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GYERMEKEK AVATARVALASZTASI TENDENCIAI

Bevezetés

Az aldbbiakban bemutatott kutatds a Moholy-
Nagy Miivészeti Egyetemen (MOME) zajlott. Az
egyetem Kreatfv Technolégia Laborja révén részt
vesz egy EU konzorciumban, mely olvasdsi nehéz-
ségekkel kiizd6 gyermekek szdmdra fejleszt IKT
eszkozokre alkalmazdsokat. A projeke Osszetett,
szdmos teriiletrdl igényel szakértelmet. A magyar
konzorciumi tag, jelesil a MOME feladata a vi-
zudlis feliiletek elkészitése, a megjelenités igényes
megvaldsitdsa. E feladat része a gyermekek szdmdra
vélasztdsra felkindlt avatarok elkészitése. A munka
végzése és a figurdk el8zetes tesztelése sordn véle vi-
ldgossd, hogy milyen bonyolult kérdés is az, ha gyer-
mekek avatarvilasztdsi viselkedésér szeretnénk megér-
teni. Ekkor kapcsolddott be a kutatdsba a MOME
Elméleti Intézetének néhdny tagja, hogy elsésorban
a tandrképzésben érintett kollégdkkal s az ELTE
TOK munkatdrsival egyiitt megvalésitsunk egy
kozos kutatdst a fentiekre vonatkozdan.

Fontos kitérni arra a tényre, hogy nem pusz-
tdn egy egyszer(l preferenciavalaszedsrdl van szd ez
esetben. Nem csupdn helyes kis figurdk koziil vd-
laszt egyet a gyermek, hanem az a figura végigkiséri
és segiti a jéték (tanulds) sordn. Ahhoz, hogy ha-
tékony legyen az avatar tdmogaté szerepe, fontos,
hogy a gyermek azonosulni tudjon vele. Lényeges
szempont egy alkalmazds kialakitdsa sordn, hogy
a jovébeli felhaszndlok taldljanak szdmukra kozeli,
jelentésteli, azonosuldsra alkalmas figurdt.

A hosszas szakmai vitdk utdn arra jutottunk,
hogy legjobb a gyerekeket megkérdezni arrél, hogy
milyen figurdkat kedvelnek.

A kutatds sajdtos, ,valds ideji” jellegébdl kovet-
kezik, hogy ebben az esetben nem a kutaték 4ltal
alakitott avatarkészlet keriilt vizsgdlat ald, hanem
a projektben eddig kifejlesztett figurdk. Ez a tény
egyrészt jelenségkozelibbé teszi a vizsgdlatot, mds-
részt természetesen bizonyos kérdések kevésbé koz-
vetleniil tesztelhetdek.

A TERENCE alkalmazasrél

Interaktiv konyvek formdjiban napjainkban
akdr egész kis korban elérik a gyermekeket IKT al-

kalmazdsok. A TERENCE alkalmazds (ugyanazon
névvel végzett EU FP7 projekt) olvasisi anyagokat
kindl olyan gyerekeknek, akik 7-11 évesek és szo-
vegértési nehézségekkel kiizdenek. Az adaptiv rend-
szer (mds komponensek mellett) olvasni vald toreé-
neteket és jétékos teszteket ajanl annak érdekében,
hogy ellendrizhetd legyen az, hogy a gyermek érti-e
a tartalmakat (I4sd Alrifai et al. 2012).

Az alkalmazdsba bekapcsolédott gyermekek
hetekig kovethetik a TERENCE fejezeteit. Az
avataroknak kdzponti szerepe van a jitszés-tanulds
rendszerben. A jaték kezdetekor a gyermek egyediil
indul el az alkalmazdsban, de hamar vilaszt egy tar-
sat (avatart). Innentdl kezdve az avatar segiti &t az
egész alkalmazds sordn. A ,segités”, amit az avatar
nydjt, nem mds, mint tdmogatni a gyermeket: ha
a gyermek j6l teljesit, akkor az avatar vele oriil, ha
pedig sziikséges, akkor biztatja, bdtoritja. Mindez
arckifejezéseken keresztiil mutatkozik meg.
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1. dbra

