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Remek!



Minden, ami a képernyő előtt 
történik: játék, film, sorozat, social 
média trend, mesterséges 
intelligencia, technikai újdonság, 
érdekesség, veszély, lehetőség

Mi a Képernyőidő?



Kiknek és hogyan?
Célcsoport: szülők, pedagógusok, téma 
iránt nyitott felnőttek

Formátum: online, social, podcast, videós 
tartalom

Partnerek: HUNESZ, szakértők, 
egyetemek, egyesületek, cégek, akiknek 
fontos az ügy



OK

Elsődleges cél a szakmaiság, az 
edukáció, az ELTE-vel közösen 
már saját kutatás is indul:
• szülői attitűdök
• loot box használat

Tudományos célok



Szerencsejáték vagy videójáték?

Kutatás

Kutatás háttere
• Szerencsejátékszerű elemek használata egyre gyakoribb a játékos 

világban
• Sokszor nehéz eldönteni ezekről, hogy mik is valójában
• Korábbi kutatások összefüggést találtak a problémás használattal
• Az is elképzelhető, hogy ezek normalizálják a „klasszikus” 

szerencsejátékok használatát kiskorúak körében



• A szerencsejátékszerű elemek 
használatának pszichológiai összefüggései 
kutatást igényelnek

• Kockázatos vagy veszélytelen 
mechanizmusok?

• Hogyan függ össze ezek használata a 
személyiséggel és mentális egészséggel?

Kutatás fontossága

Loot!



GTA Online
EA FC játékok

Counter Strike 2
PUBG
Dota 2

League of Legends
Genshin Impact

Játékok



Kitöltés

• Részvétel önkéntes, abbahagyható
• A válaszokat bizalmasan kezeljük
• A kutatás adatait kizárólag összesített formában közöljük, 

tudományos folyóiratokban és konferencia előadások 
során

• Jutalmakkal motiválunk
• A kitöltők visszajelzést is kapnak a kérdőíveik 

eredményeiről
• Ez nem minősül orvosi vagy pszichológusi 

szakvéleménynek
• A résztvevőket lehetőséget kapnak, hogy részt vegyenek 

egy későbbi kihívásban



Köszönjük!

www.kepernyoido.hu
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