Hibaztathatdk-e a jatékszoftverek az agressziv viselkedésért
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A valbsag

Tartalom - Leggyakrabban jatszott jatékok nem agressziv jatekok
Media S 2 - 47% kartya, puzzle, ismeretterjeszt6 jatékok

A valésag 3

A gyermeki agressziéro| 4 - 21% sport, stratégiai, kaland vagy szerepjatékok

Sziil6i felelésség 5 ., e e

" : «  15% akcios, 16voldoz6s

. A fiatalok 65%-a k6zosségi jatékot jatszik

« A szulok 59%-a allitja, hogy a videojaték miatt
a gyereke az elmult 5 évben tobbet mozog (PlayStation
Move, Nintendo Wii, Xbox Kinect)

« 1998 és 2009 kdzott a videojatékok eladasai néttek, mig az
e agressziv blincselekmények szama csokkent

SONY: g | |

m{']ke . beue\d’e 98 99 2000 01 02 03 04 05 06 07 08 09
= Agresssziv blincselekmények alakuldsa (millio eset)
Videojatékok eladasi statisztikaja (miliard $)
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« Az orvostudomany vizsgalodasanak el6terébe kerult

A kozhiedelem szerint a kamaszkor jellemzéje az agressziv
viselkedés - az agresszié kialakulasa korai gyermekkorban

Mar az ujszilottek 6 korai emocionalis reakcidja kozott (dah,
félelem, undor, szomorusag, érdeklédés, boldogsag)

Korai ,exploratory agression” - a kornyezet fizikai felfedezésével
és a mozgaskészségek fejlédésével jelenik meg

Agressziv reakciok 2 éves kortdl jelennek meg (hisztis kis
terroristak), nem tanult hanem vellink sziletett hajlam
(2-4 év kozott 4 szocialis interakcidbdl 1 agressziv).

4 éves kortdl az agresszié csokken (indirekt agresszidva alakul)
szocialis készségek fejlesztésével kezelhetd - sziilbi felel6sség

Tévhit, hogy az ember természetétdl fogva békés és artatlan, és
az agressziv viselkedést tanulja, az,,agresszio kezelése” a tanult
viselkedés: a korai agresszié hogyan alakul at kooperaciéba és

onfegyelmezésbe a tanulas altal
(International Society for Research on Agression)
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Zarszo

Tartalom - Ajatékszoftver iparag szeretné megvaltoztatni a
Média tévhitek 2 médiaban kialakult téves szereotipiakat a jatékszoftverek
A valésag 3

és az agressziv viselkedés kapcsolatardl

A gyermeki agressziorol 4

s201c1 RIS ° - Ajatékszoftver iparag a PEGI besorolassal igyekszik
Zarszo 6 , , . oo § 77 e s . 7 ;s s s
tamogatast adni a szuloknek, jatékszoftver vasarloknak

- Ajatékszoftver iparag pozitiv kezdeményezésekkel
segiteni szeretné a sziloket és tanarokat, hogy a
jatékszoftverek a tanulas és készségfejlesztés motivalo
eszkdzei legyenek (gamification)
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