A konzorciumi tagoktdl kapott ttmutatdsok
és leirdsok mentén kezdték el a MOME munka-
tdrsai (jol képzett grafikusok) a figurdk megterve-
zését. Kilenc figura késziilt el, aranyos 4llatok, fik-
cids emberszerd karakterek és két pdr (a kisiskolds
célcsoport kordval megegyez8 kortl) embergyerek
(lasd 1. 4bra). A figurdk tervezése kizben sok vita
folyt arrél, hogy a karaktereknek milyennek kelle-
ne lenniiik és hogyan kellene kinézniiik. A karakter
tipusa (ember, fikcids figura, 4llat) és dizdjn stilusa
(realisztikus vagy sem) vajon hogyan jdrul hozzd a
tetszéshez? Milyen tervek lesznek azok, amelyeket a
gyerekek az 8ket kisérd tdrsul valasztanak? A vélasz-
tdsaikat miként befolydsolja a koruk, nemiik, élet-
koriilményeik, a média hatdsa vagy akdr az olvasdsi
és jatszdsi szokdsaik?
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Mikézben a gyermekek el vannak draszeva a leg-
kiilonbdzébb figurdkkal (valésakkal és virtudlisak-
kal egyardnt), vajmi keveset tudunk a vélasztdsaik
természetérdl. A pliiss macikedl kezdve a milanyag
figurdkon 4t a szdmitdgépes jdtékok és filmek hései-
ig igen nagy a vélaszték. De a gyermekek vélasztdsai
gyakran abbél adédnak, hogy mi van az orruk el8tt,
azaz mit ldtnak a TV-ben vagy a monitoron, s chhez
jérul még a marketing nyomdsa.

Az empirikus esztétika szakirodalmdnak (azaz
a mivészet és dizdjn pszicholdgiai vizsgilatai-
nak) alaposan vizsgdlt teriiletét alkotjdk a nézd
karakrterisztikumainak és a szemlélt térgy preferenci-
4jdnak egyiittjdrdsi mintdzatai (Locher, Martindale,
Dorfman 2006). A néz8, illetve miivészeti tdrgy
esetében a befogadé tulajdonsdgai (mint pl. a sze-
mélyiségvondsok, dllapotok, szociodkondmiai std-
tusz, mivészetben vagy vizualitdsban vald jartassig)
mind olyan tényezd lehet, ami a tetszésre valami-
lyen hatdst gyakorol. Az esztétikai befogaddst be-
folydsolé vagy meghatdrozé tényez8k koziil igen
sokat és sokfélét azonositottak mar (Farkas 2003,
2007). Eppen ezért igencsak inspirdlonak tiinik,
hogy a gyermekek preferencidjdnak befolydsoldit
illetve meghatdrozdit vizsgaljuk akdr olyan vizudlis
objektumokon is, mint az avatarok.

Az empirikus esztétika szakirodalmdban tsb-
bek kozdtt egy olyan dsszefiiggésée taldleak, amely
a tetszés és a befogadé idedlis szelfje kdzotti hason-
16sdgra utal (Alexander and Marks 1983). Az ered-
mények szerint az emberek jobban kedvelik azokat
a képeket, amelyek szemantikailag kozel 4llnak ah-
hoz a karakterhez, amilyenek lenni szeretnének. Az
avatarpreferencidkra nézve ennek jelent8sége abban
4ll, hogy feltételezhetjiik: a gyermek is olyan figurdt
fog vélasztani, ami az idedlis szelfjéhez kozeli. Azaz
hasonlit is hozz4, de mégis egy végyott, kiildnbnek
vélt idedlt céloz.

A gyermekek preferenciavalasztdsa az empirikus
esztétikdban, tovdbbd a vizudlis képességek fejlé-
désének vizsgalatdban kiilonleges teriilet (Kdrpdti
1995). Azt gondoljuk, hogy ha a gyerekek maguk
vélaszthatjdk ki az avatart, akivel dolgoznak (jit-
szanak, tanulnak), az egyértelmiien pozitiv hatdst
lehet. Amennyiben 8k maguk vélaszthatjdk ki az
avatart, akivel az alkalmazdst végigvinni szeretnék,
akkor ismer8sebbé és otthonosabbd vélik szdmuk-
ra a folyamat, s6t még a kompetencia élményét is
megélik 4ltala (,én vélasztdsom, én tudom, én csi-
ndlom” 6réme és tapasztalata). Az igy elért szub-
jektiv jollét emeli az 6nbizalmat és ezdltal megte-
remti a lehetdségét annak, hogy a gyerekek élvezzék

a tanuldsi folyamatot. Ez a gondolat szinkronban
van egy kordbbi avatarkutatds eredményeivel. Inal
és Cagiltay (2000) azt taldledk, hogy ,,Az avatarokat
arra lehet haszndlni mint pedagdgiai 4genst, hogy
névelje a jitékosokban a motiviciét amikor szdmi-
togépes jatékot jétszanak” (3440 old.).

Mi arra véllalkozunk, hogy kozelebbrdl meg-
nézzitk 6-11 éves magyar gyerekek preferenciavd-
lasztdsait.

