A VIZUALIS MEDIABAN MEGJELENO EROSZAK HATASA A GYERMEKEKRE
ES SERDULOKRE

KATONA NORA, SZITO IMRE

A médiaban latott erdoszak miatti aggodalom atmenetileg akkor erosodik fel, amikor olyan
gyilkossag hire borzolja fel a kozvélemeényt, amelyet gyermek vagy serdiilo hajt végre, és a
kihallgatas soran egyértelmiien arrol szamol be, hogy valamelyik videojaték erdszakos
karakterének cselekedeteit kovette sajat tettével. A médiahatast befogado személyek
valosagos, hétkoznapi viselkedésében az erdszakos cselekmények ritkan jonnek létre egyetlen
ok miatt, sokkal inkabb t6bbszoros forrasok hatdasakent keletkeznek. Az erdszakos elektronikus
média is a szamos tényezo egyike. Egyik kutato sem dllitjia azt, hogy egy megvalosult
erdszakos viselkedésnek egyediil a médiaerdszak lenne a kozvetlen oka.

A kutatok a médidban megjelend erdszakot egy embernek vagy emberhez hasonld 1énynek
egy masik emberrel szemben tanusitott szobeli és fizikai szdndékos sérelemokozasaként
hatdrozzak meg. Mar hét évtizede is szamos erdszakos médium volt hozzaférhetd a gyerekek
szdmara, de mostandig sok valtozas kovetkezett be, mert nemcsak moziban, tévében, hanem
interneten, videojatékon és mobiltelefonon is elérhet6vé valtak az er8szakos tartalmak.'

A legtobb aggalyra okot ad6 viselkedés a fizikai agresszid, melynek sulyossdga a
meglokéssel torténd bosszantastol egészen az emberdlésig terjed. A médiahatast befogadd
személyek valosagos, hétkdznapi viselkedésében az erdszakos cselekmények ritkdn jonnek
létre egyetlen ok miatt, sokkal inkdbb tobbszoros forrasok hatasaként keletkeznek. Az
erdszakos elektronikus média is a szadmos tényezd egyike. Egyik kutat6 sem allitja azt, hogy
egy megvalosult erdszakos viselkedésnek egyediil a médiaerdszak lenne a kozvetlen oka.
Ismert az a tény is, hogy a médiaerdszakot befogado fiatalok jelentds része nem valik
erdszakos serdiilové vagy felnétté. A kutatdsok ennek ellenére azt mutatjak, hogy az agressziv
gyerekek jelentds része nagy valdszinliséggel agressziv felnotté valik és forditva, az erészakos
gyerekek és felnottek mar gyerekkorukban is erészakosak voltak. Egy masik megalapozott
allitds szerint pedig iddsebb serdiiloknél és huszonéveseknél, de kozépkoruaknal is
kimutathatd, hogy hétkdznapi erdszakos viselkedésiik intenzitdsanak ¢és gyakorisaganak
egyetlen bejosldja a gyermekkorban tanusitott erdszakos viselkedésiik. Ami tehat eldsegiti az
agressziot gyermekeknél, az a felnéttkor eléréséig vezetd szocializacidos folyamatban
kockazati tényezének tekinthetd. A kockézati tényezdk jelentdségét hangsulyozd kutatok
egyik vizsgalatban kimutattak, hogy a sziiléi feliigyelet hianya és a tévénézéssel eltoltott
magas oOraszam josolta meg a gyerekek valosdgos agressziv viselkedését kisiskolas és
prepubertas korban.” Azok a kutatok, akik nem tartalmi kiilonbségekkel, hanem a kockézati
tényezOk szdmdaval magyardzzak ezt az Osszefliggést, ugy vélekednek, hogy 2-3 kockézati
tényezovel még meg tudnak kiizdeni a gyerekek ¢és fiatalok, hogy ne hasson rajuk a
médiaerdszak negativ moddon, de 4-5 tényezd egylitthatdsa esetén mar -elveszitik
kiizdoképességiiket. Ilyen kockazati tényezoként tartjdk szdmon a kovetkezd faktorokat:
generacids szegénység, bantalmazéds a csaladban, az anya alacsony iskolai végzettsége, a
gyermek alacsony IQ-ja, er6szakos rokonsag vagy szomszédsag, a sziildi feliigyelet hidnya,
korlatlan id6tartama tévé, internet és vided haszndlat, diagnosztizalt mentélis betegség,
figyelemzavar — hiperaktivitds, az empatia alacsony szintje, a gyermek a kornyezetében
biincselekmény szemtanuja.’

