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Deres Laszlo

KOMMUNIKACIO ES NYELVVALTOZATOK AZ ONLINE JATEKTERBEN

A tarsadalmi és technoldgiai fejlédés kovetkeztében az 4j generacidk (Z, «, B stb.)
kommunikacids szokasai alapjaiban valtoznak meg. Az online kommunikacié — irott,
szobeli egyarant — atveszi a klasszikus ¢él6szobeli parbeszédek meghatirozé szerepét,
megvaltoztatva ezzel nem csak a tarsadalmi szervezédések eddigi rendszerét, de az
alapvet6 kommunikaciés képességeket is. Ezek a kozoktatasban is észlelhetd
valtozasok szitkségessé teszik a digitalis kompetencia és a human szakiranya
tantargyak, kivaltképp az anyanyelv ismeretanyaganak bovitését, modositasat, hogy a
kotelez6 iskolai oktatas évet alatt a diakok hasznosithato képességekre tegyenek szert a
digitalis térben vald létezést illetéen, hatékonyabba téve ezzel a tanarok munkajat is.

A dolgozat elsé részét egy nyelvtudomanyi kutatas képezi, melynek elsédleges célja
a nyelvhasznalati szokasok valtozasainak feltarasa és szemléltetése az online térben. A
kutatas két kisebb részre bomlik: egy elméleti alapi, kommunikaciés modellekre
tamaszkodo szakirodalmi vizsgalatra és egy gyakorlati kutatisra, melynek célja egy
jelenleg is népszeri online jaték, a CS:GO magyar jatékosbazisa nyelvi attitddjének,
nyelvhasznalati szokasainak, bilingvalis szokincsének vizsgalata.

A masodik részben a kutatds soran kinyert informacidkat vetem Ossze az
oktatasban képviselt értékekkel és célokkal, a digitalis kompetenciaval és a globalis
térben létezés kilonleges feltételeivel. A dolgozat célja az is, hogy megvizsgalja, a
kutatas eredményei mennyire korrelalnak a jelenlegi valtozasi tendenciakkal, illetve
hogyan lehet a tanari és az atadni kivant kompetenciakat a megvaltozott feltételek
mellett atalakitani.

A dolgozat utols6 részében a kutatids eredményeinek a tanari gyakorlatban vald
alkalmazhatdsagat mutatom be sajat tanari gyakorlatom soran Gsszegyujtott példakkal,
megtortént esetekkel.

1. Nyelvészeti kutatas eredményei

1.1. Célok és terminushaszndlat

Kutatasom témaja a szamitogépes jatékok szokincsének, illetve a magyarorszagi gamer
nyelv (Balogh 2016) vagy jatéknyelv egészének a vizsgalata. Az elemzés meghatarozo
elemei a magyar nyelvhasznalok adaptacios és szoalkotasi modszerei az idegen (f6ként
angol) nyelvll kifejezések terén, 0j szavak és kifejezések létrehozasa, az egyes
szbjelentések motivacids hattere.

A téma pontosabb megismeréséhez sziikséges feltirni az online kommunikacié
valtozasi tendenciait is, valamint 6sszevetni ezeket a tendencidkat a mar meglévo,
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elismert és hasznalt kommunikaciés modellekkel, hogy a gamer nyelv béviilése és
elterjedésének modja is atlathat6 legyen.

A szamitégépes jatékok szoékincsének bévilése a szamitogépes jatékipar és a
rendelkezésre all6 technoldgia fejlédési sebességét koveti. A teljes magyar digitalis
vilaghoz és kompetencidhoz kapcsolédoan az ezredforduld kornyékén mar végeztek a
szokines feltardsara vizsgalatokat (E. Kiss 2004). Az ilyen jellegli munkéak azonban —
éppen a gyorsan valtoz6 digitalis elemeknek koszonhetéen — hamar eléviilnek,
elvesztik aktualitasukat, megbizhatésagukat.

Grétsy Laszlé (2002) nyoman a Balogh Andrea altal hasznalt gamernyelvészet
terminusbdl szarmaztatott gamer nyelv kifejezést hasznalom a gamer nyelvvaltozat
mint lehetséges terminus helyett a vizsgalt nyelvi jelenség leirasara. Az aktualitas és az
atlathatosag érdekében a szokincs vizsgalatat egyetlen jatéksorozatra redukaltam, amely
képes megfelel6en modellalni a valtozasokat a szamitdgépes jatékok székincsében. A
kutatas els6dlegesen az ¢élényelvi kommunikacidban hasznalt formuldkat kivanja
vizsgalni, nem az {rasos kommunikacié elemeit, amelyek a jaték soran hattérbe
kertilnek (Id. kérd6ives felmérés eredményeri).

1.2. Az online kommunikdcio kialaknldsihog és kutatdstirténeti hatteréheg

A 21. szazad technolégiai vivmanyainak készonhetéen a kommunikacios feliletek és
lehet&ségek szama folyamatosan névekszik, igy az egyén a korabbi jelmennyiségnek a
tObbszOrosét képes érzékelni, befogadni, értelmezni. Ez viszont azt is jelenti, hogy
mindenképpen  szikséges  Ujraértelmezni a  korabbi  elgondolasokat a
tomegkommunikacié jellemz6irdl.

Pearce (2009) lefrasaban a tomegkommunikacié azon folyamat, amelyben egy
személy, csoport, vagy szervezO6dés altal létrehozott Ulzenet kozepes vagy nagy
kozvetitéesatornan keresztll jut el egy anonim, heterogén (hallgaté)kozonséghez. A
definici6 fé6ként a tomegkommunikacié kezdeti (20. szazad elsé negyede) id6szakatdl a
90-es évekig (Internet megjelenése, Szovjetunié felbomlasa) terjedé id6szakot fedi le,
ahol a tomegkommunikaci6 kezdetlegesebb formai (analég TV- és radidadas,
nyomtatott hirlapok, kényvek) voltak még csak jelen, és a kommunikacié elsédleges
célja még a hirkozlés, az 1) informacié atadasa volt.

Ezzel szemben napjaink internetes kozlési feliletein mar nem tisztain az
informacidatadas a cél, az atadoi, médiumi funkcié els6dlegessége mar nem
definialhat6, jelentheté ki egyértelmien (McQuail 2015), mert a teljes
felhasznalhatosagat tekintve barmilyen tipusd kommunikaciora alkalmas az Internet,
nem csak tomegkommunikacidés célokra. Az internetes kommunikacié nem
szitkségszeren egy meghatarozhatdé pontbdl indul ki (legyen az egyetlen személy,
csoport, cég stb.), hanem tobb szalon, parhuzamosan futhat egy id6ében, valamint a
célkozonség heterogenitasa is megkérddijelezhets, amennyiben figyelembe vesszik,
hogy az evidens jelszlrést kovetéen kialakulnak ko6zos érdeklédéssel rendelkezd, a
kommunikacid, valamint a befogadas szempontjab6l homogén csoportok. (A politikai
témaju hirportalok példaul jellegzetesen azokat az olvasokat vonzzak be, akik maguk is
a hirportal politikai allaspontjat (vagy abszolut ellentétét) valljak vagy képviselik.)
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Fontos megemliteni, hogy a jelent6s eltérések ellenére az Internet nem a
tomegkommunikacié egy magasabb, fejlettebb szintje, hanem annak egy 4j, b6vebb
valtozata (Kis 1997). Egyszerre 6tvozi a régebbi médiumok meghatarozo kézvetitési
formait (radiét mint hanganyagot, televiziét mint hang- és képanyagot, a kényvet mint
frott anyagot, és nem szoritja ki azokat, ameddig jelentkezik réjuk fogyasztasi igény'.

1.2.1. A hagyomdinyos kommunikdcios modellek viltodsai ag online kommunikdcid sordin

Az online kommunikaciét, és azon belil is a gamer nyelv kommunikaciés szokasait
vizsgalva megallapithat6, hogy a korabban ismert kommunikaciés modellek az egyedi
kontextusban megvaltoznak, 4 tulajdonsigokkal béviilnek. Ilyen Claude Shannon és
Warren Weaver 1949-es telekommunikaciés modellje is: az altaluk vizsgalt
kommunikacié egésze elektronikus eszkozok segitségével, akkor még analog jelekkel
zajlott, a digitalis jelek vilagaban azonban a modell struktaraja is megvaltozik.

1. abra
Shannon-Weaver modell?

2. abra
Moédositott Shannon-Weaver modell (sajat abra)

1 V6. Amerikai Egyestilt Allamok-beli kibeltévé-el6fizetések szama: http:/ /www.statisticbrain.com/ tv-
cable-subscriber-statistics/

2 http://Cms.sulinet.hu/get/d/63d28723—0672—41 72-8058-10768fbadcla/1 /3/b/Large/63d28723—
0672-4172-8058-10768fbadc1a_shannon_es_weaver_nagy.jpg
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A moédositott abra mutatja, hogy egyszerre tobb informaciéforras van jelen, amely
tobb kiilld6hoz juthat el. A kild6k egy k6z6s, mindenki altal hasznalt csatornan kiildik
el a jeleket, amelyeket azonban t6bb, esetenként egyedi, csak egy kildénél és/vagy
fogadonal jelen levé zajforrasok is zavarhatnak. Online jaték soran a jelek a
zajforrasoktol fiigeben megérkeznek a fogadokhoz, a tényleges cél, azaz az informacié
feldolgozasa azonban nem feltétlenil teljesiil még igy sem, mert a kommunikaci6 csak
akkor tekinthetd sikeresnek, ha a visszacsatolasok értéke egyezik vagy kozelit a kiildé
altal el6zetesen kialakitott elvarashoz.

Az online, jaték kozbeni kommunikacié tényleges mindsége, az Uzenet
jelentéstartomanya, a koéd és a kontextus szétvalasai onallé alegységekre Roman
Jakobson verbalis kommunikaciés modelljével jellemezhet6 a legjobban.

A kozlési folyamat modellje

UZENET

CIMZETT

3. abra
Jakobson-modell?