Kutatis

A kutatdshoz kilenc avatart haszndltunk, melyek
a TERENCE projekt keretében lettek kifejlesztve.
A figurdkat random sorrendben szerkesztve, A4-es
papirra szinesen nyomtatva haszndltuk (1. 4bra). A
gyerekekedl azt kértiik, hogy karikdzzék be pirossal
a kedvenc figurdjukar (elsd vilasztds), azt kovetden
kékkel, ami még teszik nekik (mdsodik valasztds).

A gyermekekrdl Ggy tudtunk meg egyéb infor-
micidkat, hogy egy szintén A4-es papiron szdmuk-
ra is érthet6en kérdeztiink rd korra, nemre. Majd
a kovetkezd kérdéseket tettiik fel: Mi a kedvenc
jdtékod? Mi a kedvenc meséd? Szeretsz olvasni? Mi-
lyen gyakran olvasol otthon kényvet (soha — néha
— mindennap)? Kiilon kérdésekként: Szokedl hasz-
ndlni okostelefont, tdblagépet vagy szdmitdgépet
(soha — néha — mindennap)?

A kutatds meghatdrozé koriillményei

A kérdezés formdja egy révid, képes, néhdny
perc alatt egy egész osztdly dltal kitolthetd, egysze-
rl kérddiv. Ezt a pontositdshoz, korrektirdhoz a
kipréblas fizisaban az ELTE Tanité és Ovoképzd
Karinak Gyakorléiskoldjaban és Vérosmarty Al-
taldnos Iskoldban egy-egy alsé tagozatos osztéllyal
wolteteiik ki.

Az iskoldkba eljuttatott nyomtatott feladatlapo-
kon a vélasztott betlitipussokkal és bettiméretekkel
is igyekeztiink alkalmazkodni a 6-10 éves korosz-
tilyhoz. A feladatlapokon az dltaluk megszokott
formdban keriiltek el¢jiik a feladatok (utasitdsok)
leirdsai, a tanitéknak sz416 utasitds szerint azonban
minden feladatot meg is hallgattak, tehdt az olva-
sdsi készség nem befolydsolhatta a megoldds ered-
ményességét. Voltak olyan elsd osztdlyosok, akik az
adatgytijtés idején még nem tudtak frni. Ok a kér-
dezének diktdledk le a nyile végli kérdésekre szdnt
vélaszaikat.
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Gyermekek avatarvdlasztdsi tendencidi

A kérdéiv kitoltését egy-egy osztdlyban az ELTE
TOK hallgat6i bonyolitottik le. Az adatfelvételben
részt vevd tanitojeldltek, az ELTE Tanit6- és Ové-
képz8 Kardnak vizudlis miveltségteriiletérdl, az
JAlternativ pedagdgidk vizudlis nevelése, kutatds-
mdédszertan” kurzusdnak hallgatdi voltak.

A munkédhoz minden anyagot (kérd6iv, a sziil6k
szdmdra elegendd informdcié a kutatds részleteirdl,
melynek értelmében eldénthették, hozzdjirulnak-e
ahhoz, hogy gyermekiik részt vegyen a vizsgédlatban,
egy levél formdjéban) 8k (a hallgaték) biztositottak,
a gyerekeknek csak egy piros és egy kék ceruzdra
volt szitkségiik.

Vizsgélati minta

A kérdbivet 16 iskola 6sszesen 377 hat—tiz év
kézotti tanuldja toledete ki. A részt vevd iskoldk, ill.
osztilyok, a vizsgdlatban részt vevd gyerekek kiva-
lasztdsa kutatdsmddszertani szempontbdl véletlen
mintavételi eljdrds alapjdn tdreént (Csikos 2009)
abban a 18 osztdlyban, ahol a kérdez hallgatok 10
hetes pedagdgiai gyakorlatukat toltoteék.

Adatfelvételi megfontoldsok

A befogadé iskoldk vizsgdlatunk szempontjdbol
relevéns statisztikai adatait kiegészit§ adatlapon rog-
zitettiik. Az adatokbdl elsdsorban a szociopedagdgiai
haceér feltérképezését céloztuk meg. Ennek feldolgo-
z4sa a kutatdsi beszdmolékban nem jelent meg, rész-
ben azért, mert nem keriiltiink pontos informéciék
birtokdba, részben etikai megfontoldsok miatt.

Adatfelvéeeli elképzeléseinket, elemzési szem-
pontjainkat gazdagitottdk a vizsgdlat irdnt érdek-
18d8 tanitdjeloleek elvdrdsai. Fékuszcsoportos be-
szélgetésiinkdn a témdval kapcsolatban elhangzott
vélekedések, sztereotipidk nyomdba eredtiink, és
ezek koriiljdrdsdval is bévitettitk elemzési szem-
pontjainkat az adatok feldolgozdsa sordn.