Elméletek a médiaerdoszak hatasarol



A legtobb elméletalkotd megegyezik abban, hogy a médiaerdszak rovid tavi hatdsa harom
pillérre épiil: az el6hangolasra (priming), az izgalmi szint megvaltoztatasara (arousal) és az
erészakos viselkedések azonnali lemésolasara (modelling).

Az eléhangolas olyan folyamat, amelynek révén az idegrendszeri ingeriilet szétterjed
az agy ideghalozataban abbol a kozpontbol, ahol a megfigyelt kiilsé inger izgalmat valt ki és
igy atterjed a megismerést, érzelmet és viselkedést szabalyozé teriiletekre is. A kiilonféle
ingerek nem semlegesek az erdszakra vonatkozd asszociaciok szempontjabol, példaul egy
pisztoly egyszerli latvanya eleve agressziv emlékek, gondolatok egész sorat indithatja el. Ha
az el6hangolas folyamata az agressziv tartalmu inger megjelenésekor beindul, akkor az egyén
az elkovetkezd percekben fogékonyabbd valik az agressziv tartalmak befogadésara.

Az egyénben fellépd izgalom és az erdszak kapcsolata az izgalmi atvitel, izgalmi
transzfer jelensége miatt tekinthetd sajatosnak. Kisérletekkel mutattak ki, hogy ha valaki egy
izgalmas médiajelenetet néz, akkor az izgalmi transzfer hatdsara a valosagos helyzetben egy
Ot ért provokativ megjegyzésre sokkal provokativabb vélaszt ad, mint amikor nyugodt
allapotban sértegetik. A médiaprezentaciot kovetd ingert az altala létrehozott felfokozott
érzelmi allapotban erdteljesebbnek észlelhetjiik, mint amilyen az a valdésagban, mert a sajat
allapotunk észlelésében torzitas jon 1étre.

A rovid tavu hatést 1étrehozo harmadik folyamat a megfigyeléses tanulas révén torténd
tanulds. Az utdbbi években felhalmozodtak azok a bizonyitékok, amelyek hangsulyozzék,
hogy mar kora gyermekkortél kezdve minden emberben, genetikailag meghatarozott,
velesziiletett erds tendencia van arra, hogy automatikusan utdnozza annak a viselkedését, akit
megfigyel. E folyamatok sajatos idegrendszeri egységekben, a tiikorneuronokban zajlanak le.
Ha a gyerekek akar a csaladi kornyezetiikben, akar a médidban agressziv viselkedést latnak, e
koriilmény ndveli annak a valdsziniségét, hogy ezt fogjadk kovetni mindennapi
viselkedésiikben is.

A médiabefolyas kovetkezményei tekintetében a hosszu tavu hatdasok 1étrehozéasaban is
t5bb folyamatnak van meghatirozd szerepe: a tartés megfigyeléses tanuldsnak, melynek
soran az erdszakos gondolatok ¢és viselkedések atvétele torténik, az érzelmi folyamatok
aktivalodasanak és az érzéketlenné valasnak, a deszenzitizacionak és az interaktiv jatékoknal
érvényesiilo jutalmakkal tarsul6 cselekvéssornak, az enaktiv vagyis a mozgasos tanulasnak.

A kognitiv pszichologia szerint a korai, kozépsé és késéi gyermekkorban, de
kiilonosen 4 és 10 éves kor kozott, a gyermekek a viselkedésiiket iranyito tdrsas
forgatokonyveket rogzitenek emlékezetiikben csaldadjuk, kortarsaik, lakohelyi kézosségiik és a
médiaban latott események megfigyelése révén. A megfigyelt és az emlékezetben tarolt
viselkedéseket csak évek mulva kezdik aktivan kinyilvanitani, amikor valamilyen tarsas
konfliktus aktualizalja a megnyilatkozas lehetdségét és impulzust ad ahhoz, hogy a régota
tarolt viselkedés ilyenkor automatikusan fusson le. Ugyanezen iddszak alatt alakul ki a gyerek
szocialis-kognitiv térképe a koriilette 1évo vilagrol. Az erdszakos jelenetek kiterjedt és
hosszas megfigyelése azt eredményezi, hogy a gyerek a kognitiv sémadiban hajlamosabb
ellenségességet tulajdonitani mésok viselkedésének. Nagyon kiilonbozhetnek egymastol a
negyedik ¢és az 6todik osztalyos gyerekek valaszaikban, ha példaul ilyen torténetet adunk
nekik: ,,Kati az iskolai ebédlében az ebédldasztalhoz visz egy pohar kakadt. A tobbiek az
asztalnal {ilnek és nevetgélnek. Sarinak hirtelen eszébe jut, hogy 6 is kér még kakadt.
Felpattan és az ételosztd ablakhoz siet. Kozben ugy megloki Katit, hogy annak kiesik kezébdl
a pohdr és a kakad a ruhdjara 6mlik. — Mi torténik ezutan? Fejezd be a torténetet! Dertiiljon ki
a torténetedbdl, hogy szerinted Sari véletleniil vagy szandékosan 16kte meg Katit? Kezdheted
korabban is a torténetet, példaul onnan, hogy Kati és Sari baratnék voltak-e.” Iskolai
osztalyonként valtozo6 aranyban, 10-50% kozott vélik ugy a gyerekek, hogy Sari szandékosan
16kte ki Kati kezébdl a poharat, és akik igy gondoljak, jogosnak érzik, hogy Sari agresszioval
torolja meg a torténteket. Az ilyen téves oktulajdonitasok, attribuciok a mindennapi



