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Osszefoglalds: A kutatdsok jelzései szerint az online jdtékok szdmdnak novekedésével pdrhuzamosan nétt a problé-
mds haszndlok szdma is. Ezért egyre tObb kutatds és tanulmdny célja az online jdtékok hatdsainak feltérképezése.
Jelen dttekintés célja az online jdtékok evoliicidjdnark, illetve tipusainak és ezek fobb jellemzdinek bemutatdsa. A szer-
z0k kitérnek a definicios kérdésekre, a problémds haszndlat tiinettandra, ismertetik az alkalmazhaté méréeszk6zo-
ket, az elterjedtségre vonatkozoan rendelkezésre dllo adatokat, valamint tdrgyaljdk az etiologiai kérdéseket. Ismer-
tetik a komorbiditdsra vonatkozo eredményeket, valamint a megeld6zés és kezelés terén megjelend torekvéseket, s ezek
eredményeit.

Kulcsszavak: online jdtékok; problémds haszndlat; méréeszkozok; etioldégia; prevalencia; motivdciok

Summary: In parallel with the increasing popularity of online games, researchers have reported an increasing num-
ber of problematic users. For this reason there is a growing amount of literature analyzing the effects of online games.
The present review described the evolution of online games as well as their types and specific characteristics of these
types. This review examines (i) the question of definition, (ii) symptoms of problematic use, (iii) the measurement
instruments (iv) prevalence data, (v) issues of etiology, (vi) the results of comorbidity, and (vii) the main trends and
results in the area of prevention and treatment.

Keywords: online games; problematic gaming; assessment; etiology; prevalence; motivation

Az online jatékok megjelenésiik 6ta egyre na-
gyobb népszerliségnek 6rvendenek és a techni-
kai fejlédésnek koszonhet6en maér sokak sza-
madra konnyen elérhetéek. Ezdltal mdra gy be-
szélhetiink réluk, mint egy elterjedt rekredcios
tevékenységroél, amely széles rétegeket mozgat
meg kultiratél, korosztalytél és nemtdl fiigget-
leniil. Ezzel pdrhuzamosan a problémds haszna-
lat veszélyei is egyre inkdbb észlelhet6vé valnak.

Online jatékok

Az aldbbiakban az online jatékokkal foglalko-
zunk. Ezen jatékok jellemzdéen tobbféle platfor-

mon jatszhatéak, ennek két legelterjedtebb cso-
portja a szamitogépek és a konzolok, s ennek
megfelel6en az ,online szamitégépes jaték” el-
nevezés és a ,videojaték” (ami tulajdonképpen
az el6bbieket is magdba foglalja) elnevezés egy-
arant elterjedt. Magunk, az aldbbiakban éaltala-
ban egyszertien online jatékként vagy videoja-
tékként utalunk ezen jatékok teljes korére, mig
a szamitégépes jatékok kategéridja szlikebben
a személyi szamitégépen keresztiil elérhetd ja-
tékok korét jelzi csak. Az idénként el6forduléd
keveredést elkeriilendd, hangsilyozandé, hogy
ezen jatékok teljes kore elhatdrolandé a szeren-
csejatékoktol, mivel itt nem pénznyereségért,
hanem valamilyen megjelolt célért folyik a jaték.

*Jelen tanulmdny elkésziiltét a Magyar Tudomdnyos Akadémia Demetrovics Zsolt szdmadra megitélt Bolyai
Janos Kutatdsi Oszténdija, valamint az OTKA 83884 szamu palydzata tdmogatta.
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Ha a videojdtékokat online és offline tipusu-
akra bontjuk, a két csoportot 6sszehasonlitva,
markdns kiilénbségeket taldlhatunk, melyek
nagyban meghatdrozzdk a felhaszndal6i szokdso-
kat. Az offline jatékokat f6ként egyediil jatsszdk,
a jatékoknak van egy kiindulé és egy végpont-
juk, valamint egyediil megvaldsithat6 célokat
tartalmaznak. Az online jatékokban ezzel szem-
ben egyidejlileg tobb jatékos vesz részt, akik
kommunikdlhatnak, kooperdlhatnak és ver-
senghetnek egymadssal. Szdmukra a feladatok
sosem érnek véget, mert a jaték folyamatosan
4j célokkal frissiil, nincsen benne igazi visszalé-
pés, tartalmaz olyan célokat, amelyeket csak
csoportosan lehet megvaldsitani, lehetéséget ad
az azonnali teljesitmény dsszemérésre, és ezdl-
tal a tarsas osszehasonlitdsra (1-3). Az online
jatékokat tehdt elsésorban azok tarsas jellege
kiilonbozteti meg az offline jatékoktdl (2, 4-6).
Bdar vannak olyan jatékok, amelyekben kevered-
nek a fenti tulajdonsagok, a jatékok tobbsége
illeszkedik a bemutatott csoportok egyikébe. A
két jatékkategoria tulajdonsagainak készonhe-
téen, népszerliségében is eltér egymadstol. De
Prato és mtsai (7) ramutatnak, hogy a videojdté-
kosok majd 70%-a inkdbb az online jatékokat
preferdlja az offline jatékokkal szemben.