Kutatasi kérdések

HI: A gyerekek a sajét nemiiknek megfeleld fi-
gurdkat kedvelik.

H2: Kisebb gyerekek az dllatokat, id8sebbek az
emberi figurdkat kedvelik.

H3: AZ IKT haszndlati szokdsoknak van hatdsa

az avatarvalasztdsra.

Eredmények'*
Altalidban az IKT baszndlatrél

Vizsgdlatunkban taldltunk érdekes eredménye-
ket az avatarvdlasztdstdl fiiggetleniil is, 4ltaldban
az IKT haszndlatot elemezve. Az egyik leginkdbb
emlitésre méltd adat a nemi egyenltlenségekre
mutat rd. Egyértelmd, hogy a ldnyok kevesebb esz-
kozhaszndlatrél szdmolnak be. Péld4ul a fitknak
elényiik van a mindennapi szdmitégép-haszndlat-
ban (42,2% vs. 27,5%), tovdbb4 t6bb fid hasznil
tdblagépet (51,4% vs. 41,7%). A mindennapi esz-
kozhaszndlat is nagyobb frekvencidt mutat a fink
kozott, mint ldnyokndl (56,6% vs. 43,9%).

A misik figyelemreméltd szignifikdns kiilonb-
ség az IKT haszndlat tekintetében az olvasdsi szokd-
sokhoz kapcsolédik. Azt taldltuk, hogy az olvasdsi
szokdsokhoz kapcsolédé kérdések és az IKT hasz-
ndlat jellemz4i érdekes mintdzatot mutatnak. Jele-
siil, azok a gyerekek, akik inkdbb olvasnak, inkdbb
haszndlnak valamilyen eszkozt (tdblagépet vagy
szdmitégépet, vagy mindhdrom, 4ltalunk kérdezett
eszkdzt). A mintavételi orszdg szociodkondmiai
hatterét is figyelembe véve ez azt is jelentheti, hogy
a szivesen olvasé gyerekek, illetve azok a gyerekek,
akiknek az olvasds élménye ismerds, inkdbb taldl-
koznak olyan lehetéségekkel, hogy eszkdzoket hasz-
ndljanak, azaz technoldgiai elényskhoz jussanak.
Mindkét eredmény tovébbi részletes vizsgalatot igé-
nyelne. Ehelyiitt csak az avatarvdlasztds héttereként
ismertetjiik Sket.

Avatarvdlasztds
Az avatarvdlasztds bemutatdsit egy olyan

kezdjiik,

en leolvashaté a nemek alapjin megjelenithet§

diagrammal melyen  egyértelmi-
preferenciaeloszlds (2. 4dbra). Ezen jol ldthatéak a
legnépszer(ibb figurdk is: a nindzsa, a 16 és a robot.
Mindebbdl tgy tlinik, hogy a gyerekek nagyon is

gyerekekre jellemzd vonzdddsokat fejeztek ki.

Misrészt tovdbbi elemzések alapjén arra buk-
kantunk, hogy a gyerekek csaknem fele szivesen
vélaszt emberi figurdt (l4sd 3. 4dbra). A fitk még
inkdbb kovetik ezt a tendencidt, és szeretik még
a sem ember, sem 4llat robotot is. Ugyanakkor az
idésebb ldnyok is inkdbb humanoid karaktert vé-

143 Jelen tanulmdnyban csak a p<0,05 szintnél
erbsebb szignifikdns eredményekre utalunk (Pearson-
Chi-négyzet, McNemar-teszt).

IV. folyam V. évfolyam 2014/1I1. szdm

97



98

Kisérleti kutatds

lasztanak elsére. Az ember, 4llat, robot vélasztdssal
kapcsolatban a hdttérvéltozéinkkal dsszenézve gy
tlinik, hogy azok, akik szeretik az emberi figurdkat,
nagy valdszin(iséggel hasznalnak okostelefont min-
dennap, vagy soha nem olvasnak, vagy fidk, vagy 9
évesnél idésebbek. Az 4llatpreferencia korresponddl
a mindennapi olvasdssal, vagy a soha nem haszndl
okostelefont kérdéssel, vagy azzal a ténnyel, hogy
az illetd ldny. A robot vélasztdsa dgy tlinik viszont,
hogy kéz a kézben jir azzal, hogy az illet§ fit vagy
azzal, hogy nem hasznil okostelefont.

