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NYELVJÁRÁSIASSÁG ÉS NYELVI STANDARDIZMUS. 
SZOCIODIALEKTOLÓGIAI VIZSGÁLAT A VARSÁNYI 
ÁLTALÁNOS ISKOLÁSOK KÖRÉBEN
Kulcsszavak: szociodialektológia, dialektológia, szociolingvisztika, nyelvjárás, nyelvi 
standard

Milyen tényezők befolyásolják és alakítják a nyelvjárási nyelvhasználat mértékét? – e 
kérdés áll kutatásom középpontjában, amely szociodialektológiai megközelítéssel 
vizsgálja a középpalóc nyelvjáráscsoportban elhelyezkedő Varsány általános isko-
lásainak nyelvhasználatában megjelenő dialektális jelenségeket. A dolgozat célja 
annak feltárása, hogy milyen mértékben vannak jelen a tanulók beszédében a palóc 
nyelvjárási elemek, és milyen hatást gyakorol erre többek kötött a családi szocio-
kulturális háttér, az iskolai környezetben alkalmazott nyelvi normarendszer, vagy 
akár az általánosnak tekinthető szubtraktív nyelvpedagógiai szemléletmód. A kuta-
tás során kérdőívekkel, interjúkkal és passzív megfigyeléssel gyűjtöttem adatokat a 
vizsgálatban részt vevő tanulók nyelvhasználatáról és szocioökonómiai hátteréről, 
valamint a pedagógusok implicit és explicit nyelvi attitűdjeiről.
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ÚTIKALAUZ A VIDEÓJÁTÉKOK MAGYAR ZSARGONJÁHOZ
Kulcsszavak: Videójáték; Nessaj; lokalizáció; szakszókincs; nyelvhasználat

A számítástechnika terjedésének köszönhetően a videójátékok is egyre nagyobb 
teret hódítanak maguknak. Itthon is egyre elterjedtebbé válik a platform, aminek 
következtében a köznyelvi nyelvhasználatra is hatást gyakorol. Azonban a videójáté-
kos szubkultúra továbbra is zárt marad, hiszen nyelvileg nehezen érthető meg egy 
kívül álló számára. További problémákat vet fel, hogy igen nehéz a kultúra kereteit 
meghatározni, hiszen a fejlődő technika miatt sok különböző korcsoportot és érdek-
lődést megragad, ami miatt már a közösségen belül is elhatárolódás jön létre sok-
szor, ezzel is elmélyítve a nyelvhasználati különbségeket.

Magyarországon még kevéssé kutatott téma a videójátékok nyelvezete, ellenben 
olyan hatalmas anyagot foglal magában, hogy egy bizonyos magyar videójátékos 
közösség elemzésére redukáltam kutatásomat. Ezen belül pedig, mivel a videó
játékok különböző műfajai különböző nyelvezetet hoznak magukkal, elsősorban a 
Nessaj gaming Youtube-csatornára feltöltött Resident Evil Remake 2 és 4 játékokat 
vizsgáltam meg az alapján, hogy Nessaj és a kommentelők milyen kontextusban és 
formában használják a videójátékokhoz kapcsolódó szakszókincset.

Kutatásom során először a videójátékos szubkultúra kereteit igyekeztem megha-
tározni. Ezután arra kerestem a választ, hogy kifejezetten Magyarországon milyen 
nyelven van igény a videójátékok megjelenésére. Mindezekre építve, konkrét nyelvi 
példákkal élve kategorizáltam és elemeztem a vizsgált nyelvi korpuszt.

Hazánkban ez a téma korántsem kap akkora figyelmet, amekkorát megérde-
melne, pedig népszerűsége és sokszínűsége rengeteg kutatás potenciálját rejti 
magában, arról nem is beszélve, hogy ahogyan nyelvünkre egyre nagyobb hatást 
gyakorol, fontos lenne fejlődését és változását figyelemmel kísérnünk.
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