor a vélasz-
adok 38%-a legalabb egyszer kiprobélta, viszont allitdsuk szerint nem szoktak rendszeresen
jatszani a jatékkal. Ezen eredmények tiirkében 1igy tinik, hogy az dltalam vizsgalt fiatalok kizel fele
probalta mar ki legaldbb egyszer a Pokémon GO jatékot, akik koziil csak szinte minden otodik fiatal
jatszott valamilyen rendszerességgel.

A fiatalok korében vizsgaltam azt is, hogy gyerekkorukban rendszeresen nézték-e a Pokémon
rajzfilmet, hiszen azt feltételezem, hogy ha valakinek a kedvencei kozé tartozott a rajzfilm,
akkor valészintileg jatszott is az arrél mintazott jatékkal. Tovabba azt is vizsgaltam, hogy mi-
lyen rendszerességgel jatszanak szamitogépen és mobiltelefonon az altalam megkérdezett fi-
atalok. Az utébbit fontosnak tartottam kiilon is vizsgélni, hiszen a szdmitégépes jatékok és
mobiltelefonos jatékokkal kapcsolatos szokasok eltérhetnek - ezek pedig hatassal lehetnek a
mobiltelefonos jatékok hasznalatdra. Az eredmények alapjan (4. 4bra) lathatd, hogy a kozép-
és altalanos iskolas didkok korében 34,5% nézte valamilyen rendszerességgel a Pokémon rajz-
filmet, mig az egyetemistdk korében ez az arany magasabb, 6sszesen 56,8% volt.

4. abra: Jatékokkal kapcsolatos szokasok és rajzfilm kedveltsége

Rendszeresen jatszik jatékokkal mobiltelefonon 38’201/‘:)6 20
Rendszeresen jatszik jatékokkal szamitogépen 24 20 49,1%
Rendszeresen nézte a Pokémon rajzfilmet 34,5% 56.8%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

Ko6zép- és altalanos iskolai diakok Egyetemi hallgatok

Forras: sajat szerkesztés

A fentiek alapjan elmondhatd, hogy mind a kozép- és dltalinos iskolai didkok, mind pedig az egye-
temistik korében jellemzdek a mobiltelefonos jdtékok, amellyel valamivel tobben az egyetemistdk
jatszanak. Ugyanakkor a szdmitogépes jatékok elsésorban a kdzép- és dltaldnos iskolds didkok kérében
jellemzoek. Emellett pedig az eqyetemistik nagyobb aranyban nézték gyerekkorukban a Pokémon rajz-
filmet, igy elmondhato, hogy kiilonbségeket figyelhetiink meg a két csoport kozott.

4.2. Modell eredmények

Ahogy a kutatds modszertana fejezetben ismertettem, az altalam feléllitott modellben 1év6 té-
nyez6k kozotti osszeftiggéseket strukturalis egyenletek modellezésével vizsgéltam. Ahogy az
5. abrén is lathat6, a magatartast az észlelet viselkedési kontroll (p=0,203**), az attitiid (3=0,435***),
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a hasznilat észlelt eqyszertisége (p=0,151**), a jatszasi szokasok ($=0,216**) és valamelyest az élet-
kor (B=0,133*) befolyasolja. Erdekesség, hogy rajzfilm kedveltsége (B=-0,007) nem bizonyultak
meghatdrozonak, ugyanakkor az attittidon keresztiil hathatnak a magatartdsra, igy nyilvanul
meg a kozvetett hatds a modellben. Ehhez hasonléan a jatékokkal val6 tapasztalat nemcsak
kozvetlentil hat a magatartasra, hanem a Technolégia Elfogadas Modell elemein keresztiil is
érezteti hatdsat.

5. dbra: Pokémon GO jaték hasznalatara haté tényezék

Eszlelt viselkedési
kontroll

Szubjektiv norma

0,161* it(i
Rajzfilm kedveltsége Attittid (0,435%**
r -0,278%**
Eletkor 0,133* Magatartas
2=|
Nem 0,216** 0,151**