2. dbra. Az avatarvdilasztisok eloszldsa (sotétsziirké-
vel a ldnyok, vildgosabbal a fisik vilasztdsai)

3. dbra. Az avatarvdlasztdsok eloszldsa
ember — nem ember.

Nem

Adaraink 4ttekintése sordn a legmarkdnsabb ha-
tést az avatarvalasztds esetében a nemi kiilnbségek-
ben taldltuk. Teljesen egyértelm( volt, hogy melyik
nem melyik figurdt vélasztja. Részben ez alapjin
is, az avatarokat nemi jellegiik alapjdn csoportokra
osztottuk, és Gigy is bemutatunk egy eloszldst (l4sd
4. 4bra). A fitis figurdk csoportja: a két fitl, a robot

és nindzsa, mig a ldny csoportba a két ldnyfigura
és az oroszldn keriilt. A semleges csoportot a réka
és az oroszldn alkotja. Az igy képzett gender alapu
csoportok és a hdttérvélrozék dsszevetése azt mu-
tatja, hogy 4ltaldban a fits karaktereket vélasztok
nagyobb valdszinliséggel nem olvasnak egyltaldn
otthon, vagy nem olvasnak mindennap, tovdbb4
mindennap hasznédlnak szdmitégépet.

4. dbra. Az avatarvilaszids eloszldsa a figurik neme
szerint

Humanoid karakterek vizudlis megjelenése

MielStt  rdtérnénk az  egyenként toreénd
avatarvizsgilat bemutatdsdra, elStte az emberi ka-
rakeerekkel kapcsolatban kell pdr mondatos kitérét
tenniink. A TERENCE projekt fejlesztése sordn
kétfajta stilusti emberfigura is kidolgozdsra keriilt.
Ezeket mi most a megjelenésiik alapjén realisztikus,
ill. vékony figurdnak hivjuk. A realisztikusnak el-
nevezett (,gyerekesebb”) emberi figurdk 4ltaldban a
lanyok kozott voltak népszertiek. A vékony ember-
figurdk (,trendibb”) pedig inkdbb azok kézott, akik
lanyok vagy okostelefon-haszndlék vagy mindhd-
rom eszkozt haszndljak.

Avatarrél avatarra

Kozelebbr8l is meg akartuk nézni  az
avatarvélasztdsokat, azaz egyesével dttekinteni, hogy
melyik figura vélasztdsa mogote milyen tényezék
hdzédhatnak meg. A legizgalmasabb kiilonbségek
a 16 figurdja kapcsdn voltak tapasztalhatéak. A 16
figurdja az els6 vilasztdsok 23,5 %-dt elvitte. Ez
igazdn nagy szdzalék a kilenc avatar kozott. A sza-
vazatok jelent8s részét 6-8 éves ldnyok adtdk. A 16
kapcsdn az igazdn elgondolkodtaté eredmény pont
ez az egyontetlség: a kicsi ldnyok hatdrozott vélasz-
tdsa, s a ldnyos lofigura 6ridsi sikere.
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Egy misik 4llackarakter nem osztotta meg a
nemek alapjdn a gyerekek vilasztdsait, ugyanis az
oroszlén esetében egyenld volt a nemek eloszldsa.
Ez a nemileg semleges 4llatkarakter leginkdbb azok
kozote volt sikeres, akik egydltaldn nem vagy nem
mindennap haszndlnak IKT eszkézoket, tovdbbd:
okostelefon-hasznalok egydltalin nem vélasztottdk
az oroszlint.

A réka is egy teljesen nemileg semleges vélasz-
tdsnak ldtszik, ami féleg a 8-9 évesek kozott volt
népszerll. Az olvasds, a mindennapi olvasds, a néha
szdmitgépezés, a nulla eszkdzhaszndlat vagy a nul-
la mindennapi eszkdzhaszndlat korreldltak erdsen a
réka vélasztdsdval. Azok a gyerekek, akik okostele-
fon-haszndldk vagy pedig mindig komputereznek,
a rékapreferencidval ellentétes tendencidt mutattak.

A farmeres it (a vékony humanoid karakterek
koziil a fid) f8leg fitk 4ltal valaszeott, illetve olyan
gyerek dltal, aki néha tdblagépet haszndl (ez nem
meglepd: tdblagépet tart a kezében). Azok a gye-
rekek, akik 8t vélasztottdk, nem okostelefon-hasz-
nalék, nem mindennapi tdblagéphaszndlék és nem
mindennapi eszkézhasznalok.

A révidnadrdgos kisfitt (a realisztikus fiti figura)
csak néhdny gyerek vélasztotta, féleg olyanok, akik
néhdny eszkozt haszndlnak mindennap.