Az online jatékosok tobb iddt toltenek a jaté-
kokkal, leginkdbb azok szocidlis jellege miatt,
valamint kellemesebbnek és kielégit6bbnek ta-
laljak azokat az offline jatékoknadl, s6t, gyakran
avaldésagndlis (8). Ezek az okok is kozrejdtszhat-
nak abban, hogy a kutatdsok alapjan az online
jatékok jobban hajlamositanak a problémads vi-
selkedés megjelenésére, mint az offline jatékok
(9-11).

Az online jatékok tipoldgiai felosztasa

Az online jatékok elsd képviseldi, a Multi User
Dungeon-ek (MUD: szovegalapu virtudlis vild-
gok), az 1970-es években jelentek meg (12). Ezek
a hagyomdnyos szerepjatékokon alapultak, de
immadr egy olyan digitdlis kdzegben jatszédtak,
ahol egyszerre tobb jatékos is jelen lehetett és
jatszhatott egyazon id6ben. Ez a kzeg olyan sok
4j lehetéséget nyujtott (szinkron chat, interak-
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ci6 a jatékosok kozott, egy idében zajlo tevé-
kenységek, kooperacié vagy er6dsszemérés),
melyek miatt a MUD-ok népszertisége folyama-
tosan novekedett, pdirhuzamosan az internet-
haszndlék szamaval.

Az online jatékok megnevezésére kialakult
mozaikszavak (pl. MOG — Multiplayer Online
Game, MMO - Massively Multiplayer Online
stb.) egyes tagjainak attekintésével jobban meg-
érthetjiik a tipusok f6bb jellemzéit. A Massively
sz6 arra utal, hogy egyszerre akar tobb ezer ja-
tékos is tevékenykedhet ugyanabban a virtudlis
jatéktérben. A Multiplayer sz6 az egyazon virtu-
alis kozegben torténd szimultdn tevékenysége-
ket jelenti, az Online sz6 pedig az internet ala-
pu kozeg jelzdje (13). A mozaikszavak egyben a
komplexitds fokozatait is jelolik. A jatékok jelen-
leg 1étezd legbsszetettebb formdi az MMOG-k
(Massively Multiplayer Online Game), amelyek
dllandéan létezd virtudlis tereket kindlnak az
6ket benépesito sok ezer jatékosnak. Ennél egy-
szeribb forma az MOG (Multiplayer Online
Game), amelyet a jatékosok szintén egylitt jat-
szanak, de joval kisebb szdmban (pl. 4-16 jaté-
kos), és a jatékok nem nyujtanak dllandé szink-
ron tereket. Az OG (Online Game) elnevezés pe-
dig annyit jelent, hogy az adott jaték internetes
feliileten jatszhato, de nem feltételezi a tobbja-
tékos médot.

Az MMO jdtékok definidldsa

Altaldban elmondhaté, hogy az MMO jatékok
megegyeznek hat tulajdonsdgban, amelyek ré-
vén az online jatékok legtsszetettebb tipusainak
tekintheték. (1) Allandé virtudlis vildgok, vagyis
akkor is léteznek, ha éppen egyik jatékos sincs
online. (2) Konzisztens €s tobbnyire realisztikus
fizikai szabdlyok érvényesiilnek benniik (pl. tér
és id0). (3) Vertikdlis jatékmenet, azaz folyama-
tos el6érehaladas jellemzi Gket, és hidnyzik bel6-
liikk a meghatarozott befejezd pont, vagyis elvileg
(4) vég nélkiil jatszhatéak. Ezekben a kornyeze-
tekben a jatékosok (5) egy avatart/karaktert ird-
nyitva vesznek részt, mikdzben (6) tdrsas inter-
akcioba léphetnek a tobbi résztvevivel (14).
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Az M/MO-k tipusai

Az online jatékok a fentebb leirt kozos jellem-
z6iken tul, hdrom nagy és egy egyéb kategoéridba
sorolhatdk a karakterisztikdik alapjan (15, 16).
(1) Online szerepjatékok és valtozataik.
(M/MORPG, Massively/Multiplayer Online Role
Playing Games): mint minden szerepjdtékban,
ittis a jatékos altal valasztott karakter koré szer-
vezOdik a jaték. A jatékos sajat hivatast valaszt
magdanak, ami dltal meghatdrozza a jatékban be-
toltott szerepét és képességeit. A jatékban telje-
sitett feladatok (kiildetések) lehetévé teszik a
fejlédést és értékes targyak megszerzését, ami a
jatékosok kozotti differencidciét eredményezi.
(2) Online belsé nézetii ,lovoldozas” jatékok
és valtozataik. (M/MOFPS, Massively/Multi-
player Online First Person Shooter Games):
alapvetGen ligyességi akciojatékok, amelyek el-
sédlegesen a reakci6idét és a figyelmi képessé-
geket veszik igénybe, tovdabbd szdmtalan médon
kindlnak lehetGséget a jatékosoknak az egyiitt-
mukodésre és az egymds kozotti — egyéni vagy
csoportos — versengésre.