események alkalmaval is megnovelik annak a valdsziniiségét, hogy a gyerekek agressziven
viselkedjenek. A gyerekek tovabbi fejléddése soran kikristdlyosodnak azok a tarsas szabalyok
is, amelyek szlir6ként viselkednek és bizonyos helyzetekben megengedhetének, méskor pedig
megengedhetetlennek mindsitik az agressziv reagalast. A tarsas szabalyok kozé tartozik
fékezo erdként a leleplezddés lehetdsége, agressziora serkentd normaként jelenhet meg a sajat
kortarscsoporthoz tartoz6 tag védelme vagy a mdasok provokalasdra biztatds, mint a
csoporttagsagot igazol6 ritualis beavatas része.

A média hosszu tavli hatasainak létrejottében nagy szerepet kap az érzelmek
befolyasolasa. Az erdszakos jelenetek kezdetben intenziv érzelmeket hoznak létre az
egyénben: szorongast, sajnalatot, biintudatot, szégyent, haragot.’ Az emoéciokat kezdetben
felkorbacsold videojatékok ismételt alkalmazdsa azonban a kezdeti természetes érzelmi
reakciok lanyhuldsdhoz, majd megsziinéséhez vezet. Ezt a folyamatot nevezik érzéketlenné
valasnak, deszenzitizacionak. Az érzéketlenné valassal magyardzhatdo, hogy a nagyon
erdszakos jelenetekre adott erds érzelmek intenzitdsa az ismételt atélés kovetkeztében
csokken. Ellendrzott feltételek kozott, kiilonféle fiziologiai és pszichologiai mérdeszkdzokkel
ki lehet mutatni az intenziv érzelmek kisérdjelenségeit, a megndvekedett szivritmust, az
izzadast és a szubjektiv kellemetlenség allapotat a kiilondsen kegyetlen és véres jelenetek
atélésénél, de azt is, hogy az ismételt megfigyelések hatasara ezek a negativ érzelmi reakciok
semlegessé vélnak, habitualodnak és az egyén deszenzitizalodik. Igy a gyermek szdmara
lehetéség nyilik arra, hogy eldszor a videojatékok stratégidiban, aztan a mindennapi
tevékenységekben olyan terveket alakitson ki, amelyek kegyetlenek és mégsem fog atélni
negativ érzelmet.

Ha a megfigyeléses tanulas ¢és a deszenzitizacio kiegésziil mas tanulési folyamatokkal,
ez jelentésen noveli a médiabefolyas hosszi tava hatasat. A gyerekek az interaktiv
videojatékok jatszdsa soran folyamatosan megerdsitést kapnak arra vonatkozodan, hogy
meghatarozott modon viselkedjenek, ezt a folyamatot nevezik enaktiv tanulasnak. A jatékos a
videojatékokndl nemcsak megfigyel6je, hanem aktiv résztvevéje is az erdszakos
cselekedeteknek ¢€s a jaték jutalmazza 6t abban, hogy erdszakot alkalmazzon a célok elérése
érdekében. Ilyen megfontoldsok alapjan azt varhatjuk, hogy a videojatékoknak az erdszakos
viselkedés eléfordulasara gyakorolt hosszt tava hatasa nagyobb, mint a tévé€, mozié vagy az
interneté. Rdaadasul az ilyen jatékokat tobben egyiitt jatsszak, ezért még Osszetettebb tarsas
megerdsitési folyamatok mehetnek végbe, azonban ezeket még nem vizsgaltak.