A hossziinadrdgos kisldnyt (a vékony humano-
id karakterek koziil a lany) ldnyok valasztottdk, és
meglehetdsen népszerii volt. Olyan gyerekek ked-
velték, akik valamilyen eszkozt f8leg szdmitégépet
vagy okostelefont hasznltak.

A szoknyis kisldny (realisztikus ldny figura) a l4-
nyok kézdtt volt népszert, és f8leg olyan gyerekek
kozott, akik semmilyen eszkézt nem haszndlnak.

A robot volt a misodik legnépszer(ibb figura. A
legfontosabb adat réla, hogy fidk kedvelték, f8leg a
fiatalabb fitk. Hasonld a tendencia ahhoz, ahogy a
fiatalabb lényok pedig a lovat vélasztottdk.

A nindzsa is érdekes karakter. Elsésorban fidk
vélasztottdk. Azok a gyerekek, akik kedvelték, néha
vagy mindennap olvasnak otthon, mindennap
haszndlnak szdmitégépet vagy valamilyen eszkozt.

Kedvenc jdték

Elsésorban azt szerettiik volna kideriteni, mek-
kora szerepet jétszanak a gyerekek mindennapjai-
ban az elektronikus eszkdzokre fejlesztett jarékok,
esetleg maguk az eszkdzok mennek-e ndluk jacék-
szdmba. Ezért nem kifejezetten jdtékszert, nem is
iddtoleést jeloleiink meg a nyilt végli kérdésben,

hanem egy jéval szabadabb értelmezést engedd
kategoridra, kedvenc jdtékukra kérdeztiink rd. A
gyerekek egy része tobb kedvencét is megjeldlee,
ezeket — amennyiben nem egy-egy kategéria értel-
mezéseként irt tobb valaszpélddt — kiilon vélaszként
kédoltuk. A ,Kedvenc jétékom” nyilt végl kérdés
elemzése osszetett feladatnak bizonyult. A vilaszok
kategorizdldsdndl a klasszikus jatékelméleti csopor-
tositasbél indultunk ki (Lakatos 2001).

I. Jdtékszerek: 1. szerethetd, biztonsdgot add
tdrgyak, babdk, pliissfigurdk; 2. autdk, robot, egyéb
jadrmuvek. 3. Legd. Tapasztalataink alapjdn azt fel-
téeeleztiik, hogy az elsd alkategéridt (babdk) elsd-
sorban a ldnyok, mig a mdsodikat (jirmivek) fink
jeloleék meg.

I1. Mozgésos jdtékok: Bujécska (Kiilén is meg-
jelsltitk a mozgdsos kategéridn beliil.)

III. Térsasjitékok — gondolkodtatd, fejlesztd,
tdblds térsasjdtékok. Kdrtyajérékok.

IV. Szerepjétékok (Kiilonvalasztottuk azoktdl a
tdrgyszer(l jétékoktol, melyek alkalmasak szerepjd-
tékokhoz is, mint pl. a Barbie és a kotote szabdly-
rendszer(i tdblds tdrsasjdtékoktdl is).

V. Az utolsé kategéria ald az id8edltésszert jdcé-
kokat rendeztiik: Jatékok elektronikus eszkézokon,
rajzolds, gyongyflizés, hajtogatds, kirakézds, Rubik-
kockdzds, olvasds, éncklés, zenélés, fényképezés,
TV-nézés.

Sikeriilt azonositanunk néhdny egyiittjdrdst a
kedvenc jdték tipusa és néhdny héttérvéltozd, illetve
az avatarvalasztis kozott. Osszefoglalva mutatjuk be
a legérdekesebbeket.

Az elektromos jdtékokart f8leg fitk emlitecték,
tovabb4 olyanok, akik hat—nyolc évesek, nem olvas-
nak otthon egyéltaldn, minden nap haszndlnak szd-
mitégépet, okostelefont vagy valamilyen digitdlis
eszkozt vagy mindegyiket. Az avatarpreferencidjuk
pedig a nindzsa volt els6sorban, vagy humanoid ka-
rakter vagy fitfigura. Az elektromos jatékok nem
voltak vagy sokkal kevésbé voltak emlitve olyan
gyerek 4ltal, akik nem komputerhaszndldk, vagy
szeretik az 4llatokat, a lovat vagy a ldnyfigurdt.

A mozgésos jatékokat leginkdbb olyan gyerekek
emlitették, akik az oroszldnt vélasztottdk. Mozgdsos
jdtékot kevésbé jeldltek meg olyanok, akik realisz-
tikus emberavatart vagy egydltalin az ember alaku
avatart szeretik.