(3) Online stratégiai jatékok és valtozataik.
(M/MORTS, Massively/Multiplayer Online Real
Time Strategy Games): a jatékosok tobbnyire
nagy létszdmu csapatokat irdnyitanak egy vir-
tudlis vildgban, fejlesztik teriileteiket, szovetkez-
hetnek mads jatékosokkal, ellenséges csapatok-
kal harcolhatnak, névelve mindezek &ltal a ja-
tékban betoltott statuszukat.

(4) Egyéb online jatékok. Ide tartozik minden
mads online jaték (pl. sport, autéversenyze€s, rit-
mus). Lévén, hogy rengetegféle van beldliik,
specifikus tulajdonsdgokrél nem beszélhetiink,
de az elmondhatd, hogy ezek a jatékok a fen-
tebb leirt hdrom jatéktipushoz képest kevesebb
jatékost vonzanak.

A kutatdsi eredményeink alapjdn a magyaror-
szdagi online jatékosok 79%-a tisztdn besorolha-
t6 anégy kategoria valamelyikébe, ami arra utal,
hogy a jatékosoknak meghatdrozott igényeik
vannak, és a tipusvdlasztdssal valamilyen — a
hattérben meghtizédo — specidlis pszicholdgiai
sziikségletet elégitenek ki (15).
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Az egyes tipusok jelentGsége
és kutatasi hattere

Egyes elképzelések szerint az online jatékok
nem kiilonboznek lényegesen az offline video-
jatékoktdl, ezért egyes kutaték Osszemosva
haszndljdk ezeket a kategéridkat (17-19). Mdsok
ellenben pont az internethaszndlatot tartjak
kulcsfontossaginak, és az online jatékokat az
internetezési tevékenységek egyik tipusdnak te-
kintik (20, 21). A kutaték egy tovabbi csoportja,
kizarélag az MMORPG-kel foglalkozik, mert
ezeket tartjdk a legkomplexebb jatékoknak (4,
22-26). Nagyon kevés az olyan kutatds, amely
az online jatékok teljes csoportjat elemzi, mind-
két fent emlitett nézépont figyelembevételével,
ezért az aldbbiakban, a vonatkozo kutatasi
eredményeknél feltiintetjiikk majd a vizsgalt ja-
tékok tipusat és adott esetben a vizsgalati nézé-
pontot is.

Definicios kérdések

Az online jatékok elterjedésével kdzponti kér-
déssé valt a jatékok problémads haszndlatanak
definidlédsa, és a konszenzusos fogalmak kiala-
kitdsa (9, 27-29). A kutaték egy része a videoja-
tékok iranyabol szemléli a patoldgia kialakula-
sdnak karakterisztikait (1, 4, 9, 30-33), mig m4-
sok az internet (a kozvetit6 csatorna) jellegze-
tességeiben latjak a kialakul6 patolégia hatterét
(21, 34). Ujabb kutatdsok azonban igyekeznek
integralni e két megkozelitési modot (2, 35).



Griffiths (31) szerint, bar az egyes addikciok
sok egyéni tulajdonsédggal rendelkeznek, mégis
nagyobb kozéttiik az dtfedés, mint a kiilénbség.
Ennek megfeleléen az onlinejaték-fiiggéséget a
videojaték-fiiggdség egyik valfajanak tekinti,
amit alapvetéen a szerencsejaték-fiiggéség
non-financidlis verzidjaként kategorizdl (36).
Griffiths (1, 32), Brown (37, 38) hat addikcids
komponensébdl kiindulva, és azokat a gyakor-
latba tiltetve, hatdrozta meg a problémas video-
jaték-haszndlat kritériumait. Kutatdsai alapjan
a kovetkez6 hat kritérium jatszik kézponti sze-
repet a fliggéség kialakuldsdban, és ha ezek tel-
jestiilnek, akkor szerinte valédi fliggéségrol be-
szélhettink: (1) Szaliencia: az online aktivitas ak-
tudlisan a legfontosabb tevékenység a személy
életében (kognitiv és viselkedéses fajtai 1étez-
nek). (2) Hangulatszabdlyozds: Eltdvolodds a
val6sdgtol és kellemes élmények szerzése. A je-
lenségre megkiizdési stratégiaként tekinthe-
tiink. (3) Tolerancia: A személynek egyre tobb
id6t kell toltenie a jatékkal a kivant dllapot eléré-
s€hez. (4) Megvondsi tiinetek: kellemetlen testi
és lelki érzések, amelyek a jatszds abbahagyasa,
vagy a rd forditott id6 csokkentése nyomdn ala-
kulnak ki. (5) Konfliktus: inter- és intraperszo-
nalis fesziiltségek, konfliktusok. (6) Relapszus:
visszaesés a tevékenység ledlldsi kisérletét ko-
vetéen. Charlton és Danforth (4, 30) a hat krité-
riumot megvizsgdlva azt dllapitotta meg, hogy a
tolerancia, a hangulatszabdlyozds és a kognitiv
szaliencia inkdbb a jaték irdnti elkotelezdésért
felel6sek, mig a tobbi komponens — a megvona-
si tiinetek, a konfliktus, a relapszus és a viselke-
déses szaliencia — kdzponti szerepet jatszanak a
fiigg6ség kialakuldsdban.