A film, a TV, a videojaték elterjedtsége és a benniik megjelend erdszak kiovetkezményeinek
feltarasara vonatkozo modszerek

Angolszasz statisztikak szerint a gyerekek naponta atlagosan 3-4 orat toltenek tévénézéssel,
mértékadd kutatdsok pedig arrdl szdmolnak be, hogy az adasok 60%-a tartalmaz mérsékelt
erdszakot, 40%-a pedig magas intenzitdsu erdszakot. A gyerekek egyre tobb i1ddt toltenek
olyan videojatékokkal, amelyek tobbsége erdszakos. A csalddok 80%-a birtokol valamilyen
videojatékot és a gyerekek atlag napi 49 percet foglalkoznak videojatékokkal. A 8—18 éves
gyerekek 50%-a naponta jatszik videojatékot. A videojatékok jatszasanak csucsa 8—10 éves
kor koriil van, amikor a gyerekek naponta atlag 65 percet jatszanak, mig a 15—18 évesek napi
33 percet. A videojaték-ipar a serdiilok szamara alkalmasnak tartott videojatékok 94%-at
tartja sajat szakértdi szerint is er0szakot tartalmazonak, de tobben tigy gondoljak, ha fiiggetlen
értékelSket kérnének fel véleményezésre, akkor ez az arany még magasabb lenne.’

Egy terepkutatdsban 1254 hetedik és nyolcadik osztalyos diaktol kértek kérddives
véalaszokat. Megkérdezték toliik, milyen gyakran jatszottak videojatékot az elmult hat
honapban ¢és azt is kérték, hogy soroljak fel az altaluk leggyakrabban jatszott videojatékok
nevét. A listan a szdmitdgépes és Nintendo tipust jatéklehetdségek egyarant szerepeltek. A
jatékban eléforduld erdszak sulyossaganak megitélésére a kutatok a Szoérakoztatdelektronikai



Bizottsdg mindsitési kategoridit alkalmaztak. Eszerint az ,,E” jelzéssel ellatott jatékokat
mindenki jatszhatja, a ,,T” jelliek alkalmazisa esetén a jatékot felhasznald személynek
legalabb serdiilékorunak kell lennie, mig az ,M” jeliek voltak azok, amelyeket csak
felndtteknek javasoltak. Az ,,M” jellieckben t6bb olyan erdszakos jelenet volt, amelyben vér
folyt és kinoztak valakit, az aldozat szenvedését részletesen bemutattak, durva szavak tomegét
hasznaltak a szereplok és az erdszak szexudlis jelenetekhez tarsult. Azt talaltak, hogy a
gyerekek 49%-anal a leggyakrabban jatszott jatékok kozott volt legalabb egy ,,M” jeliinek
mindsitett jaték, melynek birtoklasi aranya a lanyok esetén 29%, mig a fiaknal 68% volt. A
fiuk tizszer nagyobb valoszinliséggel jatszottak az eszkozokkel heti 15 o6randl tobbet, mint a
lanyok. Akik ,,M” besorolasu jatékokat soroltak fel, nagyobb valdszinliséggel jatszottak heti
15 oranal tobbet mindkét nemnél egyarant. A videojaték nemcsak szorakozas, hanem tarsas
tevékenység, elsOsorban a fitk szdmara, akik interneten jatszanak tarsaikkal. Az ,M”
kategoriaja jatékot jatszok motivumainak rangsora a jatékhasznélatban: 1. versenyezzek és
nyerjek; 2. szeretem a fegyvereket és a puskdkat; 3. levezethetem a dithomet; 4. szeretek
atvaltozos jatékokat jatszani (példaul gépfegyverbdl rogtdn 616 bombava vélni).”

Egy maésik kutatdsban ahol a serdiilékor csaknem teljes idGtartamat pasztaztik, a
kovetkezoket allapitottdk meg. A videojaték-jatszas mintazata koveti a viselkedés altalanos
fejlodését. Mindkét nemnél forditott U alaktl Osszefliggés mutatkozik az életkorral. Az
agressziv videojaték jatszadsanak iddtartama mindkét nemnél fokozatosan né 11-14 éves kor
kozott, majd elérve csucspontjat, 14—17 éves kor kozott csokken. Ugyanakkor a tényleges
mindennapi fizikai agresszio is 13—15 éves kor kozott éri el a csticspontjat, ezt kovetden pedig
fokozatosan csokken. Erdekes modon a sziild-gyerek és a testvérkonfliktusok is a korai
serdiil6korban érik el a csucspontjukat. A serdiilék abban az idészakban jatszanak erdszakos
videojatékokat, amikor a legimpulzivabban reagalnak provokativ helyzetekre. Ez az
egybeesés ugy is magyarazhatd, hogy a fejlodéssel egylitt jard bizonytalansag érzése
megnoveli az extrém ingerhelyzetek keresését €s az erdszakos médiajatékok ennek az
igénynek pontosan megfelelnek.”