Babdk és pliissdllatok kedveldi a ldnyok, a hat—
nyolc évesek, és avatarpreferencidjuk szerint pedig
a szoknyds kisldnyt, nadrdgos ldnyt, a lovat, az 4l-
latokat, dltaldban a linyokat, a realisztikus embert
vagy dltaldban az emberszer( figurdt vélasztjdk. A
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baba és pliissillat nem volt vagy sokkal kevésbé volt
emlegetve azok kozott, akik robotot, nindzsdt vagy
farmeres fitt valasztanak.

A tdblds jdtékokat elsésorban a linyok emleget-
ték, olyanok, akik haszndlnak valamennyi eszkozt,
de nem mindent és a lovat vélasztjdk. A tdblds jé-
tékokat nem vagy sokkal kevésbé emlegetik a min-
dennapi eszkézhaszndlék vagy a minden eszkozt
haszn4lék.

Legét emlegettek sokszor fitik, vagy olyan gye-
rekek, akik nem (vagy csak egy) eszkozt haszndl-
nak, olyan fitk, akik a robotot vélasztjdk vagy akik
fidavatart. A Legét nem vagy kevésbé emlitik a va-
lamelyik ldnyt vagy a lovat vélasztdk.

Kedvenc mese

A kedvenc mesére vonatkozé kérdést igen nehéz
volt elemezni. A gyerekek mindenféle térténetet be-
lekevertek a vilaszaikba a T'V-sorozatoktdl kezdve a
rajzfilmekig, beleértve a csak kdnyvekben elérhetd
torténetekig. Ezért az elemzésben visszatértiink a
TERENCE projeke eredeti céljahoz, jelesiil az ol-
vasdshoz. Az alapjén kategorizdltuk a vélaszokat,
vajon a torténetet olvastdk, vagy ldctdk, vagy nem
lehet kategorizdlni. Taldltunk némi egyiictjdrdst
néhdny faktor és a konyvekbdl szdrmazd sztorik
kozote. Tehdt mondhatjuk, hogy egy olvasott tor-
ténetnek megjelslt kedvenc mese egyiitt jir a min-
dennapi olvasdssal, a ,soha nem szdmitdgépezik”
esetével, vagy a ,csak egy digitélis eszkdzt hasznal”
tétellel. Az olvasott torténet és az avatarvélasztds
kapcsdn azt mondhatjuk, hogy az olvasott sztorit
jelolék a révidnadrdgos fide, a rékdt, a nadrdgos
fidt, a lovat, az édllatokat, a ldnyokat dltaldban vagy
a nemileg semleges figurdkat valaszgjdk. Ami nagy
val6szintséggel nem kiséri a konyves meséket emle-
getket, az az okostelefon-haszndlat, a mindennapi
komputerhaszndlat, vagy a robot, a nindzsa vagy a
fidfigurdk vélasztdsa.

Konklizié és tovabbi feladatok

A gyerekek szivesen vettek részt a vizsgdlatban.
Nagyon érdekl8d8ek voltak, s az egyértelm( valasza-
ik (amelyek erds szignifikdns kiilonbségekben realizd-
18dtak) bizonyitjak a kutatdsi kérdésiink validicdsdt,
miszerint a gyermekek szdmdra az avatar kivalasztd-
sa egy igencsak jelentSségteli folyamat. Egyértelmit
mintdzatot kaptunk nem és kor szerint, valamint elég
drnyalt képet az eszkozhaszndlat kapesdn.

A tdrsadalmi nem dltal meghatdrozott IKT
haszndlatrél béven taldlhaték empirikus bizonyi-
tékok (pl. Kay 2007; Fischer — Margolis — Miller
1997). Egy kulttrakozi vizsgdlat is bizonyitotta,
hogy egyetemi hallgaték koziil (még ha a vonat-
kozé tuddsuk és a készségeik azonosak is) a ldnyok
kevésbé érzik magabiztosnak magukat az IKT hasz-
ndlatban (Li és Kirkup 2007). A mi adataink meg-
erésitik ezeket az eredményeket. Eppen ezért az az
adatokbdl szdrmazé tény, miszerint a fitss, illetve l4-
nyos kinézet kiemelten fontos a vizsgalt korosztély
szdmdra, tovabbi megfontoldsokhoz vezet. Mert ha
figyelembe vessziik, hogy a ldnyok hdtrdnyban van-
nak az IKT haszndlattal és fontos a korosztdly szd-
méra a nemi jelleg, akkor annak érdekében, hogy
a ldnyok ne maradjanak le, lényeges szempont l4-
nyos figurdkat is kindlni az avatarkészletben. Ezdltal
is motivdlhatéak a ldnyok az IKT haszndlatra. Az
IKT hasznélat és a nemi kiilonbségek egyiittjdrdsai
miatt tehdt az avataroknak muszdj vonzénak lenni
a ldnyok szdmdra is, hogy megnyerje ket a digitdlis
vildg szdmdra.