Madsok azokat a jatékosokat hatdroztdk meg
problémads online jaték hasznéléként, akiknél
felmeriil egy vagy tobb videojaték mértéktelen
haszndlata, amelybe belefeledkeznek, elvesztik
a kontrollt felette és szdmos negativ pszichol6-
giai és fizikdlis tiinetet produkdlnak (19). Egyes
kutatdsok szerint a problémads haszndlék madr a
jatékba lépéskor szocidlis vagy érzelmi problé-
makkal rendelkeznek (18, 33), ezért a jaték han-
gulatmddosité szerepet tolt be az életiikben,
ami limitdlt kognitiv flexibilitds mellett val6sul
meg (39).
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Az internet alapui megkozelités legismertebb
kritériumrendszerét Young (40) a kéros jaték-
szenvedély DSM-ben (Mentdlis rendellenessé-
gek kérmeghatdrozo €és statisztikai kézikdonyve)
leirt feltételei alapjdn alakitotta ki az internet-
fiigg6ség definidldsdra és mérésére, majd a ki-
alakitott elméleti keretet alkalmazta az online-
jaték-addikci6 meghatdrozdsdra is. Az elmélet
szerint, a problémds jdtékosok elveszitik a
kontrollt a haszndlat felett, képtelenek a jaték-
mennyiség csokkentésére, egyre jobban bele-
meriilnek a jatékba, és ennek hatdsara problé-
madk keletkeznek az életiikben (34). Ugyaneh-
hez a megkozelitéshez soroljuk azt az dlldspon-
tot, amely szerint az internetes/online videoja-
ték-fiigg6ség felmérhetd egy internetfiiggéséget
mérd skéla és az online jatékokkal toltott heti
oraszam kombindlasaval (20, 21).

Az integrativ elméletek mindkét megkozelitést
otvozik. Kim és Kim (2) teoretikus tton kialaki-
tott multidimenziondlis problémds online ja-
tékhaszndlati elmélete egyarant épit Brown (37,
38), Griffiths és mtsai (23), valamint Charlton és
Danforth (4) eredményeire. Véleményiik sze-
rint, mind az eszk6z (videojaték), mind a csa-
torna (online kérnyezet) fontos szerepet jatszik
a jelenség kialakuldsaban. Kutatdsukbdl a prob-
lémas jatékhaszndlatnak 6t f6 aspektusa emel-
kedik ki. Ezek az euforia érzete, az egészségiigyi
problémdk megjelenése, a konfliktus az inter- és
intraperszondlis kiornyezetben, az énkontroll
hidnya és a virtudlis kapcsolatok preferencidja a
valdsakkal szemben. Demetrovics és mtsai (35)
szintén azt hangstilyozzdk, hogy az online jaté-
kok tilhaszndlatdnak jelenségét integrativ mé-
don lehet csak értelmezni, amihez azonban az
online jatékok teljes halmazdnak sajdtos jellem-
z6it kell alapul venni, s amelyben az internet
csak mint csatorna vagy kommunikéciés feliilet
jarul hozza a tevékenységhez. Az eredmények
szerint hat dimenzié fedi le a problémads hasz-
ndlatot: az obszessziv gondolatok, a belefeledke-
zés a tevékenységbe, a megvondsi tiinetek kiala-
kuldsa a jatékmentes idGszakokban, a tilhasz-
ndlat fellépése, az interperszondlis konfliktusok
megjelenése, valamint a tdrsas izoldcio.

Az online jatékokkal kapcsolatos fiigg6ségi je-
lenséget tehdt a viselkedési fliggéségek korében
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tudjuk definidlni (35, 41-46). Jelen tanulmény-
ban a problémds onlinejdték-haszndlat termi-
nus alkalmazasat javasoljuk. Ez a kifejezés egy-
részrél jol 6sszegzi a jelenség lényegét, ugyan-
akkor a diagnosztikai kritériumok tisztdzatlan
voltat figyelembe véve, kertili a fligg6ség termi-
nus specifikus alkalmazdsat.