A kutatok egyik csoportja kisérletek réven igyekszik bizonyitékokat gytijteni arra
vonatkozoan, hogy milyen kapcsolat van a médiaerdszak és az egyén viselkedése kozott. A
kisérletek lebonyolitasara jellemzd, hogy gyerekeknek és fiataloknak tévén vagy videdn
lathat6 erdszakos jeleneteket mutatnak be, kozben azt mérik, agressziv modon viselkednek-e,
s ez az agresszi0 milyen mértékli. Miutan az egyének egy csoportjdnak bemutatnak egy
erdszakos, egy masik csoportnak egy nem-erdszakos programot, lehetdvé teszik, hogy
tényleges ¢lethelyzetben jatsszanak, ahol lehetdéség van arra, hogy sajat gydzelmiik és
partneriik kudarca esetén agressziv és erds vagy enyhe biintetést valasszanak. Az ilyen
kisérletek tipikusan olyan eredménnyel zarulnak, hogy akik erdszakos filmet néztek vagy
videon jatszottak, erdszakosabbak lesznek, mint akik nem ezt tették. A kisérletek azt
bizonyitjak, hogy az erészakos videofilmek, tévémiisorok, videojatékok, sot a videoklipek is
megnovelik annak a kockézatat, hogy a megfigyeld egyén agressziven viselkedjen a valds
jatékhelyzetben és ez igy jatszodik le minden korcsoportnal az 6vodaskortdl a felndttekig.

Az egyik kutatdsban, amelyben az erdszakot tartalmazo rajzfilmek és a magasan
agressziv videojatékok kovetkezményeire voltak kivancsiak, 28 ovodassal folyt a kisérlet
harom napon keresztiil.” Az els6 napon a kutatok felmérték milyen mennyiségli agresszio
jelenik meg egy-egy gyereknél paros jatékhelyzetben. A mésodik napon a gyerekek fele a
Kengyelfuto gyalogkakukk cimi rajzfilmbdl nézett egy részletet hat percen keresztiil, a masik
fele hat percen at 16voldozos videojatékot jatszott. Ezutdn megfigyelték Oket szabadjaték
helyzetben, ahol mindenkinek az elsd napi jatéktargyak alltak rendelkezésére. A harmadik
napon szerepcsere tortént. Aki videojatékot jatszott, az rajzfilmet nézett és forditva. Azt
talaltak, hogy az erészakos rajzfilm nézése ¢és a videojaték jatszasa utdn egyarant magasabb
szintli volt a tars felé irdnyulo agressziv viselkedés ahhoz képest, amilyen az elsé napon volt.



Sajnalatos azonban, hogy modszertani hiba is jellemezte a kisérletet, mert nem volt olyan
feltétel vagy kontrollcsoport, ahol az erdszak szempontjabol semleges filmet is lattak volna a
gyerekek. Igy arra is gondolhatunk, hogy a folyton ismétlédd péros jatékhelyzet
egyhangusaga is kozrejatszhatott abban, hogy a gyerekek a kiinduldsi szinthez képest
agresszivebb viselkedést mutattak.