Hatdrozottan kiemelkedett az egyiittjdrdsi ten-
dencidkbdl az okostelefon-haszndlék csoportja,
amennyiben sok mindennel szemben az ellentétes
trendet mutattdk. Az okostelefont haszndlé gye-
rekekr8l elmondhatd, hogy a fédramtdl elkiils-
niilg volt a preferencidjuk. Példdul nem szerették
az oroszldnt és a rokdt, ellenben a vékony figurdt
igen. A preferencidjuk sajdtossiga mindenkép-
pen az egyik kérdés, ami tovdbbi vizsgdlatot érde-
mel. Vajon ez eredmények magyardzata kielégit§
a szociodkondmiai stdtus megjeldlésével (?), vagy
tobbrdl van sz6: az okostelefon mindennapi (folya-
matos) haszndlata mds életstilust jelent? Az el8bbi fel-
tevés részletesebb és pontosabb adatgytjtést igényel
a gyermek csalddi, iskola, gazdasdgi stb. hdtterérdl,
mig az utébbi az okostelefonok vildga 4ltal terem-
tett életmddvaledst feltételez.

Adataink arra is rdmutatnak, hogy a fiatalabb
(68 éves) gyerekek az 4llatokat és a robotot kedve-
lik, mig az id8sebbek (9-11 évesek) inkdbb az em-
berszer(i figurdkat. Ezeket az eredményeket érdekes
osszevetni egy hasonlé kutatdsi eredményével, amit
valamivel id8sebb gyerekeken végeztek, s miszerint
a gyerekek inkdbb magukhoz hasonlatos avatart
kredlnak (erre abban a kutatdsban lehet8ségiik volt)
mint fantasztikusat (McCue 2008).
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Gyermekek avatarvdlasztdsi tendencidi

Koszonet

A szerz8k munkdja tdmogatdst kapott a
TERENCE projektt8l, ami EU pdlydzatban nyert
alapot (FP7, RTD, Strategic Objective ICT-
2009.4.2, ICT, TEL). A tanulmdny tartalmdért
az EC természetesen nem felelds, az csak a szerz8k
nézdpontjdr titkrozi. A munkéhoz hozzdjérult még
a ,Interaktlv Gyerekkdnyvkutatds” projekt, ami a
MOME Nonprofit Kft-én. keresztiil a Beliigymi-

nisztérium révén nyert timogatast.

Absztrakt

A tanuldst tdmogat6 szdmitdgépes alkalmazdsok
kialakitdsa sordn a fejleszt6k gyakran avatarok be-
épitésével vdlaszolnak a motivélds és azonosulds el-
érésének kihivdsaira. Az ilyen alkalmazdsok sikeres-
ségéhez hozzdtartozik, hogy a gyermekek szdmdra
vonzé azonosuldsra felkindlt figurdkat tartalmazzon
az avatarkészlet. Hazai kisiskoldsok korében vég-
zett felmérésiink (377, hat—tizenegy éves gyermek)
azokat a tendencidkat igyekszik feltdrni, amelyek
meghatdrozhatjdk a gyermekek avatarvilasztdsait.
A vizsgdlathoz egy nemzetkozi EU  projeke
(TERENCE) keretében szovegértést segitd alkal-
mazdshoz kidolgozott figurakészletet hasznaltunk.
Tl azon, hogy az életkor és a nem megjésolhatd
hatdsait azonositottuk, tovdbbi eredményekre is
jutottunk. Tébbek kozott az IKT eszkdzhaszndlat,
valamint az olvasisi szokdsok mintdzatai mentén is
érdekes dsszefiiggések mutatkoznak.

Kulcsszavak: avatar, gyermekek IKT haszndlata,
nemi kiilonbségek.

Abstract

In most of the applications which aims to sup-
port the process of learning it is a frequently ap-
plied method to include avatars in order to increase
motivation and identification. There is a highly
perceived need to offer an excellent set of avatars
to be able to reach all the children. There was a
research carried out in Hungary in the spring of
2013 to explore the tendencies of the choices of av-
atars among children (377, age 6-11). The research
was based on the set of avatars designed for a text
comprehension application supported by the EU
project TERENCE. There were some predictable
correlations found related to age and gender, and

furthermore, there were some interesting corre-
spondence sown up according to ICT usage and
reading habits.
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