Tiinettan

A klinikai értelemben vett problémads online-
jaték-haszndlé személy idejének jelentds részét
forditja a jatszdsra (19, 25, 34, 47, 48). Bér a ja-
tékkal t6lt6tt idé mennyisége 6nmagaban nem
prediktiv erejii (1, 31), a problémds haszndlékra
jellemzd, hogy az atlagos jatékosokndl lényege-
sen tobbet jatszanak (17, 19, 25, 49, 50). Amikor,
nincs lehetdségiik jatszani, mas feladatok ella-
tasa helyett a jatékon gondolkoznak, arrdl 4b-
rdndoznak, fantdzidlnak, sokszor éjszakdnként
azzal dlmodnak (19, 48). Ilyenkor a tevékenység
kényszeres jelleget 6lt, vagyis hidnyérzet kelet-
kezik, és az érzés intenzivvé véaldsaval belsé fe-
sziiltség alakul ki a jatékosban (19, 25, 47-49). A
novekvo belsé fesziiltség szélsdséges esetekben
akdr agressziv viselkedésig is fokozddhat,
amennyiben meggdatoljdk a tevékenységében. A
belsd fesziiltség csokkentése érdekében, a prob-
lémads haszndlo tjra és Ujra jatszani fog, rdadé-
sul a tolarencia miatt egyre névekvé mértékben
(25, 48). Szdndéka ellenére képtelen kontrollal-
ni a tevékenységet, pedig felismeri, hogy az
problémdkat okoz a szdmadra (19, 25). Amennyi-
ben mégis sikeriil abbahagynia a tevékenységet,
rovid id6n beliil ugyanolyan intenzitdssal kezdi
Gjra (25, 47, 48). A problémads jatékos fokozato-
san elvesziti érdekl6dését mas szabadidds tevé-
kenységek irdnt, valamint egyre inkdbb elhanya-
golja szocidlis és egyéb kotelezettségeibdl faka-
dé feladatait. Ennek kévetkeztében az iskolai
és/vagy munkahelyi teljesitménye folyamatosan
romlik (2, 17, 19, 47, 48, 51). A problémads jaté-
kos abszolut prioritdsként kezeli a jatékot, ami
miatt interperszondlis és intraperszonadlis konf-
liktusai alakulhatnak ki. Ennek eredményeként
a redlis kapcsolatai besziikiilnek, felbomolhat-
nak (19, 25, 47, 48, 51), a jatékos elmagdnyosod-

hat (2, 18, 21). A konfliktusok elkertilésének ér-
dekében sok jatékos hazudik a kdrnyezetében
éléknek a szdmitégépes tevékenységének mi-
benlétérdl, vagy a jatékkal tolt6tt id6 mennyisé-
gérdl (9, 34).

A pszichés tiinetek mellett szomatikus tiine-
tek is megfigyelhetéek a problémads online jaté-
kosokndl, amelyek magukba foglaljdk az alap-
vetd bioldgiai sziikségletek (alvds, evés, tisztdl-
kodas) elhanyagoldsat (9, 19, 51). Megjelenhet-
nek egészségiigyi panaszok, mint elhizds/fo-
gyds, a szem megeroéltetése, hatfajas, carpalis
alagit szindréma, megeréltetésbél szarmazé
sériilések (RSI), valamint dltaldnos faradtsag és
kimeriiltség (9, 19, 51).

Neurobioldgiai hattér

Agyi képalkoto eljardsokkal végzett vizsgdlatok
alapjan a problémds onlinejaték-hasznélat a
haszndlékndl ugyanazokat az agyi teriileteket
aktivizdlja, mint amelyek a kémiai fliggéségek
vagy a kéros jatékszenvedély esetén is megfi-
gyelhetéek. Az eredmények alapjan tehdat dgy
tlinik, hogy a problémads onlinejaték-hasznélat
és a pszichoaktivszer-fiiggség, valamint a ké-
ros jatékszenvedély esetén érzett kényszerli va-
gyakozds hatterében ugyanazok a neurobio-
l6giai folyamatok allnak (52-54).

Mérdeszkozok

A problémds onlinejaték-hasznélat mérésével
foglalkozé szakirodalmat attekintve szdmos
meérdeszkozzel taldlkozhatunk, de a kordbbiak-
ban emlitett definiciés problémdk itt is megje-
lennek. A kutaték tobbsége elméleti kiinduldsu,
gyakran mds viselkedési addikciok mérésére
szolgdlo skdldk médositdsdval hozott 1étre mé-
rfeszkozoket, nem minden esetben forditva
kell6 gondot a pszichometriai elemzésekre. Igy
példdul, az internetfiigg6ség mérésére, Young
(40) altal kialakitott 20 itemes tesztet (Internet
Addiction Test/Scale, IAT/IAS) tébb kutatdsban
vették alapul a problémads onlinejaték-haszna-
lat mérésére (55-63); annak ellenére, hogy mar



az eredeti skdla pszichometriai tulajdonsédgai
sem egyértelmiiek (64, 65). Az IAS adaptalasa-
val a problémads onlinejaték-hasznélat mérésére
késziilt eszkdzok jellemzdi még kevésbé feltdr-
tak. Young internet addikci6 elnevezésii segit6
honlapjan egy révidebb problémds jatékosi
magatartast méro kritériumrendszerrel is talal-
kozhatunk, mely 8 eldontendé kérdésbdl 4ll, és
amelynek megalkotdsa eredetileg szintén az
internetfiigg6ség mérésére szolgdlt. Mindkét
esetben az alapul vett kérdéivek hétterében a
kéros jatékszenvedély DSM-IV (66) kritériumai
dllnak, a kérddéivek validdldsa azonban nem
tortént meg. Nem kevésbé problematikus az a
megkozelités sem, amely szerint a problémads
onlinejaték-hasznélat mérhetd egy, az internet-
fligg6séget méro skdla és az internetes videoja-
tékokkal toltott heti éraszdm kombindldsdval
(20, 21). A probléma ez esetben az, hogy nem
biztos, hogy a jatékosok internetezésnek tekin-
tik az online jatszdst, ami a valédindl kisebb
internetfiigg6ségi pontszdmot eredményezhet.