Egy masik kisérletben a deszenzitizacidra voltak kivancsiak, és a kisérleti személyek
fejére tett elektrodakkal, EEG segitségével, kivaltott potenciallal az agyi elektromos aktivitas
intenzitasat vagy gyengeségét tesztelték.'” Az EEG-mérés megfeleléen kovetni tud egy olyan
jelenséget, miszerint ha a kisérleti személy szamara erdszakos képeket vetitiink be semleges
képek kozott, akkor ez az erdszakos kép nagy amplitidoju valtozast hoz létre, ha viszont mar
deszenzitizalodott a személy az erdszakra, akkor nem kovetkezik be ilyen valtozas. A
személyek oOnként jelentkezd serdiildk és huszonévesek voltak, atlag életkoruk 19,5 év,
Osszesen 39-en vettek részt a kisérletben. A kisérlet menete az volt, hogy két csoportra osztva
er6szakos és nem erdszakos videojatékokat jatszottak, majd ezutdn szituacidés képek
csoportjaibol ki kellett valasztaniuk, melyik nem illik a tobbi kézé. A képek lehettek
semlegesek, mint példdul egy ember biciklizik vagy valaki a hatizsdkjdban kutat az
utcasarkon. Lehettek azonban erdszakosak is, példaul egy ember pisztolyt szegez a masik
fejének vagy kést tart egy n6 torkdhoz. Ezenkiviil voltak negativ, nem erdszakos képek is,
melyek elborzaszt6 tartalmuak voltak, mint példaul egy baba képe, akinek az arcan egy
daganat van. Ezt kdvetden egy olyan jatékot jatszottak, amely a realis ¢élethelyzetben
megnyilvanulo agressziojuk felmérésére volt alkalmas. A résztvevd személyek ugy tudtak,
hogy egy verseng0 jatékot jatszanak egy masik emberrel, de ténylegesen egy szamitogéppel
jatszottak. A jatékszabaly arra hivta fel figyelmiiket, az nyer, aki gyorsabb. A szamitogép
jelezte, ha valaki nyert vagy veszitett. A nyertes megbiintethette a vesztest egy nagyon erds
zajingerrel. Bedllithatta a zaj hangerejét, ami 60 decibel (varrdgép zaja) és 105 decibel
(lancfiirész, légkalapacs zaja) kozott lehetett, de valaszthatta a csendet is. Beallithatta a zaj
id6tartamat is, ami 0,25 masodperctdl 2,5 masodpercig terjedt. Agressziv viselkedésnek
tekintették a kutatok a nyertes reagalasat, ha hosszi ideig nagy intenzitasi zajt adott
biintetésként ellenfelének. Mindenkinek egy szdmitdgép volt az ellenféle, ezért a program
beallitasdval biztositani lehetett, hogy minden kisérleti személy hasonlo jatékfeltételben
vegyen részt. A jatékos az els fordulot mindenképp elveszitette, majd a fennmarad6 24
probéaban a szamitdgép véletlenszerlien hagyta nyerni és vesziteni, és véletlenszerti volt a gép
altal biintetésként adott zaj ereje és hossza is. A résztvevok videojatékokra vonatkozod
tapasztalatait is felmérték. Megkérték Oket, soroljak fel a legkedvesebb 6t videojatékukat és
minden videojaték esetén egy hétfoku skalan kellett jeleznilik, milyen gyakran jatsszak
azokat, illetve mennyire erdszakos az adott videojaték. fgy nyertek egy mutatét arra
vonatkozoan, hogy az egyénnek a videoerdszakra vonatkozd tapasztalata mennyire intenziv.
Majd megsziilettek az eredmények, amelyek azt mutattdk, hogy minél tobb erdszakos
videojatékot jatszik valaki, annal alacsonyabb a kivaltott potencidl amplitudoja erdszakos
képek esetén, vagyis igaz a deszenzitizacio elmélete. Ha valakinél magas volt az erészakos
videojatékkal kapcsolatos tapasztalat intenzitasa, annal nagy volt a kiilonbség a negativ és az
eroszakos képek esetén abban az értelemben, hogy a borzadast keltd képek nagyobb
amplitadot eredményeztek a kivaltott potencidlban, mint az erdszakos képek. A nem
erdszakos (baba betegsége) negativ kép nagyobb izgalmat okozott, mint az erészakos kép.
Igazolast nyert tovabba, hogy minél tobb id6t toltott valaki agressziv videojatékokkal, annal
agresszivebben viselkedett versengd jatékhelyzetben is, vagyis az életszerli szituacidban. E
kisérleti forgatokonyv bemutatasa felhivja a figyelmet arra, milyen bonyolult feltételrendszer
l1étrehozasaval lehet megbizhatdéan oksagi kapcsolatokat kimutatni a médiahatasok kutatasa
soran.



Masképpen kozelitenek a médiaerdszak hatasanak feltarasahoz a természetes kézegben
vizsgalodo kutatdsok, melyek nem képesek az oksagi viszonyokat olyan jol megragadni, mint
a kisérletek, de alatdmasztjak, hogy a kisérletekben kimutatott oksagi folyamatok igazak a
valés vilagra is. Akik tobb erdszakos médiumot fogyasztanak naponta, erdszakosabban
viselkednek. A 6-10 éves korra esé rendszeres médiafogyasztas, mely 1, 3, 10, 15 és 22 év
mulva is kifejti a hatdsat. A jelenkori videojatékokban az erdszakos jelenetek nemcsak
¢lethiiek, hanem az agresszorok tagadjak is az aldozatok szenvedését. Ezek a mozzanatok
batoritjdk az agresszidval kapcsolatos fantdzidkat és az ilyenfajta viselkedés virtudlis
gyakorlasat, ami eldhangolo hatast hoz 1étre. Ezt timasztjak ala a vizsgalt személyek erdszak
iranti attitid skaldkon elért pontszdmai, melyek azt mutatjdk, minél tobb erdszakos
videojatékot jatszik valaki, annal inkabb tobb erészakot helyesel a mindennapokban is."’