A mindenkori feladé és a cimzettek is egyszerre két kommunikaciés kontextusban
léteznek. Kilon valik a konkrét jaték kontextusa, valamint a jatékosok altal
megteremtett kontextus, és ugyanigy szétvalaszthato a jaték vilagahoz tartozo sziikebb,
illetve a jatékosok 4ltal birtokolt tigabb kéd', valamint az iizenet is kettSs
természetivé valik. Kultaraelméleti szempontbol (Huizinga 1944) a jaték nemcsak
feltétlen rendet kovetel meg, hanem koételez6 szabalyok kozott is mikodik, amelyek
ugyan szabadon valasztottak, el6zetes egyeztetésen alapulnak, de mindenkire egyarant
érvényesek. Fzek a szabalyok a jaték alatti nyelv vilagat is lebontjak, majd Gjraépitik,
igy kett6z6dik meg a nyelvi kod is a jaték idejére. A tagabb kédhoz tartozd elemek
némelyike nem érvényesiil a sziikebb kod kornyezetében, vagy éppenséggel 4j jelentés
kapcsolodik hozza. A kod megkettéz6dése eredményezi az tizenet kettés mivoltat is,
amely tartalmat tekintve vagy a jaték meghatarozott szabalyai altal korulirt
jelentéstartomanyban mozog, vagy azon kivil helyezkedik el. Fontos kiemelni, hogy

Shttp:/ /www.tankonyvtat.hu/hu/tartalom/ tamop425/0005_20_informacioelmelet_scorm_09/20_k39.
1Pg

4 Az itt leirt kédok nem egyeznek a bernsteini értelemben vett korlatozott és bévitett kddokkal, mivel itt
tudatos, szandékos redukci6 keletkezik, melyet a jaték céljara, és csak a jaték adott id6intervallumaban
hasznalnak.
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csak a jatékosok dltal el6re (akar csak gondolati, vagy akar tényleges szobeli szinten is)
egyeztetett szabalyok hatarozzak meg az Uzenet jatékon beldl érvényes
referenciatartomanyat, tehat azon tizenet is érvényes lehet a jaték ideje alatt, amelyet a
jaték elofeltételezett vilaga alapjan érvénytelennek tartanank.
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-

4. abra
Médositott Jakobson-modell (sajat abra)

Tavolabbi perspektivabol, nemcsak a jatékon belili kommunikaciét, hanem az
online kommunikacié egészét, a hozza tartozo vilagot vizsgalva jelentés a Ray Hiebert,
Donald Ungurait és Thomas Bohn altal 1974-ben kidolgozott koncentrikus (mas néven
HUB) modell. A HUB modell segitségével reprezentalhaté a gamer nyelv mint
kulturdlis elem és kultirahordozé kézeg mukodésének és terjedésének eltérése a
standard tomegkultira mikodési mechanizmusatol.
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® 4. TOMEGMEDIA ® 8. HATASOK

5. abra
Koncentrikus kérék modellje>

5 Eredeti, médositas nélkiili dbra: Eszterhazy Karoly Egyetem oktatishoz hasznalt diasora. Online
fellelhetSség: https:/ /www.slideshare.net/kvali/tmegkommunikcis-modellek. A médositisok az abra
jelentésén nem valtoztattak.
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A gamer szubkultura egészében és a gamer nyelvben a HUB modell rétegei
kevésbé kulonilnek el, bizonyos elemek akar ki is maradhatnak, nem szikségszert
példaul a kapuérok mindenkori megléte. (Kapudrnek mindsilnek azok a
szabalyozoegységek, akik és amelyek az tizenetet még azel6tt befolyasoljak, miel6tt az
eljuthatna a befogadohoz. llyen példaul az Gjsagird, a szerkesztd, de a cenzira is.) Egy
multinacionalis cég természetesen a kommunikacids osztalyat fogja megbizni, hogy a
fogyasztokkal és a kiilvilaggal tartsak a kapcsolatot, de egy maganszemély (pl. hires
jatékos, streamer, kurator®) vagy egy kisebb csoport (pl. csapat, sportegyesiilet) nem
tekinthet6 kapudrnek, amennyiben csak 6nmaga munkéjat szerkeszti, moédositja.

A televizids tomegmédiatol eltéréen a gamer kultiraban nem kilontl el élesen a
regulator és a szird, illetve a kapudr szerepe. Regulatornak mindstilnek azok a nem
médium elemek, amelyek az informaciot befolyasoljak, atalakitjak, miel6tt az nagy
szamu befogadéhoz eljuthatna, mint példaul az internethal6zat tizemeltetdije, vagy az
adatforgalmat lebonyolité szerverek. Sziiré minden olyan elem, ami az elérhet6-
beérkez6 tartalmat bizonyos szempontok alapjan sziri, a feleslegesnek {télt tartalmat
blokkolja, eltavolitja. Az eredeti HUB modellben ilyen elemek példaul az egyetemi
proxy-szerverek, vagy a kiilonb6z6 tizfalak.

Az informacidatadassal jar6é szelekcids és kombinacids eljarasok akar egyetlen
mozzanatba, személybe, feliletre sirisodhetnek. Képletesen szemléltetve:

[S] ---> n[M] ----> [P].
S jeloli a forrast (source), M a kozvetitSket (medinm), n a kdzvetitSk szamat (number), P
pedig a jatékost (player). Médium alatt itt minden olyan kozbilsé elem értendd, amely
nem a forras, és nem is a befogadd jatékos.. A modell szempontjabdl a képlet
leglényegibb eleme a médiumok szama, ez befolyasolja a leginkabb az informacio, és
vele egyiitt a nyelv terjedésének modjat és sebességét.

Példaval szemléltetve: a HearthStone” nevli népszerd online kartyajatékkal
kapcsolatban a fejleszt6-iizemeltets cég, a Blizzard Entertainment® kozzétesz egy frast
az 4 frissitéstkrél, amiben 4j kartyak fognak megjelenni a jatékhoz. Az 4j ismeret
tobbféleképpen is eljuthat a jatékosokhoz. Példaul a jatékos az Uj kartyak meglétérdl a
fejleszté cég honlapjardl’ kozvetleniil is értesiilhet, a kozvetité elemek szama (a forrast
magat nem szamolva) ekkor nulla, tovabbi informacio, tudas az 4j kartyak jellemz6ihez
nem tarsul, csak a forras altal biztositott informacié van jelen. Ha azonban jatékos
kilonb6z6 médiumokon keresztiil értestl az 0j kartyakrol, akkor ezek a médiumok
tovabbi informaciéval fognak szolgalni a jatékosok szamara, hogy sajat relevanciajukat
mego6rizzék. A jatékos igy mar nem csak a kartyakrol szerezhet ismeretet, de a kartyak
megitélésérol, esetleges felhasznalhatosagardl is, tehat az 4j informacidhoz mar

¢ Streamer az a személy, aki ¢él6 adasban, valds idében kozvetit jatékot, részt véve benne, vagy
kommentalva azt. A kurator olyan személy, aki bemutatasi-tesztelési szandékkal 6sszefoglalé videot
készit egy jatékrol, és azt értékeli, hogy mas jatékosok szamara informaciot szolgaltasson a jatékkal
kapcsolatban.

7 https:/ /playhearthstone.com/en-us/

8 https:/ /www.blizzard.com/en-us/

9 Ua.
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kilonbozé eldfeltevések, vélemények, értékitéletek is tarsulhatnak (OP, broken, viable,
meta stb.). Minél koézvetettebben, tébb médiumon keresztil informalodik a jatékos,
annal tobb lesz az eredeti tizenetet kib6évit6 adalékinformacio is.

Az online kulturalis térben kozvetitett informacié minéségi valtozasainak folyamata
Frank Dance 1967-es tarsadalmi kommunikaciés modelljével megfelel6en leirhatd a
gamer kozosségben mint autoném tarsadalmi alegységben. A kommunikacié egyszerre
tobb szinten zajlik, 6nmagat gerjesztve egészen a végtelenségig, de mindig fugg a
korabbi szintektdl, diskurzusoktol.

00

6. 4bra
Spitalmodell!?

Dance eredeti modellje (6. abra) a kommunikacié egészére vonatkozott, de
modositasokkal (7. abra) az online kommunikacié tzenetének muikodésére is
vonatkoztathat6. A nyomon nem kévethetd, nagy szamu informacidatadas ¢és
folyamatos torzulas itt is jellemzi a vizsgalt szubkultira nyelvi és kulturalis allapotat,
annyi eltéréssel, hogy az informaciés spiral nem a végtelenségig gerjeszti 6nmagat,
hanem az adott informacié mindségétél és terjedésétdl fuiggben pontosan nem
meghatarozhaté véges idépontig létezhet, a vége felé lecseng, mikozben tovabbi
spiralok jonnek létre beldle. A fenti eltéréssel magyarazhatok a kilonbozé
divathullamok és kifejezések el6térbe kertilése, majd hanyatlasuk és elttinésiik is.

/0

7. abra
Moédositott spirdlmodell (sajat abra)

10 Abra online fellelhetésége: https:/ /www.businesstopia.net/sites/default/files/helical%20model.jpg
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1.2.2. Az online jatékon beliili kommunikdcid jelleggetességes, kutatdsmoidszertani nehézségei

Az atalakitott modelleken kereszttl lathato, hogy a gamer nyelv a korabbi, a magyar
nyelv szerkezetérdl kialakitott strukturak pl. (Sebestyén 1988: 117-8., Wacha 1992: 89—
90.) egyikébe sem illesztheté be teljességgel, mikédésében tulmutat a tarsadalmi és
szakmai besorolasokon. Szaknyelvnek mindsil a komplexebb informatikai, jaték-,
kultura- és médiaismereti elemek miatt, hobbinyelvnek tekinthetd, mivel a produktiv
és rekreativ online id6toltés nyelve, részben életkori nyelvvaltozat (Id. lentebb
kérdoéives felmérés eredményei) is a nyelvet hasznalok koreloszlasa miatt, mikézben
alakulasa és fejlédése gyakran az argd valtozasi szokasait koveti.