A kutaték egy mdsik tdbora tgy véli, hogy nem
sziikséges kifejezetten onlinejaték-fiiggéséget
megkiilonboztetniink, hanem videojaték-fiig-
gbségrol kell beszélniink, mert maga az eszk6z
a fontos, és nem a csatorna. E nézépont a mé-
réeszkozok szintjén is megjelenik, amelyekben
kiinduldsként t6bb esetben is a kéros jatékszen-
vedély kritériumait, vagy a hozzdjuk kapcsol6-
do kérdbiveket hasznaltik fel (4, 17-19, 30, 67).
Ugyanakkor mdsok arra mutatnak rd, hogy a vi-
deojéatékok természete sokkal inkdbb hasonlit a
testedzés-fliggéséghez, hiszen a videojatékok-
ndl is a készségek fontossdgdra helyezédik a
hangsily, ami a szerencsejdtékokat kevésbé jel-
lemzi (25, 29). Hussain és Griffiths (25) ezt figye-
lembe véve a Testedzés Addikci6 Kérd6iv (Exer-
cise Addiction Inventory, EAI) mintdjara hozta
létre az MMORPG-fiiggdséget méro hat kijelen-
tésbdl all6 mérdeszkozt.

Ezek mellett taldlunk olyan méréeszkozoket
is, amelyek az integrativ néz6ponton alapulnak,
azaz egyardnt figyelembe veszik az online jaté-
kok specidlis tulajdonsdgait és a csatorna &ltal
nyujtott egyedi jellegzetességeket is. Ilyen, pszi-
chometriailag tesztelt méréeszkdz Kim és Kim
(2) Problémas Online Jaték Haszndlat Skaldja

Problémas onlinejaték-hasznélat

(Problematic Online Game Use Scale, POGU),
melynek alapjit 6t méréeszkoz képezi, mind az
internet, mind a videojatékok jellegzetességeit
atfogva (4, 68-71). Mdsok azt az dlldspontot kép-
viselik, hogy a problémds onlinejaték-haszndlat
dimenzidinak teljes skdldja nem fedhetd le
pusztan a mar létez6 kérdGivek dsszevondsaval,
sziikség van explorativ jellegli interjtiikbol szar-
maz0 tételek bevondsdra is, amelyek maguktdl
a jatékosoktol szdrmaznak. Lee és Han (72) igy
alkotta meg a hét faktorbdl all6 standardizalt,
onlinejaték-addikci6 diagnosztikus skdlat
(Online Game Addiction Diagnostic Scale).
Hozzdjuk hasonléan, Zhou és Li (73) a szakiro-
dalom, feltdré jellegli mélyinterjik és egy f6-
kusz-csoport interju alapjan alakitotta ki a 12
itembdl és harom faktorbdl dll6 Online Jaték
Fligg6ség Index (Online Game Addiction Index,
OGAI) nevii kérdéivet, melyben elészor jelennek
meg kiilondll6 faktorként a fizikai panaszok.
Hazai mintén tortént a Problémds Online Jdték
Kérdoiv (Problematic Online Gaming Questi-
onnaire, POGQ) (35) kialakitdsa, amelynek hat
faktorbol 4ll6 struktirdjat tobb vizsgdlat is
megerdsitette. A kérd6iv eredeti, 18 tételes val-
tozata mellett, roviditett, 12 tételes verzidja is
létezik (ld. 1. sz. melléklet), amely serdiilé6 min-
tan is kival6 pszichometriai jellemzdket mutat
(74). A felsorolt méréeszkozok kozil a POGU
(2), az Online Game Addiction Diagnostic Scale
(72), valamint a POGQ és annak roviditett ver-
zi6ja (35, 74) rendelkezik megfeleld pszicho-
metriai hattérrel.

Az online jatékosok jellemz6i

Az egyetlen, valamennyi jatéktipust figyelembe
vevl kutatds (15) alapjdn az online jatékosok
(N=4374) 4atlagosan 21 évesek, féként férfiak
(91%). A jatékosok 66%-a egyediildllé. A keve-
sebb, mint heti 7 6rét jatszok ardnya 10%, mig
23%-uk heti 7-14 6rat, 35%-uk 15-28 orat, 20%-
uk pedig 29-42 6rét jatszik. A heti 42 6rdndl tob-
bet jatszok ardnya 10%. A jatékosok fele nem
kolt az online jatékok haszndlatara, 36%-uk ko-
riilbeliil 5000 forintot fordit rd havonta, 10%-uk
havi 5000 és 10000 forint kdzotti 6sszeget, 2%-
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Valcsicsák Imre
Öntapadó jegyzet
CFA-nál a 2-es felsőindexet törölni


1. tablazat (folytatas)

A problémas onlinejaték-hasznalat méréeszkodzei

Reliabilitas / validitas

EFA, CFA

Vizsgalati személyek, modszer

Faktorok

Tételek szama

Mérbeszk6z neve

Forras (hivatkozas)

3415 személy (atlagéletkor 21 év,

1. obszesszid

18

Problematic Online Gaming
Questionnaire (POGQ)

Demetrovics és mtsai.