Egy WHO felmérés keretében 4222 hetedik és nyolcadik osztalyos svajci didknak
tettek fel kérdéseket. A kérddivben az egészséggel kapcsolatos szokasokon tul az irant is
érdeklédtek, hogy a serdiilok hany orét toltenek tévénézéssel naponta, mennyit jatszanak
videojatékokkal €s milyen mértékben tartjdk az erdszak szempontjabol biztonsagos helynek
az iskolat. A név nélkiili valaszadéas soran megkérdezték a didkokat, hogy az elmult félévben
erdszakosan viselkedtek-e tarsaikkal szemben, megiitdttek-e valakit ebben a tanévben egyszer
vagy esetleg tobbszor, az elmult hénapban belekeveredtek-e valamilyen verekedésbe. Az
eredmények szerint a fiuk négyszer gyakrabban jatszottak videojatékokkal és négyszer
nagyobb valdsziniiséggel keveredtek bele verekedésekbe, mint a lanyok Altalaban 6k voltak a
fizikai agresszio kezdeményez6i. Akik napi négy oranal tobbet néztek tévét vagy jatszottak
videojatékokkal, tobbszor keveredtek bele erdszakos cselekményekbe az iskolaban.
Lanyoknal a nagyaranyu tévénézés és videojaték jatszas ugyancsak Osszefliggott azzal, hogy
mennyire voltak hajlamosak erészakosan viselkedni osztalytarsaikkal.'?

Egy longitudinalis vizsgélatban 557 gyerekkel végeztek szabadidds szokasaikra
vonatkoz6 felmérést 1977-ben, 6—9 éves korukban, majd megkeresték oket 15 évvel késobb,
hogy megtudjak, mi tortént veliik. Azt talaltdk, hogy minél tobb erdszakos médiafilmet nézett
valaki 6-9 éves kora kozott, annal valosziniibb volt, hogy huszonéves kordaban valamilyen
antiszocialis agressziot hajtson végre. Ez az osszefliggés fiiggetlen volt attol, milyenek voltak
az egyén szociokulturdlis koriilményei, hogyan nevelkedett a csaladban és milyen volt az
intelligencidja. A késobbi antiszocialis viselkedést megfelelden eldre jelezte az a momentum,
hogy fiatal kordban mennyire azonosult valaki erdszakos tévéhdsokkel és mennyire €lte meg
valésagosnak a tévéerdszakot."

Néhanyan specialis jellemzokkel rendelkezd gyermekcsoportokat is vizsgalnak a
médiahatasok szempontjabol. A médiahasznélat iranti fliggéség kialakuldsa terén sajatos
kockéazatot jelentenek a figyelemzavaros-hiperaktiv. (ADHD-s — Attention Deficit
Hyperactivity Disorder) gyerekek és serdiildk. A viselkedéses fiiggdség, addikcid altalanos
tiinetei a kovetkezok: a) tolerancia alakul ki, vagyis ugyanolyan ¢lményintenzitas eléréséhez
egyre tobb 1dot kell toltenie a gyereknek az adott tevékenységgel; b) a tevékenység erds
hangulatmodositd befolyassal bir; ¢) az egyén oly mértékben 6sszpontosit a fliiggdséget okozd
tevékenységre, hogy teljesen elfordul a hétkoznapi szokasoktdl (nem eszik, nem alszik
eleget), hozzatartozodival fenntartott kapcsolatait e szenvedélynek rendeli ald. Mar régota
vannak bizonyitékok arra, hogy az ADHD kockézati tényez6t jelent a droggal visszaélés
teriiletén, de gy tlinik, a videojatékok jatszasa tekintetében is. Kutatok az egyik vizsgalatban
50 fényi 6 és 16 éves kor kozotti gyerek és serdiilé szokésait mérték fel.'* Koziiliik 29 £6 volt
ADHD-s, 21 f6 egészséges. Kérddivekkel gytjtve informaciot, megnézték, hogy a sziilok
hogyan vélekednek a gyermekeik viselkedésérdl, a gyerekek pedig videojatszasi szokasaikra
vonatkozd kérdésekre valaszoltak. Ilyen fobb témakorok jelentek meg a kérdésekben:
mennyire foglalja le a gyerek gondolatait a videojaték, mennyire vesziti el az onuralmat, a
jatszast hasznalja-e arra, hogy elmenekiiljon a vilagtol, hazugsagba kell-e keverednie miatta,