A gamer nyelv struktardjaban meg lehet kilonboztetni egy globalis, nyelvet és
kultarat egyarant felolel6 fels6bb szintet, valamint rengeteg kisebb, egymassal
parhuzamos, k6z6s szinten elhelyezkedd alsobb réteget. Ezen rétegek részét képezik a
kilonbo6z6 jatéktipusok is, ledgazasként pedig akar az Onallé jatékok nyelve is
megjelenhet. Az alabbi felsorolas a kiilonb6z6 szintek jellemz6it mutatja be:

a) globalis szint

A minden részelemet ativel6 globalis (vagy elsédleges) szint tulajdonképpen a
teljes digitalis kompetencia nyelvi elemeinek Gsszességét jeloli. Itt Gsszpontosul az
informatikai szaknyelv minden szegmense, a jatékoskGzOsség (gaming commmunity)
Osszkulturalis ismeretéhez szikséges nyelv egésze, az online koz6sségl szubkulturak
(pl. reddit, 4chan, stb.) nyelvi és nem nyelvi kifejezései (pl. countryball rajzolasi
szabdlyai), mindenfajta digitalis tudas leirasira alkalmas nyelvi és nem nyelvi elem''. A
globalis szint elemei egyszerre tobb réteghez is tartozhatnak. Mukodését és
Osszetételét vizsgalva a globalis szint tdlmutat a nyelv mint tarsadalmi és tudomanyos
konstrukcio egészén, létallapotot, viselkedést, gondolkodasmodot is jelolhet egyszerre.

b) parhuzamos szintek

Az un. parhuzamos (vagy masodlagos) szintek viselkedése hasonlatos a magyar
nyelv mikodéséhez a tobbkozpontu felfogasban. Egymasra hasonlité, de egymastol
figeetlen egységek léteznek egy id6ben, amelyek Osszevonva elveszitenék
onallosagukat, szubstandardda valnanak, vagy akar meg is szinnének (Lanstyak 1990).
Ebben az értelemben a parhuzamos szintek Osszessége képezi magat a globalis szintet,
amely minden létez6 elemet tartalmaz. Parhuzamos szinten helyezkednek el a
kilonbo6z6 jatékmifajok, nagyobb online kozosségek, udjsagok, cégek, kozvetitd
feliletek stb.

1A gamer nyelv globalis szintjének egyedi, a természetes kérilmények kozott, verbalis dton kialakuld
nyelvektdl eltérd jellegzetessége, hogy a non-verbalis kommunikaciét a regiolektusoktdl fiiggetleniti, és
minden egyes egyedi anyanyelvvel biré nyelvhasznal6 szamara megprobalja érthet6vé tenni.
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¢) leagazasi szint

A harmadlagos vagy leagazasi szinten jelennek meg a jol korilhatarolhato
egységek; jatéksorozatok, 6nallé jatékok nyelve, megnyilvanulasi formak.

Egységesit6 és besorold vizsgalat szempontjabdl problémat okoz a szamitogépes
jatékok nyelvének (jatékonként kiilon, valamint a gamernyelvészet egészeként)
meghatarozasa, hogy minek is minésil pontosan. Magan hordozza a csoportnyelv
jellegzetességeit, a szlenghez és a szubkultarak (pl. argo, didknyelv, skinheadek,
punkok stb.) nyelvéhez hasonléan nincs egységes szabalyrendszere, minden hasznald
szabadon dont szokasai kialakitasaban.

Szerkezetét tekintve a szaknyelvhez kozelit, a ,,sajatos informaciés-kommunikacios
szitkségletek kielégitése érdekében” a szakmai koz6sség hozza létre a technolektust
(Banczerowski 2004), viszont nem lehet egységes terminoldgiarél vagy szintaxisrol
beszélni, csak altalanos rendezéelvekrdl, mint pl. a rovidség és tomorség, noha az
egységesség hianya mellett is érvényesiil a szaknyelvi instrumentalis funkcio, azzal a
kilonbséggel, hogy a jaték nyelve nem konkrét tudasanyag atadasahoz szolgal
eszkozként, hanem a jatékosok kommunikaciojat segiti a jaték terében, hogy az adott
feltételek kozott a legjobban érthessék egymast. A jaték nyelve mindemellett a
zsargonéhoz is hasonlatos, (Szathmari 2004) csak a székincs egy adott részében tér el a
koznyelvtdl, valtozik az egyéni ragozas és a kiejtés, és nem szandékoltan, de kirekeszt6
jelleggel is birhat. A tomorség és a korlatozott kéd egy kiilsé személy szamara akar
érthetetlen is lehet, aki {gy joggal érezheti a kirekesztettséget: (...) tegnapi competitive-nél
az sk-kort a szokasos taktikaval hoztak le: az els6 pattintotta hosszan a flash-t,
mindkettét kilotték, fistolték ct-t, dobozrdl leszedték a lerakdsat, kitették hosszira, majd
heg-elték roviden a B-seket. Még a kevldrja is maxos maradt.

1.3. Az angol nyely hatdsa

Amikor Pusztai Ferenc (2002) a magyar anyanyelv tavlatairdl irt, talaléan és elérelato
modon nevezte az angol nyelv globalis szinten elterjedd, nem irodalmi nyelvvaltozatat
internet-angolnak. Globalis szinten az Internet mara mar elsédleges informaciés
feliletté valt, amely eredetébdl, torténetébdl és természetébdl fakaddan is az angol
nyelvet hasznalja els6dlegesen forrasnyelvnek.

Az angol nyelv abszolit dominancidjat a kezdeti angol nyelvii amerikai halézatok'?
(ARPANET, MILNET, CSNET stb.) mellett a kés6bbi béviilés, par excellence a
hozzacsatlakozas igénye hozta létre, mivel a mar meglévé angol nyelvi
kommunikaciés halézatban evidens volt, hogy az Gjonnan felcsatlakozoknak is az
angol nyelvet kell hasznalniuk ahhoz, hogy a tobbi taggal (tagintézménnyel) a
kommunikacié és az informaciocsere a leghatékonyabb lehessen.

A forrasnyelvi pozici6 vizsgalatanal érdemes megemliteni az angol nyelv
elterjedésének torténelmi okat, a kolonizaciot is. A Brit Birodalom a megszerzett
gyarmatai, protektoratusai, baballamai mindegyikére eljuttatta az angol kulturat és

12 Bévebben Id. https://www.internetsociety.otg/internet/ what-internet/history-internet/brief-history-
internet#Origins
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nyelvet, ez a nyelv pedig a Birodalom megsziinése utan is megmaradt a posztkolonialis
tarsadalmak életében, aminek a hasznalataval a 20. szazadi globalizaciés folyamatokat
(amelynek az Internet szerves, meghatarozoé része) is konnyebben tudtak véghez vinni.

Azt a lingua franca poziciét, amelyet az angol nyelv a gamer nyelven beliil elfoglal,
érdemes nyelvpolitikai szempontbdl is megvizsgalni. Kiefer Ferenc mar 1994-es
tanulmanyaban megemliti az anglicizmusok térnyerését az informatika szaknyelvében,
és egyben fel is veti a kérdést, hogy sziikség van-e az idegen nyelvi hatasok
mesterséges korlatozasara a nyelv egészében. Jelen pillanatban, az informacids
technologiak fejlédési sebességét figyelembe véve két érv alapjan is azt lehet mondani,
hogy az informatika szaknyelvében nem szikséges az anglicizmusok tudatos kertilése,
ugy a gamer nyelvben sem sziikséges a korlatozas, dacara annak, hogy még mas
nyelvvaltozatokhoz képest is hatalmas az idegen nyelvi hatasok szamaranya, raadasul
sok esetben a terminus kivalasztédasanak folyamata sem egyértelmd."”

Egyrészt, a technologia olyannyira gyors fejlédést mutat a nyelv mikodéséhez
képest, hogy egy 4j elem gyakran kikeriil a nyelvhasznalok tudatabol, mire ahhoz egy
ujabb, hozza kapcsolodd terminus technicus rogziilhetne. Példaul, mire a redundans
CD-lemez (Compact Disc) helyett hasznalhatd kompaktlemez, kifejezés megvethette volna a
labat a magyar szaknyelvben, addigra a technologia elavultta valt, és elkezdett kikertilni
a hasznalok ismeretébdl.

A fejlédési sebesség mellett a hibas forditas is érvként jelenik meg a nyelvbe valo
mesterséges beavatkozas ellen. Sok esetben a magyar kifejezés, forditas nem titkrézi a
targy, eszkoz, fogalom tényleges funkcidjat vagy legfontosabb tulajdonsagat, igy a
nyelvhasznalé inkabb az eredeti, angol nyelvi kifejezést hasznalja. A leirt jelenségnek
talan legismertebb példdja a zollmeghajtd esete, ahol a magyar valtozat kétszer annyi
sz6tagbol all, mint az eredeti kifejezés, a sz66sszetétel pedig nem tikrozi megfeleléen
a targy legfontosabbat funkcidjat, a hordozhaté tarolast, mikézben a nyelv a meghajto
kifejezést mar hozzacsatolta ahhoz a merevlemezhez, amely alapvetd tulajdonsagaiban
tér el az akkori USB-taroloktol.

2.4. Kizvetitd feliiletek

A gyors technolégiai fejlédés mellett az internethasznalék szamanak exponencialis
novekedéséhez a web 2.0-as rendszerek fejlédése és elterjedése is nagyban hozzajarult,
amely el6segitette a weboldalak kénnyebb, egyszer(ibb, informatikai végzettség nélkiil
is kezelhet létrehozasat, a modern kozo6sségi médiaoldalak elterjedésével pedig szinte
barmilyen egyszerd lizenet kozvetithetévé valt.

Azzal, hogy az Interneten az informacidszerzéshez és -kozvetitéshez sziikséges id6
sokkal rovidebbé és a befogadd altal egyszertibben kezelhet6vé valt, a korabbi
médiumok szerepe visszaszorult. Az Gj médium egyben 1j problémakat is general, tobb

13 Kival6 példa a jelenségre a billentyiizet sz6, amely a mai billentylzetek mikédési elvét és a nyelvi
valtozasokat figyelme véve abszolut elavult kifejezés, mégis téretlen népszertségnek 6rvend. Az egykori
irégép mikodése mechanikus volt, az adott gomb lenyomasaval létrehozott billenés segitségével tortént
a betl r6gzitése, ezt a mozzanatot jeloli a kifejezés billen sz6téve, amihez az archaikus —tyG képzé

kapcsolodik.
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zajforras van jelen, nehezebb a hasznos vagy sziikséges informacié kinyerése, nagyobb
pszicholégiai nyomas nehezedik a befogadéra, amikor a dontés, a valasztas
szabadsaganak o6rome szembekeril a kihagyott lehet6ségektél valod félelemmel.
(Schwartz 2004) A gyakran latott és hangoztatott k6zosségi médiatol valo fiiggést igy
nem csak az Onigazolasi kényszer indukalja, hanem a lemaradastol és az ismerethianytol
val6 félelem is.