Hasznélat észlelt egy-

Szamitogépes jatékok- / szerlisége

ban tapasztalat 0,388***
Eszlelt hasznossag

0,493***

Forras: sajat szerkesztés

A fenti eredmények alapjan megallapithat6, hogy a legnagyobb hatast az attitiid fejti ki a ma-
gatartdsra, valamint a jdtszdsi szokdsok is meghatdroz6 szerepet toltenek be a modellben.
Mindez azt is sejteti, hogy habar a Tervezett Viselkedés Elmélete és Technol6gia Elfogadas
Modell altalanos feltételezései részben igaznak bizonyultak, mégis talan a jatékokkal val6 szo-
kasok voltak meghatarozoéak a fiatalok korében. Ugy is értékelhetjiik, hogy azok, akik rend-
szeresen jatszanak ilyen jatékokkal (an. gamerek), azok jatszottak leginkdbb a jatékkal, mig
azok, akik habar szerették a rajzfilmet, de altaldban nem szoktak jatszani, azok kevésbé valtak

277

a jaték ,szerelmesévé”.
5. Osszegzés

A felmérés célja elsésorban az volt, hogy fiatalok kdrében megvizsgéljam a Pokémon GO nép-
szerliségét befolyasolo tényezoket. Egyre tobb fiatal jelent meg az utcdkon 2016-ban és sokan
azt vizionaltdk, hogy a fiatalokat megfert6zi ez a jaték. A jaték a jelenség miatt a sajté minden-
napjainak része lett és egyre tobb , laikus” vélemény latott napvilagot a témaval kapcsolatban,
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igy fontosnak tartottam tudomanyos modszerekkel is vizsgalni a fiatalok attittidjét és maga-
tartasat a jatékkal kapcsolatban.

Az eredmények alapjan gy ttinik, hogy nem fert6zte meg a fiatalokat - de ennek mi magunk
is szemtanui lehetttink. Koriilbeliil a fiatalok fele probilta ki legaldbb egyszer a jatékot (valdsziniileg
a tobbség kivancsisigbol), ugyanakkor csak minden otodik fiatal jatszott vele valamilyen rendszeresség-
gel. Az eredmények arra is ravilagitottak, hogy a mobiltelefonos jatékok inkabb az egyetemis-
takra jellemz6ek, tovabba a rajzfilm nézettsége magasabb volt az egyetemistak, mint a kozép-
és altalanos iskolasok korében.

A felmérés arra is valaszt adott, hogy els6sorban nem a baratok és nem is rajzfilm kedveltsége,
hanem sokkal inkabb a szamitégépes jatékokkal valé szokasok gyakoroltak hatést arra, hogy
valaki rendszeresen jatszott-e a jatékkal vagy sem. Vagyis tgy ttinik, hogy akik az utcikon kii-
lonfeéle , virtudlis szornyeket” kergettek, azok elsésorban azok a fiatalok voltak, akik dltaldban a szamito-
gépek eldtt tilnek otthon és szabadidejiikben sokat jdtszanak szamitogépes jiatékokkal. Valoszintileg en-
nek is koszonhetd, hogy egy néhany honapos felfutast kovetéen egyre kevesebb aktiv felhasz-
naldja volt a jatéknak, hiszen ezek a fiatalok kijatszottdk és/vagy meguntak a jatékot és keres-
tek egy masikat, amivel a szabadidejiiket tolthették. Ennek tiikrében elgondolkodtato, hogy
mennyire érdemes jatékfejlesztéként egy olyan jatékot késziteni, amit valamilyen népszert
mese vagy mozifilm ihlet, hiszen ennek nem volt jelent6s hatdsa az altalam felallitott modell-
ben. Sokkal inkdbb az tlinik célravezetének jatékfejlesztéként, hogy a szdmitogépes jatékokok
témaban aktiv fiatalokat sz6litsuk meg, nem pedig azokat, akik az adott mesét vagy mozifil-
met kedvelték - még akkor is, ha lehetnek nagy atfedések.

A kutatés egyik korlatja, hogy az adott tényez6ket viszonylag kevés szamu valtozéval vizs-
galtam, amelynek oka, hogy rovid kérdésivet kellett készitenem a kozép- és altalanos iskolas
didkok szamadra, akiknek a kérdéiv kitoltése akar 20-25 percet is igénybe vehet. Ugyanakkor
azt gondolom, hogy az eredmények irdnymutatéak és egyrészt egy fontos valaszt fogalmaz-
nak meg a kozvélemény szamara a jatékokkal kapcsolatban, mésrészt pedig tudomanyos ol-
dalrél is teret nyit a fiatalok mobiltelefonos jatékokkal val6 attittidjének vizsgélatara.
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Mellékletek