problémai szdrmaznak-e ebbdl az iskoldban és a csaladban? Az eredmények azt mutattak,
hogy az ADHD-s csoport és a kontrollcsoport kozott nem volt kiilonbség a videojatékokra
forditott idOtartam nagysagaban. A kiilonbségek abban mutatkoztak meg, hogy az ADHD-s
gyerekek sokkal kevésbé voltak hajlandok abbahagyni a jatékot onmaguktol, ha pedig a
sziileik szoltak nekik, hogy hagyjak abba a jatékot, akkor az ADHD-s gyerekek sokkal
gyakrabban reagaltak erre sirdssal, diihvel vagy erdszakkal. A problémés videojaték
jatszasanak pontszamai magasabbak voltak az ADHD-s csoportban, ugyanitt szignifikansan
gyakoribb volt a hétkdznapi agressziv viselkedés is. Ezek az eredmények azt sugalljak, hogy a
viselkedéses fiiggdségre utald tiinetek miatt az ADHD-s gyerekek a videojatékok jatszasa
soran lelki egészségiik szempontjabol sokkal tobb veszélynek vannak kitéve, mint az ilyen
tiinetektdl mentes csoportok.

A médiaerdszak hatdsainak kozvetitoi

A médiaerdszakot megfigyelokre nem egyforman hatnak a latottak, a hatds nagysagat
befolyasoljak a bemutatas kiilonféle jellemzdi is."> Az erészakos jelenetek torténetszovésével
kapcsolatban elmondhatd, hogy a hosszl tava hatdsokat noveli, ha barmely médiaeszkoz egy
karizmatikus hés foszereplésével ugy mutatja be az erdszakot, mint ami igazsagos vagy
jutalmazhat6. A nézdk vagy a jatékot jatszok kozott is kiillonbségek vannak. Akik ugy
észlelik, hogy a torténetszovés valosagos, ¢€s akik jobban azonosulnak az erdszak
kezdeményezojével, azok hosszu tavon is az erdszakos viselkedés iranydban orientalddnak.
Tobb kutato azt probalja bizonytani, hogy a torténetszovéstol fiiggetleniil csak a
mindennapokban mar egyébként is erdszakos személyre hat a médiaerdszak. Ez azonban nem
igaz. Az eleve agressziv gyerek, aki sok agressziv videojatékot jatszik és sok ilyen
médiaeseményt fogyaszt, agresszivebbé valik, mint az a gyerek, aki a hétkoznapokban eleve
kevésbé agressziv, de az eredetileg nem agressziv gyerek is agresszivebbé valik a
médiaerdszak befogadasanak hatasara. Mig fiatalabb gyerekek esetében az agressziv
médiatartalmak hossz tdva hatasai erdsebbek, addig iddsebbeknél a rovid tdva hatasok
jelennek meg. Talan éppen azért, mert a serdiilék mar fiatalabb korukban elsajatitottak ¢és
emlékezetiikben taroljak azokat az agressziv forgatokdnyveket, amelyek egyszerli el6hangolas
révén konnyen aktualizalodnak.'

Mit lehet tenni?

A médiaerdszakra vonatkozd kutatdsok torténete elsdsorban arrdl szol, hogy a gyermekek
mentalhigiénéjét és egészséges fejlodését szem eldtt tartd kutatdk bizonyitékokat gytijtenek a
hatasok gyerekekre és fiatalokra gyakorolt artalmaira, mig a médiaipar tanacsadoi igyekeznek
megkérdojelezni  az ilyen kutatdsok moddszertani érvényességét, az eredmények
igazsagtartalmat ¢és a kovetkeztetések helytalld voltat. Ez a szellemi parbaj, ugy tlinik, még
sokaig folytatddni fog. Addig is a pedagogusok, a szilék €és a gyermekek fejlédésének
alakitdsdban elkdtelezett emberek meggydzddésiiknek megfeleléen sokat tehetnek a
médiaerdszak gyerekekre gyakorolt hatdsanak visszaszoritasaért. A gyermekekért felelosséget
érz6 felndtteken mulik, hogy mennyi id6t toltenek veliik egyiitt hagyomdnyos jatékok
jatszasaval, kezdeményeznek és szerveznek-e szamukra mozgasos €és miivészeti programokat
tartalmaz6 szabadidd eltdltést, timogatjak-e az interneten kiviili baratkozast, az egyszer tiltas
helyett rendszeresen elbeszélgetnek-¢ a gyerekekkel a médiaban latott tartalmakrol.!”” A
felnéttek, a sziilok és pedagogusok feleldssége, hogy olyan életkészségekre, olyan szocialis
kompetencidkra tanitsak a gyerekeket a kozosségi egyiittlétek soran tovabba az osztalyfonoki
ordkon ¢és a pedagdgiai programba beépitett médiadrakon, amelyek felhivjdk a figyelmet a
médiabefolyas lelki egészséget karosito kovetkezményeire.
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