3. Jatéknyelvi kutatas eredményei
3.1. Online jatékok vigsgdlata

Barmilyen nyelv tudomanyos igényd kutatasanal felmeril a kérdés, hogy milyen
nyelvmegismerési stratégia lenne a vizsgalt nyelvnél a célravezet6. A gamer nyelvnél
azonban nem csak a nyelv vizsgalataval (ahol az alapvet6 ismereteket leginkabb a
szinkron jellegd, alkalmazott, kontextualis vizsgalatokkal lehet elérni), hanem a gamer
kultura résztvevé megtigyelésével is feltarhato a nyelv mikodése.

Az etnologia és kulturalis antropolégia altal is kedvelt howelli (1972) modszer
ugyanugy mukodik digitalis térben, ahogy korabban az akkor még ismeretlen
torzseknél, népcsoportoknal: (1) A megfigyel6 egyetértésre jutva a megfigyelni kivant
jatékosok csoportjaval, megtanulja a szabalyaikat, szokasaikat; (2) alkalmazkodik a
csoporthoz, felveszi a kulturat és a nyelvet, maga is a csoport részévé valik; (3) a
kutatas soran rogziti a sziikséges, megfigyelni kivant adatokat; (4) végil pedig az
Osszegyujtott informacidkat Osszegzi és értelmezi.

A résztvevé megfigyelés alkalmazasat az is indokolja, hogy ez a mddszer a kutatod
szamara lehetéséget ad a gamer nyelv elsajatitasara. Nyelvismeret nélkil is lehet
tudomanyosan vizsgalni egy nyelvet, ez azonban a hosszu tava kutatasok esetén mar a
dilettantizmus problémajat vetné fel, és egyben gatat is képezne a megismerés egy
bizonyos szintje utan.

3.2. Vigsgdlt jaték leirdsa

A gamernyelvi valtozasok legszemléletesebb példaja a Counter-Strike nevi jatéksorozat
(béta, 1.0, 1.3, 1.5, 1.6, Condition Zero, Source, Global Offensive), ahol a jaték folyamatos
fejlesztése, Gjabb grafikus motorra atiltetése koézben nyomon kévetheté a magyar
nyelvi kifejezések megszilardulasa és fejlédése. Valasztasom oka tovabba az is, hogy a
jaték hatalmas népszertségnek 6rvend, és aranyosan a magyar nyelvl aktiv jatékosok
szama is tizezres nagysagrendre becsiilhet6."

14 B&vebben 1d. http://counterstrike.wikia.com/wiki/Countet-Strike_Wiki

15 Osszesitett statisztika (2014) az eladasok alapjan: http://arstechnica.com/gaming/2014/04/steam-
gauge-addressing-your-questions-and-concerns/2/

Aktualis adatok 4-5 perces frissitési rataval az éppen aktiv, eredeti szoftvert hasznal6 jatékosokrol:
http://store.steampowered.com/stats/Pl=english
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A Counter-Strike (roviden: CS vagy Csé, kiejtése a magyar nyelvben szinte mindig
"esé") egy belsé nézetes, tobbszemélyes, online akcidjaték, ahol a jatékosok két csapat
tagjainak a szerepét veszik fel: a terrorelharitd egységekét (CI-k) valamint a
terroristakét (1-k). A csapatok céljai (a jatékosok altal valasztott) palyatdl és az ahhoz
igazitott jatékmodtol fliggenek (tuszejtés és -mentés, bombaaktivalas és —hatastalanitas
stb.'”), de mindenképpen elsédleges a masik csapat valamilyen Gton torténd
hatastalanitasa.

Az egyszert és letisztult kialakitas miatt a sorozat az ezredforduld 6ta szerves része
az azota egyre népszeribb e-sport rendezvényeknek, ahol az indul6 csapatok 6t az Ot
elleni kiizdelemben mérkéznek meg egymassal, el6re meghatarozott, szigoru
szabalyok'” szerint. A hivatalos versenyeken lefektetett kompetitfv jatékmod szabélyai
azért fontosak nyelvészeti szempontbol, mivel a gyors és mindenki altal érthet6
kommunikacié (akar a jatékon belili felileten, akar kilsé kommunikacids
segédprogram (Discord, Teamspeak, 1V'entrilo stb.) a csapattagok kozott meghatarozo a
siker szempontjabdl, a jatékosok altal a jatékban hasznalt nyelv pedig a jelenkori
élényelv valtozasi mintait fogja kovetni.

Nyelvvaltozas szempontjabol egyedibb a magyar jatékoskozosség nyelvhasznalata,
ahol a magyar nyelv gyakran gy kéveti az angol formulakat, hogy bizonyos elemeket
jelentésvaltozas nélkil fordit at (pl. Dusz2 nevii palya jobb oldali nyilt, hosszu része:
long ~ 'hosszd', mashol analogikusan mintat kévet (pl. Cache nevl palyan a nyikorgd
ajt6 megnevezései: squeaky ~ 'nyikor' vagy 'nyikori, illetve t6bb eltéré formula
egyszerre lehet jelen (pl. a vakitogranat a magyar megnevezésében szinte mindig flash
az eredeti flashbang kifejezés szocsonkitasaként, de az altala kivalthaté kovetkezmény
egyszerre  pl. vakit, vakul, flash-el, valamint az angol nyelvtSl teljesen fiiggetlen
kifejezések hasznalata (pl. nem lathatd, vagy védett, blokkolt teriiletet t(iz alatt tart ~
tunkol®) is megfigyelhets. Az angol nyelvli kifejezések folyamatos hasznalata és
el6térbe helyezése a jaték multikulturalis jellegének koszonhetd, ami lehetévé teszi,
hogy mas-mas nemzetek nyelvhasznaloi egytitt jatsszanak, amikor sziikséges egy
koz6s, mindenki altal beszélt nyelv hasznalata.

3.3. Kérddives felmérés eredmeényei

A kutatas részét képezi egy online kérdbiv is, amelynek célja a jatékoskozosség
nyelvhasznalati szokasainak felmérése, valamint a kutatas hitelességének megerdsitése.

16 Terminusok problémajardl 1d. késébbi fejezetek.

17 Pl el6re kijelolt palyak és jatékmodok, meghatarozott beallitasok, mind a jatékosok, mind a
szerverszamitégép szempontjabol. A jatékosokat izolaljak a kilsé informaciés csatornaktdl, hogy
semmilyen kiils6 segitséget ne kaphassanak, amivel jogtalan elényre tehetnének szert, valamint
folyamatosan megfigyelés alatt vannak, hogy semmilyen szabélytalan segédeszkdzt ne hasznalhassanak.
Ld. 2015-6s katowice-i ESL rendezvény szabalykonyve:
http://gfx.esl.eu/media/eu/csgo/eslone/katowice2015/ESLOne_CSGO_Rulebook.pdf

18 Maga a kifejezés egyarant eredeztetheté a tunkolas mint cselekvés folyamatanak nyomderd-
kifejtéséb6l (a jatékos nyomva tartja az egeret), a tunkolds gyors gyakorisigabdl létrejGvs
folyamatossagabdl (a folyamatos tiizelés), valamint a tunkolds egyfajta kozvetettségre is utal, ahogy az
ev6 ember valamilyen pékara segitségével megeszi az étel maradékat, illetve ki is takaritja a tinyért.

112



Deres Laszlé: Kommunikdcio és nyelvviltogatok ag online jatéktérben

A céliranyos, szervezett, egyszeri adatfelvétel véletlenszerd mintan tortént, a kérdéivet
a négy napos kitoltési id6 lezarasig Gsszesen 2379-en toltotték ki, igy a kérd6ivbol
nyert adatok reprezentativnak tekinthet6k a populacio,és igy a kutatas egészére nézve
is.

a) Altalanos informaciok

* Nem:

Neme szerint a kitolt6k 99,1%-a (2345) férfi, mindosszesen csak 22 né volt a
kitolték kozott. A nemek és a kor eloszlasa megerdsitik azokat a korabbi kutatasokat
(Whitley 1997), miszerint a szamitogépes jatékok a fiatalabb korosztalyt, és azon belil
is a fidkat vonzzak be jobban és tekintik célk6zonségnek.

* Eletkor:

Eletkorukat tekintve a kitoltSk 61,6%-a 18 évnél fiatalabb, 31,3%-uk 19 és 25 év
kozotti, 6,2%-uk 26 és 35 év kozotti, 0,9% 35 évnél idésebb. A koreloszlassal a jaték
kiilonb6z6 valtozatainak ismerete és hasznalata erds korrelaciot mutat; amig a kitolték
97%-a jatszott, vagy jatszik most is a legijabb, 2012-es Global Offensive-vel, addig a
sorozat sikerét meghatarozé 1.6-os valtozatnal korabbi tipusaokat a jatékosoknak csak
11,9%-a ismeri.

Kitolté életkora (225

@ 18 évnél kevesebb
@ 1925 év

@ 26-35év

@ 3549 ey

@ 50 &vnél tibb

8. abra
Eletkoreloszlas

Kézelitéleg mennyi ideje ismeri vagy jatszik a Counter-Strike barmelyik
valtozataval?

@ 1 évnél kevesebb
@ 25éy

@ 5-10év

@ 10 évnél tobb

9. 4bra
Evekben mért aktivitas
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A jatékosok 42,5%-a jatszik 2-5 éve, 36,3%-uk 5-10 éve, 13% pedig mar tobb,
mint 10 éve jatszik a jatékkal. 1 évnél kevesebb ideje a kitolt6knek csak a 8%-a jatszik.
Osszevetve a koreloszlist az években mért aktiv jatékkal és az eltéré valtozatok
ismeretével (11. és 12. abra), megallapithato, hogy a jatékosok jelentds része valamikor
11-13 éves kora koriil kezdhetett el jatszani a jaték valamelyik valtozataval. Figyelembe
véve a Counter-Strike sorozat (kivaltképp az 1.6 és CZ viltozatokat) sajatos
tulajdonsagait — alacsony gépigény, konnyl elérhet6ség, kompakt, kezelhet6 kialakitas,
futtathatésag iskolai szamitégépeken és tartos népszerlség — ez a megallapitott kor
feltételezhet6 az online jatéktérbe vald elsé belépés idejének is.