1. melléklet: Kérdések és leiro statisztika

Faktor Skala / kérdés N | Min. | Max. | Atlag Széras | Terjedelem
Szér.l}it,c’)gé— Milyen .gyakra.n szoktdl SZAMITOGEPES jaté- 187 1 4 2,09 0,937 | 144
pes jatékok- | kokkal jatszani?
ban tapasz- Milyen gyakran szoktal MOBILTELEFONOS ja- 5
talat tékokkal jatszani? 187 ! 4 245 0831 | 14
Hasznalat A fnobﬂtelefonos jatékok hasznalata egyértelmii 187 1 5 3,90 1,083 1—.5 )
észlelt egy- szamomra. (likert skala)
szer(isége A mobiltelefonos jatékok hasznélatat konnyen 187 1 5 452 0,721 1—.5 )
megtanulom. (likert skala)
. s . . 1-5
Eszlelt hasz- A mobiltelefonos jatékok élvezetesek szamomra. | 187 1 5 3,59 1,096 (likert skala)
nossag A mobiltelefonos jatékok fejlesztik a képességei- 187 1 5 279 1115 1-5
met. i ’ (likert skala)
Magatartas Milyen gyakran jatszol a Pokémon GO jatékkal? | 187 1 4 1,80 0,843 | 1-46
Rajzfilm Hany részt 14ttal a Pokémon fajzfilmbds1? 187 1 4 2,58 0,878 | 1-47
kedveltsége Mennyire tetszett a Pokémon rajzfilm? 187 1 4 2,76 1,000 | 1-48
J6 jatéknak tartom a Pokémon GO-t. 187 1 5 2,76 1,192 Hier ¢ skala)
i Amikor lehet6ségem van 14, szoktam jatszani a 1-5
Attitid Pokémon GO-val. 187 ! > 147 0911 (likert skala)
Fontos szamomra, hogy a Pokémon GO-val 1-5
jatszhassak. 187 ! 4 125 0,599 (likert skala)
A barataim jo jatéknak tartjak a Pokémon GO-t. 187 1 5 3,12 1,269 Hiert skala)
A barataim tobbsége jatszik a Pokémon GO-val. | 187 1 5 2,58 1,252 3l_iiert skala)
A barataim bétoritanak, hogy jatsszak a Poké- 1-5
Szubjektiv mon GO-val. 187 ! > 195 1172 (likert skala)
norma A csaladtagjaim jo jatéknak tartjak a Pokémon 1-5
GO-t. 18711 |5 1801 L1211 iy et skala)
A csaladtagjaim tobbsége jatszik a Pokémon GO- 187 1 5 1,29 0,735 1—.5 )
val. (likert skala)
A csaladtagjaim bétoritanak, hogy jatszak a Po- 1-5
kémon GO-val. 187 ! > 125 0,721 (likert skala)
Eszlelt visel- A r/n(zblltelefonom alkalmas a Pokémon GO fut- 187 1 5 424 1324 1—.5 )
. tatdsara. (likert skala)
kedési kont- - - e A
roll Az internetkapcsolat mindig rendelkezésre 4ll, 187 1 5 322 1613 1-5
hogy jatszani tudjak a Pokémon GO-val. § ! (likert skala)
Sziiletési év Melyik évben sziilettél? 187 | 1991 | 2005 | 1997,49 2372 | -

Forras: sajat szerkesztés

41 - Nem szoktam; 2 - Ritkdn; 3 - Gyakran; 4 - Nagyon gyakran

51 - Nem szoktam; 2 - Ritkdn; 3 - Gyakran; 4 - Nagyon gyakran

61 - Nem jatszottam soha a Pokémon GO-val; 2 - Letoltottem a Pokémon GO-t, de mér nem jatszok
vele.; 3 - Néha szoktam jatszani a Pokémon GO-val; 4 - Rendszeresen jatszok a Pokémon GO-val

71 - Egyaltalan nem lattam a rajzfilmet; 2 - A rajzfilmnek csak néhdny részét lattam; 3 - A rajzfilm ré-
szeinek tobbségét lattam; 4 - A rajzfilm szinte 6sszes részét lattam

81 - Egyaltaldn nem tetszett / Nem lattam; 2 - Kevésbé tetszett; 3 - Tetszett; 4 - Nagyon tetszett
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