(2012) (35)

szoéras 5,9 év), online felmérés

2. tulhasznalat

3. belefeledkezés

4. tarsas izolacio

5. interperszonalis konfliktus

6. megvonas

CFA, kritériumvaliditas vizsgalat

2774 kbzépiskolas és szakkdzépiskolas

1. obszesszid

12

Problematic Online Gaming

Papay és mtsai.
(2012) (74)

didk (atlagéletkor 16,4 év, szérés 0,9),

2. tulhasznalat

Questionnaire Short Form

(POGQ-SF)

nemzeti szintl reprezentativ felmérés

3. belefeledkezés

4. tarsas izolacio

5. interperszonalis konfliktus

6. megvonas

Problémas onlinejaték-hasznélat

uk pedig ennél tobbet fordit havonta az online
jatékokra. A jatékosok 16%-a professziondlis
szinten foglalkozik az online jatékokkal, verse-
nyekre jdr, és a jatékot tobbnek tekinti egyszer(i
hobbindl. A jatékosok 79%-a egy adott jatékti-
pust kedvel, azaz egyértelmii jaték-preferencia-
val rendelkezik.

Az egyes jatéktipusok kedveldit 6sszehason-
litva, azt lathatjuk, hogy az M/MORPG jdtékosok
csoportjdt tobbségében férfiak alkotjak
(70-85%) és atlagosan a huszas éveik elején jar-
nak (15, 22, 26). A néi jatékosok szignifikdnsan
id6sebbek, mint a férfiak (26). Yee, amerikai és
angol (26) kutatdsa alapjdn a védlaszolok 50%-a
teljes munkaidében dolgozik, 22,2%-uk didk,
14,8%-uk haztartasbeli (ennek 89,9%-a ng). A
magyar jatékosok csupdn 30%-a dolgozik teljes
munkaidében (15). A hdzassagban é€l6 szerep-
jatékosok ardnya 36,3%, és 22,1%-uk sziil6 (26).
A magyarorszagi jatékosok adatai ez esetben is
alacsonyabbnak mutatkoznak, a jiatékosok
mindossze 38%-4dnak van parkapcsolata és eb-
bél 15% él egyiitt parjaval (15). A heti jatékidé
tekintetében Griffiths és mtsai (23) azt talaltak,
hogy a jatékosok 77%-a tébb mint heti 20 6rat
jatszik. Yee (26) kutatdsa szerint a jatékosok he-
tente atlagosan 23 6rat toltenek MMORPG-jét-
széssal, amibdl 61%-uk toltott mar egyhuzam-
ban 10 6rdt a jatékkal. Az aktudlis magyar ered-
mények alapjdn a jatékosok 34%-a heti 15-28
Ordt jatszik, 25%-uk 29 és 42 6ra kozott hatdroz-
tameg heti jatékidejét és 13%-uk tobb mint heti
42 6rét jatszik (15).

Az M/MOFPS jdtékosok demografiai adatait
eddig mindossze két tanulmédny vizsgdlta.
Mindkét tanulmdnyban hasonlé eredményeket
taldltak. Az online FPS jatékosok szinte kizaro-
lag férfiak (98-99%) és fiatalabbak a t6bbi online
jatéktipust haszndléknal (18-19,8 év) (15, 75).
Jansz és Tanisz hollandiai vizsgdlata alapjdn a
jatékosok dtlagosan heti 16 Ordt jatszanak. A
hazai mintan is hasonl6 eredmények sziilettek,
a heti 15-28 6rét jatszok csoportjiba tartoztak a
legtobben (36%). Heti 28 és 42 6rdt a jatékosok
15%-a, ennél tobbet mindossze a jatékosok 5%
jatszik. 29%-uk az 4tlagosndl kevesebbet, 7-14
orat tolt a jatékkal hetente, 15%-uk pedig 7 6ra-
ndl is kevesebbet. Ez a heti jatékid6 1ényegesen
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kevesebb az MMORPG-ket jatszok heti jaték-
idejénél (15). A kategoria kedveldinél megjelen-
nek félprofessziondlis csoportok is (15, 75).

Az M/MORTS-t haszndlék a legid6sebbek, at-
lagosan 22 évesek, és fé6ként férfiak (90%). Ok is
lényegesen kevesebb id6t toltenek a jatékkal,
mint az online szerepjatékosok, és a heti jaték-
idejiik tekintetében is hasonlé eloszlast latha-
tunk, mint az FPS jatékosoknal (15).