Mely Counter-Strike jatékokat ismeri? (2272 alssz

274 (11,6%)

580 (24.5%)

16 2145 (90,4%)
Condition Ze. .. 1142 (48,1%)
Source () 1958 (82.5%)
Global Offen 2339 (98.6%)
Egyéb 108 (4,6%)

a 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200

10. abra
Jatékismeret
Mely véltozatokkal jatszott, vagy jétszik most is? 2:

Global Offen_.. 2306 (97 3%)

1087 (45.9%)

Source (S)

Condition Ze 458(19,3%)

186 1585 (67 3%)

Béta verzid 52 (2,2%)

Egyed 49 (2.1%)

o 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200

11. abra
Aktualisan jatszott jaték

* Kommunikacio:

Az irott és beszélt kommunikacios csatornak preferenciairdl szolé kérdésekre adott
valaszok azt bizonyitjak, hogy a jatékosokban egyértelmien 6sszekapcsolddik a jaték és
a kommunikacié. A hiarom kommunikacios felilet mindegyikénél csupan 3-4% volt
azoknak a valaszadoknak az aranya, akik az adott kommunikacios feliiletet egyaltalan
nem hasznaljak.

A chat-alapd  kommunikacié standard haranggorbe-eloszlast mutat, ezzel
ellentétben a hangalapu kommunikaciét (jatékon belilit és kilsé programot hasznalot
egyarant) folyamatos, egyenletes novekedés jellemzi. A kiilsé programos hangalapu
kommunikacional kiugré érték figyelhet6 meg a jatékon belilihez képest a
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folyamatosan kommunikalok esetében, ami azzal magyarazhat6, hogy a jaték belsé
hangalapti kommunikaciés felilete még évekkel a kiadas utan is kezdetleges maradt,
beallitasi lehet6ségei, optimalizalhatésaga meglehetésen kotlatozott az e célbol
hasznalhat6 programokkal szemben. A kiils6é program preferenciaja azt mutatja, hogy a
jatékosoknak nem csupan a jaték kozbeni kommunikiciéra van igényik, de a
kommunikaciés csatornabdl is az elérheté legjobb mindségiit igyekeznek hasznalni,
hogy a felesleges zajokat — fizikai, logikai értelemben egyarant — ki tudjak szdrni.

Mennyire részesiti elényben az irott és az online kommunikacios
fellleteket jaték soran?

I Nem hasznalom— Il Ritkan hasznalom Alkalmanként haszn..— [l Gyakran hasznalom

Il Mindig hasznalom

500

Jatekon belili klasszikus chat Jatekon bellli hangalapu chat Kiilsé program (pl. TeamSpeak, Skype
sth.)

12. dbra
Kommunikaciés feliiletek tamogatottsaga

A kommunikacié soran hasznalt nyelvek nem csak jol tiikrozik a magyar gamer
nyelv bilingvalis (magyar-angol) szerkezetét, de egyben megerdsitik az elézetes
sztereotipiakat is. A koreloszlassal és a kozoktatasban elényben részesitett idegen
nyelvekkel teljesen ellentétes az orosz nyelv kiugré (16,7%-o0s) aranya. A koreloszlas és
a hazai idegennyelv-tanulasi tendenciak'” mellett a tényleges orosz nyelvi tudas
kizarhato, az extrém adat a jatékot mikodtets cég lokalizacios stratégiajaval (1) és az
idegennyelv-ismereti killonbségekkel (2) magyarazhato.

1. A szerverek kompetitiv jaték soran a jatékosokat elsédlegesen a rangsorolt
értékitk szerint, masodlagosan viszont az egymastol vald tavolsag alapjan sorolja be
k6z6s jatékra, hogy minimalizalja a nagyobb tavolsagokbdl eredé adattovabbitasi id6t.
Ez a minimalizalasi stratégia azt eredményezi, hogy a magyar, valamint mas kozép- és
kelet-eurépai jatékosok nagyobb aranyban talilkoznak orosz nyelvhasznalokkal a jaték
soran, akiket a jaték sokkal kisebb prioritassal oszt be nyugat-eurdpai jatékosokkal,
hogy a jatékosok eloszlasa a leheté legoptimalisabb legyen a szerverek adatkezelése
szempontjabol.

2. A kérdoiv a jatékosok ilyen iranyud tapasztalataira nem tért ki, de a valaszok és a
személyes tapasztalatok azt mutatjak, hogy az orosz nyelvl jatékosokkal vald
kommunikacié azért halmozottan akadalyozott, mivel az orosz nyelvl jatékosok
jelentés része nem beszEéli az angol nyelvet, sem mas idegen nyelveket. A moszkvai
székhelyd Levada Analytical Center (magyar nyelvben alt. Levada Intézet) 2014-es
felmérése™ szerint a 18-24 éves orosz lakossag kézel fele (49%) semmilyen idegen

19 http:/ /www.ksh.hu/docs/hun/xftp/gyor/jel/jel310031.pdf
20 https:/ /www.levada.ru/2014/05/28 /vladenie-inostrannymi-yazykami/
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nyelvet sem beszél, 21%-a csak korlatozottan tud idegen nyelvet hasznalni, az angol
nyelvet pedig csak 22% képes problémamentesen hasznalni. A felmérés nem vizsgalja
a 18 év alatti korosztalyt, akik a korosztalyos adatok Gsszevetésébdl kikovetkeztethetd
nyelvkopas alapjan feltételezhet6en a legjobban beszélik az idegen nyelveket, viszont a
kozépiskolai idegennyelv-oktatas jellemzben a kdzépszintl nyelvvizsga szintjéig késziti
fel a diakokat, igy a tényleges, problémamentes nyelvhasznalat vélhetéen nem jobb
szignifikansan a 18-24 éves korosztalyhoz képest.

A fentebb leirt kommunikaciés problémak kovetkeztében felléps agresszio,
szidalmazas, karomkodas miatt a kilonb6z6 nyelvek szitokszokincse azonnal
hasznalatra, és ezzel egytitt atadasra kertl, igy az orosz nyelv esetében a kit6lt6k nem a
teljes nyelvet, hanem csak azt a szitokszokincset jelolték meg, amit tényleges nyelvtudas
nélkil is képesek hasznalni.

Milyen nyelveket hasznal a jatékon bellli kommunikaciéra? (2272 valz=z)

Magyar 2197 (92,6%)

Angol 2330 (98,2%)
Crosz 400 (16,9%)
Lengyel
Mémet 365 (15,4%)
Francia
Egyéb 87 (3,7%)

o 200 400 00 00D 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200

13. abra
Jatékon belili nyelvhasznalat

A kompetitfv jatékmod kiemelt jelentéséggel bir népszertisége és kialakitasa miatt a
nyelvhasznalat valtozasait tekintve, a versenyszerd kornyezet erételjes kiilsé
motivacioként hat a jatékosok kommunikaciéra valé hajlandésagara, és egyben a mar
emlitett szitokszokincs fejlédésére is hatassal van, mert a rangsorolas azt az érzetet kelti
a jatékosban, hogy valodi tétmérkézésen kell részt vennie, amely a személyes érzelmek
iranyitasara is hatassal van.

Milyen jétéktipusokat részesit elényben? (2350 vaiasz

Casual (Kén... 450 (19,4%)

Competitive. 2209 (97%)

Demolition (... 101 (4,3%)

Arms Race 258 (10,9%)

Deathmatch... 1179 (49,8%)
Egyéb 235 (9,0%)

0 200 400 600 600D 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200

14. abra
Elényben részesitett jatékmodok
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b) Nyelvi elemek

A kitoltéknek Osszesen 35 (+2) olyan kérdésre kellett valaszt adniuk, ahol sz6vegesen
kellett megadniuk az altaluk hasznalt, kedvelt nyelvi elemeket. Az adatok
kezelhet6ségének ¢és bemutathatésaganak érdekében a kimutatasba csak azok az
elemek keriiltek be, amelyek 1%-nal nagyobb aranyban fordultak el6 a valaszadoknal,
vagy a nyelvhasznalati szokasokat vizsgalva kiemelt, kiilonleges jelent6séggel birnak. A
dolgozat végleges valtozataba kiértékeléssel egylitt nyolc nyelvi elemre vonatkozé
kérdés valaszai kertltek be.

1. Jatékosok
e ,kezd6 jatékos”

A még tapasztalatlan, kezdd, gyengébb képességl jatékosok megnevezésénél
egyértelmien az angol kifejezések a dominansak. A legnépszeribb, a kitolt6k fele altal
hasznalt kifejezés a noob (44%), masodik a newbie (6%), amelybdl a noob kifejezés is
eredeztethet6. 5-8% aranyban jelennek meg a beginner (sokszor helytelentl leirva;
begginer), a bot, a low és a silver’ kifejezések. A leggyakoribb magyar kifejezés a kezds,
amit a valaszadok 6,3%-a jelolt meg, ezen felil 1-2% aranyban jelentek meg a /Jima és a
zoldfiilii kifejezések. Az 1%-os kiiszob hataran talalhatok a rookie és starter kitejezések is.

Erdemes megfigyelni, hogy az angol és a magyar nyelvii szavaknal ellentétesek a
preferenciak a szavak altal hordozott pejorativ jelentés alapjan. A noob kifejezés
magaban hordozza a felesleges id6pocsékolasra, indokolatlan bénazasra val6 utalast,
ahogy az angol /Jame (béna’) sz6bol kialakitott™ Jima is tikrézi az allat segitségével a
lassusagot, a figyelmetlen bambasagot.

A generacios kilonbségeket j6l mutatja, hogy a noob sz6t mindosszesen 8
valaszad6 irta két darab nullaval, helyettesitve az o betlket, amely a 2000-es évek
elején még bevett szokas volt a nyelvhasznalok kozott. Az amerikai, kifejezetten a
hadseregben hasznalatos (német eredetl) greenhorn kifejezésbél atforditott zoldfiilii sz6
egykor elterjedtebb volt a jatékosok kozott, azonban a hazai kételez6 katonai szolgalat
megszinésével és a belsé nézetes akcidjatékok elterjedésével a jaték és a katonasag
kozottl asszociacios viszony meggyengtlt, igy a kifejezés elé6fordulasa is ritkabb lett.

* tapasztalt jatékos”

A tapasztalt jatékosok lefrasa a kezd6khoz képest kevésbé szort, nincsenek annyira
¢lesen kiugréd, népszerd kifejezések, amely annak készonhetd, hogy a jatékosok jelentés
része maga sem tudja, hogy egy jatékos honnan és mikort6l mindsiil tapasztaltnak, vagy
mikor tekintheté még atlagosnak, mivel nincs egyértelmd kifejezésrendszer ra, a
rangsorolas pedig csak részben korreldl a jatékban OsszegyGjtott tapasztalatokkal,
tudassal.

2L A jaték kompetitiv rangsorolasaban a szfver a legalsé 6 szintet (silver 1, 2, 3, 4, guardian, elite) jel6li.
22 A lame — lima forditas egyszerre tekinthet6 félreforditisnak, jelentésatvitelnek, illetve fonetikai
hasonlésagbdl eredeztetett parositasnak.
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A legnépszeribb kifejezés a kitolték 17%-a altal hasznalt pro, a professional sz6
leroviditésébdl, amely jol mutatja a fent emlitett nézéponti probléma valdssagat. Ezt
koveti 10,6%-kal a good, alkalmanként good player, 5,3%-kal pedig a magyar megfelelSk,
a jo és a jo jatékos. Angol és magyar leiras alapjan fele-fele aranyban 5,3% hasznalja a
veteran (vagy veterdn) kifejezést is.

1-5% kozotti aranyban tébb olyan angol kifejezés is jelen van parhuzamosan,
amelyek tudatosan egy magasabb képességszintet jelolnek; high, skilled, expert,
experienced. 1% korili értékekkel jelentek meg a kiilonb6z6 rangok, illetve az eltéré
képességszint alapjan a kozépréteghez tartozé egyéni véleménynyilvanitasok; nova,
kala, low, mid, iigyes, normal stb.

e ,profi jatékos”

A kérdéivben megjelenitett képességszintek kozil a profi jatékosok leirasa a
leginkabb homogén, mivel a magas szint(, szakmai tevékenységet a magyar nyelvben is
a latin eredet pro prefixumbol képzett szavakkal (profr, professziondlis, professzor stb.)
lehet hatékonyan jel6lni.

Tobb, mint a fele, 58,6%-a hasznalja a kitolt6knek a roviditett pro szot, 5,8% a
magyarul képzett profit, 5,2% az eredeti angol professionalt, 2,7% pedig a pro playert. 3,8%
a global (vagy global) széval jeloli a profi jatékosokat, amely a hivatalos rangsorolas
legmagasabb szintjébdl, a global elite-bol roviditéssel létrehozott kifejezés.
1-2%-o0s értékekkel vannak jelen az olyan gyanusito, csalast és szabalytalansiagot
kifejez6 szavak, mint a cheater, a smurf és a csald, 1% korili értékekkel pedig az
elrugaszkodas, az emberfeletti, vagy a legjobbnak tartott jatékosokkal val6 jelolés;
Isten, kodiak, kennys stb.

2. Mozgas
e ,,gyalogol”

A masodlagos mozgas leirasa homogén jelleget mutat, az angol kifejezések
tobbségével. A legnépszeribb az angol walk, walking, illetve a magyar 1 igeképzével
ellatott walkol, amelyeket a kitoltok 62,5%-a hasznal.

13,3% hasznalja a shift vagy a magyar igeképzével ellatott shifte/ kifejezések
valamelyikét. A kifejezések elsédlegesen nem a mozgastipus valtasat (a jaték elsédleges
mozgasi modja a futas, a gyaloglas csak masodlagos,) jelolik, hanem a mozgashoz
kapcsolt gombot, ami alapértelmezett beallitaisokon a Shift billentyd. 2,5% a no trap
kifejezést hasznalja, amelyet az alapértelmezett futast jel6l6 #ap sz6t negalja.

A valaszadok 8,5%-a hasznalja a séfa vagy sétdl szavakat, 3,5% a megy igét, 1% a
galogok. 1% alatti értékekkel, elszortan jelennek meg az olyan magyar nyelvi
kifejezések, amelyek a mozgas halk, csendes mivoltat hangsulyozzak; pl. oson, motoszkdl.

3. Fegyverek
* ,MP-9”

A jaték egyik kevésbé ismert, népszerttlen fegyvere az MP-9, igy a kitolt6k tobb,
mint harmada (38,3%) nem is adott meg valaszt az adott kérdéshez. A valaszadok
56%-a létez6 fegyverrdl (Steyr TMP, kés6bb Briigger & Thomet MP9) mintazott
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jatékbeli valtozatnak adott hivatalos nevet, az MP-9-et hasznalja, valtozatos irasképpel
(MP-9, mp9, empékilenc stb.)

A magyar névadasok kozil kiemelkedik a hajszairitd, amelyet kozelitéleg minden
nyolcadik (12,8%) valaszadé hasznal. Maga a név figuralis asszociaciéval a jaték
korabbi valtozataban hasznalt Steyr TMP nyoman alakult ki, amely kilsé kialakitasat
tekintve egy hajszaritora emlékeztetheti a jatékosokat.

1% korili valaszadasi arannyal tébb olyan magyar név is megjelent, amely a
fegyvert annak jatékbeli hangja alapjan jeloli, mint példaul kdvédarils, szogbelovd,
meggymagoze. Azonos aranyban vannak jelen azok a nevek is, amelyek a fegyver
alacsony hatékonysagi fokat, taktikailag nehezen indokolhatdsagat, réteghasznalatat
jelzik; hurkatilts, vizi pisztoly, sguinyogirto.

. ,,P90”

Megitélésében a jaték legellentmondasosabb fegyvere, ennek megfeleléen a
hasznalt névvaltozatok is f6ként egyéni befogadashoz kapcsolodnak. Még a standard
P90 elnevezést (22,7%) is megelézve a leggyakrabban hasznalt kifejezés a pro90
(22,8%), ironikusan utalva a fegyver széleskOrien alacsonyan megitélt képesség-
szintjére, amely a hatékony hasznalatdhoz szikséges. A valaszadok 5,9%-a hasznalja a
noob90 kifejezést, ami a pro90 ekvivalens, nem ironikus jelentésparjanak felel meg.

A fegyverek kozott szinte egyedilalld moédon a P90-hez kapcsolodnak
sztereotipian alapuld elnevezések is, ilyenek pl. rush weapon, rush b, cyka b, rusky weapon,
orosg fegyver stb., ezek egyiittesen a nevek kozelitéleg 10%-at adjak ki. Ennek oka a szlav
nemzetiségl jatékosok negativ megitélése és Osszekapcsolasa a fegyver alacsony
képességszintjével.

1% alatti értékkel megjelennek a #izdgép és varrdgép nevek, amelyek a fegyver
mikodési mechanizmusara utalnak, valamint a esilagkapn is mint kulturalis referencia a
magyar TV-nézési szokasok iranyaba.

4. Rangsorolas:
¢ ,,Distinguished master guardian”

A figuralis asszociacié miatt — a rangsorolashoz tarsitott kitGzé egy sheriff-
jelvényre hasonlit, kor alapon nagy sarga csillaggal — az angol nyelvl sheriff sz6 atvétele
abszolut dominans, a valaszadok kétharmada (66,7%) hasznalja a szot eltérd irasképpel
(sheriff, sherif, sertf, seriff). 21,1%-nal az eredeti angol név réviditése, a dmg is megjelent.

A kitoltok 5,5%-a tévesen a kala, dupla kala, néhol kereszt kala vagy xkala neveket
hasznalja, az eggyel alacsonyabb szintre utalva, ami az adott rang sajatos pozicidjabol
és megitélésébdl ered. Egyrészt, a rangsorolas elsé kétharmada adott mintakat kovet,
(Silver 1-6, Nova 14, Master gnardian 1-2 & elite) névben és grafikai megjelenitésben
egyarant, ezzel szemben a DMG rang az elsé olyan szint, amelyik egyedi névvel és
jelzéssel bir. Masrészt, a hivatalos rangsorolasban a jatékosok eloszlasanak aranyaban a
DMG rangnal talalhaté a legnagyobb feltételezett csékkenés, a korabbi szintekhez
képest aranyaiban itt cs6kken a leginkabb az adott szinten 1évé jatékosok szama.
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1,7%-a a kitolt6knek a csillag kifejezést is hasznalja, ehhez azonban nem
kapcsolodik semmilyen negativ kiegészités vagy konnotacio, ami a magyar és a kézép-
eurdpai torténelem ismerete, illetve a vizsgalt névadasi és névhasznalati szokasokban
fel-feltiné guny és cinizmus mellett varatlan eredmény (akar a zsidosagra gondolunk,
akar a kommunizmusra).

5. Stratégiai poziciok:
* elevator”

Az elevator a kérdbéivben szereplé palya egyetlen olyan vizsgalt eleme, ahol a
kitolt6k a magyar eredetl kifejezéseket nagyobb aranyban hasznaljak, mint az atvett
angol szavakat. A kitolt6k tobb, mint harmada (35,6%) ugyan nem adott meg
semmilyen adatot, a fele (50,5%) azonban a kodiak vagy a kodi kifejezést hasznalja. A
kodiak Torok Balazs, a legismertebb magyar CS-jatékos beceneve, aki a jaték e-sport
szférajanak korai szakaszaban az els6k kozott hasznalta hatékonyan a vizsgalt poziciot
a szokasostol eltér6 modon, igy a névvalasztast jelen esetben a buszkeség, a
példakovetés, illetve a hazahoz tartozas is indukalhatja. A valaszadok 9,7%-a hasznalja
az eredeti elevator szot, 5,8%-a pedig a magyar /ffet, amelyek a pozicié klasszikus
értelemben vett felhasznalhat6sagat jelolik.

06,4% ot névvel illette a helyet, 6sszekapcsolva a hozza kozel esé tényleges CT-
kezdohellyel, 3,9% pedig a corner vagy sarok kifejezések valamelyikét hasznalja, utalva a
pozicio fizikai kialakitasara a palyan beldl.

1,3%-a a kitoltéknek a kgly szt hasznalja, ami egy korabban csalds miatt eltiltott
profi francia jatékos, Hovik Tovmassian beceneve volt. A £g/y ebben az esetben nem
csak a helyet és a személyt jeloli, hanem azt az ikonikus eseményt is, amikor 2014-ben
az BESL 250000 dollaros dijazasu versenyén a jaték utolsé, mindent eldonté korében
kqly egy gyors felugrassal 1-2 tized masodperces id6re meglatta a palya magasabban
fekvé bombalerakédjan 1évé utolsd €16 ellenfelét, majd egyetlen pontos fejlévéssel
leteritette, megnyerve ezzel a teljes mérkézést. A jaték fizikai motorja mikodésének
része, hogy ugras kézben a fegyverek pontossaga radikalis mértékben csokken, igy a
fentebb leirt eseményhez a jatékosok Osztondsen a csalasnak mindsils illegalis
segédprogramokat kapcsoljak, kivaltképp, hogy kqly nem sokkal a bajnoksag utin
bukott le csalds miatt, és kertlt (akkor még véglegesnek hitt) eltiltasra.

¢) Médiaaktivitas

1. Tajékozodas

A valaszadoknak meg kellett jelolnitik valaszthatd listabol azokat a forrasokat,
amelyeket tajékozodasra hasznalnak a jatékkal kapcsolatban. A majdnem 300%-os
Osszeredmény azt jelzi, hogy atlagosan szamitva egy jatékos harom kilonbozé
forrasbol tajékozodik a jatékhoz kapcsolédo hireket illetéen. Emlitésre mélté tovabba
az is, hogy a kifejezetten jatékkozvetitésekre szakosodott twitch.tv-t tobb valaszado
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jelolte meg, mint a Facebookot vagy Youtube-ot, amelyek az Internet leglatogatottabb
oldalai a Google utan.”

Koveti a Counter-Strike hivatalos eseményeit, rendezvényeit, és haigen,
milyen forrasokbol tajékozodik?

(2222 valasz

Facebook 1682 (71,2%)

Twitch.tv, 1727 (77.7%)
Youtube 1511 (68%)
Hivatalos ol 080 (44,1%)
Ismerdsak 743 (33,4%)

Egyéb 121 (5.4%)

0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600

14. abra
Tajékozodasi feliletek

2. Tanulas

A standard sportagakhoz hasonléan az e-sportnak is szerves részét képezi a
tanulds, a tudatos (6n)fejlesztés. A kitolt6k 86,1%-a néz valamilyen rendszerességgel
oktatévidedkat, amely jelzi, hogy a jatékon belil a jatékosoknak igényik van a
fejlédésre, amely Gsszekapcsolhaté a kompetitiv jatékmod (Id. 15. dbra) egyértelm@
népszerségével. A kérdés nem tért ki az oktatészOvegekre, mivel ezek szama
elenyészé a videokéhoz képest:

Szokott nézni oktatovidedkat? (2200 valasz

® lgen
@ Alkalmanként
® Nem

15. 4abra
Tanulasi tendencidk

3.4. Kutatds osszegzése

A gamer nyelv szerkezete sok mas modern nyelvstrukturahoz hasonléan szabalytalan
keretek kozott, de felismerheté mintakkal mikédik, Ahogy az online jatékok sajatos
viliga mindig sajatos nyelvet muikodtet, ugy szitkséges a meglévé kommunikacios
modellek megvaltoztatisa, ujraértelmezése is a megértéshez. Az informatika
tudomanyanak nyelvéhez hasonléan elengedhetetlen az angol nyelv ismerete a
tajékozodas és a gyakran jelentkez6 bilingvalis kommunikacié megértése miatt.

23 https:/ /www.alexa.com/ topsites
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Ahogy a magyar CS-jatékosok korében végzett felmérés is mutatja, lehetséges
ugyan a szokincs Osszegyijtése, az analogiak feltarasa, a valtozasok elméleti hatterének
megismerése, de nem lehet objektivan kijelolni a pontos hasznalati szokasokat, sem az
ismereteket, a gamer nyelv globalis szintje ehhez tulsagosan szerteagazo, és egy minden
részelemet, beleértve az egyéni nyelvhasznalati szokasokat is feltar6 vizsgalat a kutatas
végére részben érvényét veszitené. A szamitogépes szubkultardk digitalis vilagainak
nyelvvaltozasi folyamatai még az élényelvi valtozas sebességét is magasan feliilmuljak.
Az informacié sokkal gyorsabb aramlasa, a mikro és makro szinten is megvalosuld
k6z0sségi szervezddés lehetévé teszi a szabalytalan, de példakovet6 nyelvi rendszer
szaknyelvszerd dinamizal6dasat.

A szamitogépes jatékokkal val6 id6toltés csak egy aspektusa ugyan az online térben
valé kommunikacionak, de a korabbi kutatisok (pl. Willoughby 2008) azt mutatjak,
hogy a kutatasban is vizsgalt online jatékokra val6 igény és a velik eltoltott 1d6
folyamatosan né a teljes, internethasznalattal toltott id6vel egyitt, kovetve a
technologiai fejlédést.

4. A kutatas felhasznalhatésaga a neveléstudomanyban és a kozoktatasban
4.1. Globalizdcid és pedagigia viszonya

Az Internet segitségével 1étrejovo, fizikai tereken ativel6 online k6z6sségi haldzat egyre
nagyobb hatassal van az egyén életére, mindennapjainak, gondolkodasmodjanak
szerkezeti felépitésére. A kozosségi élet, a munka és a szorakozas athelyez6dése az
egyszeri, fizikailag, tarsadalmilag kotott térbdl a tetszbleges szamu, lazabb szabalyok
kozott mikods, megvaltoztathato digitalis térbe az egyén identitasanak valtozasahoz is
vezet (SzECSI 2016). Joshua Meyrowitz mar 2004-es tanulmanyaban felhivia a
tigyelmet arra a tényre, hogy az informacié koranak embere parhuzamosan tobb,
egymassal eltérd, és az egyén énképével nem egyezé identitassal rendelkezik az online
térben, hogy a szerteiagazé informalis kapcsolatainak képes legyen maradéktalanul
megfelelni.

A digitalis identitasok hasznalata sziikségszertien visszahat az egyénre, formalja
azokat. A pszichologia tudomanyanak évszazados gondolata az egyén énképének
szocialis kapcsolatokon, mas embereken keresztili konstrukcidja, amig azonban az €16,
lokalis kapcsolatok nehezen imitalhatok, addig a digitalis identitasokat konnyedén lehet
de- és rekonstrualni vagy teljességgel kicserélni, ami negatfivan hathat vissza a
felhasznal6 szellemi-lelki valtozasaira.

A 20. szazad etologiai kutatasai mar bebizonyitottak, hogy az embernek is vannak
oroklott viselkedésformai, genetikailag kodolt szocialis képességei (Csanyi 2002), ezek
a koédolt képességek viszont csak a lokalis, fizikailag jelen 1évé csoportokba vald
beilleszkedést segitik elé, a globalis vagy ,.glkdlis” (Meyrowitz 2004) kapcsolatok
mukodtetéséhez olyan, a kozosségi kulturaban Osszpontosulé absztrakt ismeretek
elsajatitasa is sziikséges, amelyet nem minden esetben képes teljes mértékben csak az
elsédleges szocializacios kornyezet (optimalis esetben a csalad) atadni.
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A fentiek miatt a kbzoktatas (azon belil is az anyanyelv- és az informatikatanarok)
felel6ssége is, hogy az Uj generaciok segitséget kapjanak az online vilag megértéséhez,
kezeléséhez, ehhez azonban tobb tényez6 megvaltoztatasa is szikséges az oktatas
rendszerében, hogy az ujfajta ismeretelemek hatékonyan éptilhessenck be a jelenlegi
tudasanyagba. A hatékony tanitashoz szlikséges a kilonbségtétel a klasszikus
(6bnmagaban is értéket képvisel6) miuveltség és a pragmatikus, gyakorlatias alapu
(valamihez kapcsolodva értéket teremtd) tudas kozott (Pléh 2010), mivel a globalis
kapcsolatok mukodtetéséhez, az online térben vald létezéshez a gyors valtozasi
tendenciak miatt nem lehet igazan hatékony, tartésan relevans tananyagokat,
taneszk6zoket 6sszeallitani, hanem gyakorlatias feladatokon keresztil kell a tanarnak
motivalnia a didkot az 6nallé tanulasra. Hidba adja at a tanar a sajat konkrét tudasat, a
didk szamara az néhany év alatt elévil, igy a digitalis térben valé 6nallé adaptaciods
képességet kell valamilyen médon formalnia, kialakitania a diakban.

Az 06nallo, autodidakta képességek atadasahoz a tanarnak is rendelkeznie kell a
szilkséges  kompetenciakkal, az  aktudlisan elfogadott, megkivant tanari
kompetenciakban (Falus 2004) viszont a fentebb targyalt, javarészt informatikai alapu
képességek kevésbé jelennek meg, csak érintSlegesen tartoznak egy-egy tanari
kompetencidhoz. A problémat fokozza, hogy az Oktatasi Hivatal altal mikodtetett
koznevelés informacids rendszere (KIR) altal 6sszegyUjtott statisztikai adatok alapjan
2016-ban* a pedagégusok mindéssze 6,33%-a volt 30 év alatti, 23,17%-uk viszont 55
¢év feletti. aranyaiban véve az id6sebb tanarok szamara a generaciés és a szocializacios
kilonbségek miatt tobb problémaval jar a modern eszk6z6khoz valéd alkalmazkodas,
mint fiatalabb kollégaiknak. A problémak kézé sorolhaté a technikai tudas és az
eszk6zhasznalat soran sziikséges magabiztossag hianya, konnyedén el6fordulhat, hogy
a tanulok tobb készséggel rendelkeznek a tanarnal az eszk6zok mikodését és
mukodtetését illetben, és fennall a technolégiai dominancia veszélye, hogy a
technologia tulhangsulyozotta valik a szaktargyi tartalom rovasara (Kelemen 2008).

Az emlitett nehézségek jelenlétét erdsiti meg Fehér Péter 2004-es kutatasa is az
IKT-eszkozok iskolakra kifejtett hatasair6l, amiben a visszajelzések alapjan a tanarok
65%-a egyetért a modern eszk6zok hasznalataval, 6k maguk azonban mégsem élnek
ezekkel a lehet6ségekkel. Fehér a kutatas Osszes eredményét Osszegezve arra a
kovetkeztetésre jut, hogy a magyar kézoktatasban a médszertani kultira megvaltozasa
nagyon lassu (évtizedes) folyamat, igy az akkori hasznalati aranyokat Osszevetve a
pedagogusi  korfa jelenlegi allapotaval megallapithatd, hogy az IKT-eszkozok
integralasa a magyar pedagégusok eszkoztaraba még ma is aktivan zajlik.

4.2. Digitdlis kompetencia ag. informatikdban
Mar kozvetlenil az ezredfordulé utan is jelen voltak olyan elképzelések (Kérosné

2002), amelyek az informatika tantargyanak és a hozza kapcsolédo ismereteknek a
folyamatos megujitasara hivtak fel a figyelmet, valamint a tanari szerep valtozasara.

24 http:/ /www.kitr.hu/statl 6aggt/Tablak /TablaFix.aspxrtabla=a01t07&I_id=-1
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,»Az informaciés koérnyezetben, ahol a tanulé 6nalléan is képes a megfelelé forrasok
birtokdban az ismeretszerzésre, a tanari szerep atalakul. A gyors technikai valtozas, a
naprol napra megjelend 4j eszk6zok és szoftverek a tandrt is tuddsanak folyamatos
megujitdsara serkentik.”

A szerep atalakulasaval és a tudas megujitasaval kapcsolatban érdemes Osszevetni
az aktualis Nemzeti Alaptanterv” iranyadé lefrasit a digitalis kompetenciarél az
Oktataskutaté és Fejleszté Intézet megadott kerettanterveivel.”

,»A digitalis kompetencia feldleli az informacids tarsadalom technolégidinak (informdciés
és kommunikaciés technoldgia, a tovabbiakban IKT) és a technoldgiak altal
hozzaférhetévé tett, kozvetitett tartalmak magabiztos, kritikus és etikus haszndlatat a
tarsas kapcsolatok, a munka, a kommunikdcié és a szabadid6é terén. Ez a kovetkezé
készségeken, tevékenységeken alapul: az informacié felismerése (azonositasa),
visszakeresése, értékelése, tarolasa, el6allitasa, bemutatasa és cseréje; digitalis
tartalomalkotds és -megosztas, tovabba kommunikdciés egyiittmikodés az interneten
keresztil.”

Jol lathat6, hogy NAT leirasa a korabban emlitett glokalitas elemeinek iranyaba
viszi a digitalis kompetencia 1ényegi felépitését, a szamitégép manualis ismerete,
torténelme, munkaszeri hasznilata hattérbe szorul a kreativ, interaktiv felhasznalasi
modokhoz  képest, a kozoktatasban megszervezett és leadott o6rakat azonban
elsédlegesen a kerettantervek hatarozzak meg. Ezek a kerettantervek az oktatasi
intézmény tipusatdl flgeben valtoznak, am szerkezetileg mindig a statikus tudason
alapul6 oktatas iranyaba mutatnak, az emelt 6raszamu kerettantervek kivételével.

A kerettantervek és a NAT tartalmi, értékbeli eltérései 6nmagukban nem okoznak
tényleges problémat az oktatasszervezésben, a gyakorlati iskolai oktatas viszont a
kimeneti kovetelményekhez (érettségi vizsga) igazodik, ahol a kozépszintli informatika
érettségi feladatai az elmualt 10-15 évben folyamatosan ugyanarra a témakérre, az irodai
programok (akar a Microsoft Office, akar az Office Libra programcsomagra
gondolunk) szakszer(i, részletekbe mené hasznalatara korlatozédott. Ezek a
feladattipusok az adott programok pontos ismeretét koévetelik meg, jol kévethetd
instrukciokat tartalmaznak, viszont nem igényelnek tényleges kognitiv munkat, nem
motivalja a didkot meglévé ismereteinek kombinalasara, képességeinek kihasznalasara.
Ennek kovetkeztében az informatikadrak tartalmi 6sszetétele is olyan iranyba valtozik,
hogy a NAT altal el6térbe helyezett ismeretekre forditandé 6rak szama csokken le
azért, hogy a szaktanar a kimeneti kovetelményeknek a leheté legpontosabban készitse
fel a didkjat. gy a didkok jobb eredményeket érnek el azon az érettségi vizsgan, ami
nem feltétlentil a hosszutavon is hasznosithaté tudast kéri szamon elsédlegesen.

Roviden 6sszegezve megallapithatd, hogy a digitalis kompetencia informatika
tantargyi alapi megkozelitéséhez elsédlegesen nem a tantargyi szerkezet, hanem a
kimeneti kévetelmények megvaltoztatasa sziikséges, hogy a tanarok is érzékeljék a
tantargyon belili tananyagrészek jelentoségét.

25 http:/ /ofi.hu/sites/default/files/attachments/mk_nat_20121.pdf
26 http:/ /kerettanterv.ofi.hu/

124



Deres Laszlo: Kommunikdcid és nyelvviltozatok ag online jatéktérben

4.3. Nyelvi és s3ocidlis kompetenciifk

Mind a kronologiai, mind a tartalmi fejlédését tekintve a digitalis kompetencia
meglehetésen rétegzett, az ismeretegységek (tartalmi kategoridk) jol elkilonithetSk
egymastol. A kilonb6zé  fogalmi-tartalmi  kérok  egymasba  agyazédnak, az
ismeretegységek tartalmazzak és épitenek a kisebb, korabbi ismeretekre. (Lévai 2013).

Digitalis
miiveltség

Médiamiveltség

Inform dciés
miiveltség

16. abra
A digitalis kompetencia felépitése

A fenti abran jol lathat6, hogy digitalis kompetencia alsobb szintjei elsédlegesen az
informatikara épiilnek, a médiamuveltség és a digitalis maveltség viszont inkabb a nyelv
és a tarsadalom ismeretén alapulnak, ezeknek a fejlesztése pedig a jelenlegi oktatasi
rendszerben féként a magyar nyelv és irodalom tanarokra harul. Szaktargyilag az etika,
a tarsadalomismeret, a filozofia tantargyak is érintik, fedik a digitalis kompetencia
témajat, ezek a targyak azonban nem minden iskolai képzésben vannak jelen, ellenben
az anyanyelvi fejlesztés a kozoktatis egészén ativel, minden évfolyamon folyamatos
jelenléttel.

Az iskolan
kiviili
életvezetés és + digitalis kereskedelem
a tanulasi . = digitdlis jog
kornyezet + digitdlis egészség és kbzérzet
Az iskolai
kcrnveze? esa « digitdlis kitelezettség és felelsség
tanulék ' g

1= digitalis etikett

viselkedése + digitélis biztonsag

Atanulok

tanuldsi és |+ digitalis hozzaférés
tudoményos | § T e digitalis miveltség
teljesitménye ¥« digitdlis kommunikacié

A tanulok
felkészitése a XXI.
szazadi

allampolgarsagra Ribble, 2011

17. abra?’
A digitalis muaveltség egyik lehetséges felépitése Mike Ribble leirasa alapjan?®

27 Kép online fellelhetésége: http://www.oktatas-informatika.hu/wp-content/uploads/2013/09/1d-
1.png
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A felhasznaloi megkozelités alapjan a médiamuveltségnek (media literacy) harom 6nallo
képességszintje kilonboztetheté meg:

1. Az adott médiummal szembeni személyes elvarasok tudatositisa és a
médiahasznalatra szant id6 pontos beosztasa.

2. A hatékony dekédolashoz sziikséges ismeretek elsajatitasa, a befogadott
tartalom jelentésének, stilusanak, szerkezetének megfigyelése.

3. A média tarsadalmi, politikai, gazdasagi Osszefiiggéseinek tanulmanyozasa a
mogottes tartalom atlatisahoz és megértéséhez.”

Megfelel6 szakmai felkésziltséggel és infrastrukturalis hattérrel a felsorolt human
szakiranyu pedagégusok barmelyike képes a médiamiveltség fejlesztésére, figyelembe
véve, hogy a fejlédés egyik legfontosabb feltétele a szovegértési képesség. A nyelvi
alapu, széveges tizenetek dominancidja most is jelen van az online kommunikaciéban,
a szélessavi Internet elterjedésének koszonhetéen™ viszont a képi iizenetek
népszeriisége is folyamatosan nd. Nyiri Kristof 2002-es irasaban még az MMS
(Multimedia Messaging Service) képvilaganak jelentéseivel kapcsolatban, de a modern
tendenciakra vonatkoztathatéan is fogalmazza meg a képek kulturalis szerepét a
modern tarsadalmakban és a sz6veges tizenetek kontextusaban.

»A multimédias Uzenetkildés, a beszéd, szoveg és kép egyideji- komplementer
transzmisszidja [...] azokat a kapcsolatokat tartja elevenen, amelyekbdl a valédi
kozosségek felépiilnek.”

A képi lzenetekben az emberi kultira legrégebbi szimbdlumai elevenednek fel,
olyan jelentésbeli kapcsolatokkal, amelyek a beszélt, irott nyelvbdl napjainkra eltiintek,
ezért fontos, hogy a pedagbdgus jartas legyen az absztrakt gondolkodasmoédban, a
szO6képek muikoédésében, azoknak elmagyarazasaban, ilyen szakmai hattérrel pedig
téként az irodalomtanarok rendelkeznek. J. Olejniczak 2015-6s kutatasa a mar
korabban emlitett Twitch.tv nevl jatékkozvetitéssel foglalkozé oldalrél megallapitja,
hogy az oldal ¢él6 adasai alatt az Osszesitett lizenetmennyiség 3-8%-at kizardlag
emotikonok (hangulatjelek) adjak. Az érték az adott adas alatti néz6k szamatol fiigg, a
3% korili érték az egyidejileg 1000-nél még kevesebb nézét szamlalé korpuszoknal
jelentkezett, mig a 8%-0s maximum érték mar csak az egyidejlleg 150000-nél is tébb
néz6t szamlalé korpuszoknal volt megfigyelhetd.

A kerettantervi és orarendi valtoztatasok mellett az osztalyfénoki 6rak kihasznalasa
is egyfajta megoldast nyudjthat a digitalis kompetencia atadasara, amelyek nem esnek
semmilyen kerettantervi szabalyozas ala, lehet6vé téve ezzel a kotetlen oratervezést. Az
osztalyfénok (szaktanarokhoz képest) szorosabb kapcsolata a diakokkal és a diakok
alaposabb ismerete lehet6vé teszi szamara, hogy a digitalis élet mindennapjairdl
hitelesen és hatékonyan tanitson.

28 V6. https:/ /www.iste.org/docs/ excerpts/DIGCI2-excerpt.pdf

29 http:/ /www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/MediaelmeletV2/i27_mdiaismeret_mdiamveltsg.html
30 A ktlénb6z6 formatumu képek tarolasa, atvitele mas tarolokra sokkal nagyobb kapacitast igényel a
sz6veghez képest.
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