Fletkori jellegzetességek

Az egyes korcsoportok eltéré motivacios és sze-
mélyiségjellemzdket mutatnak. A 18 év alattiak
szamdra szignifikdnsan fontosabb motivacios
faktor a jatékokban megjelend erészakos tarta-
lom (76). Ennek hétterében az éllhat, hogy az
identitasukat keresé serdiil6 fitik szdmdra az
erdszakos videojatékok olyan biztonsdgos terti-
letként funkciondlnak, amelyekben a férfi iden-
titdshoz kothet6 (pl. harag), valamint az azzal
ellentétes érzelmeket (pl. félelem) egyarant
megélhetik, azok val6 életbeli kévetkezményei
nélkiil (76). A jelenséget a jatéktipus valasztds-
ndl megjelend eltol6dds is aldtdmasztja, mely
szerint az FPS jatékokat leginkdbb fiatal fitk
jatsszdk (15, 75). Az online jatékon beliili ver-
sengés- (77) és teljesitmény-motivacio (78) leg-
inkdbb a fiatalokra jellemzé. Ennek hétterében
a csoporthoz tartozds megszildrditdsa 4llhat,
valamint ebben a korcsoportban nagyobb az
igény a tdrsas 0sszehasonlitdsra is. Ez a folya-
mat nagyobb azonosuldst eredményez a jatékos
karakterrel, aminek oka az atlagosndl alacso-
nyabb énhatékonysag és 6nbizalom, valamint a
még meg nem szilarditott identitds lehet (78). A
fiatalokndl nagyobb ardnyban megjelené esz-
képizmus motivacié — amikor a jatékos arra
haszndlja fel a jatékot, hogy kizdrja a valds
problémadit — és az dj élményekre val6 alacso-
nyabb nyitottsdg a jaték tilhasznélatdhoz ve-
zethet (77). Tovabbi kutatdsban mutattak ra
arra, hogy a korcsoport napi 4 6rdndl tobbet jét-
sz0 tagjai szivesebben meriilnek el a jatékban,
de tobbet is unatkoznak és szoronganak az is-
koldban és otthon, mint a korcsoport keveseb-
bet jatszo tagjai (79).

A felnétt jatékosok online jatékostarsainak 4t-
lagosan haromnegyede a valésdgban is a bardti
tarsasdguk részét képezi, ami lényegesen ma-
gasabb ardny, mint a fiatalokndl (10). fgy ese-
tiikkben az aktiv bardti kapcsolataiknak 4j plat-
formra valé helyezésérdl beszélhetiink. Az id6-
sebbek heti jatékideje hasonld a fiatalokéhoz,
de ezt életiiknek mds teriiletei szenvedik meg.
Mig a fiatalokndl a tanulds, az otthoni teendék
és a munka elhanyagolésa jelenik meg, addig a
felndttek esetében inkdbb a tarsas tevékenysé-
gek héattérbe szoritdsa figyelhet6 meg (10). A
18-26 évesek csoportjara jellemzé a legna-
gyobb jdtszdsi intenzitds, azaz Ok toltik a leg-
tobb id6t a jatékkal, motivacidikban és szemé-
lyiségjellemzdikben pedig dtmenetet képeznek
a fiatalabbak és id6sebbek kozott. A 26 év felet-
tieknél a motivacio inkdbb a szocidlis kapcsola-
tok és a csapatmunka felé tolédik el, ami a kor-
osztdlyra jellemzé tdrsas identitdsra valé igény
megmutatkozdsdnak tudhaté be (77).

Nemi kiilonbségek
az onlinejaték-hasznalatban

Mint lattuk fentebb, 1ényegesen t6bb férfi jat-
szik online jatékokat, mint nd. A férfiak domi-
nancidja legerdteljesebben az FPS jatékok ese-
tében figyelhet6 meg, de hasonlé a helyzet a
stratégiai jatékok (RTS) jatékosai kozott is (15),
valamint az egyéb kategoéridba sorolhaté sport-
és autos jatékok esetében (80). Az MMOPRG ja-
tékosok kozott ugyanakkor madr jelentésebb
(15-30%) a n6i jatékosok ardnya (15, 26), a leg-
magasabb pedig az egyéb jaték kategéridba so-
rolhaté puzzle, élet szimuléciés, kaland- és tab-
lajatékok jatékosai kézott (15, 80, 81). Ez dssze-
cseng azzal, hogy a nék inkdbb a révidebb id6
alatt végigjatszhato, er6szakmentes jatékokat,
mig a férfiak a hosszu ideig (akdr évekig), tobb-
jatékos modban is jatszhatd, versengésre lehe-
téséget nyujté jatékokat preferdljak (82).

A férfiak 4ltaldban véve szignifikdnsan gyak-
rabban jdtszanak, és az egyes jatékalkalmak so-
ran is tobb id6t toltenek videojatékokkal, mint
andk (17, 18, 45, 56, 80, 83, 84). Ennek ellenére,
a heti jatékid6 alapjan nem minden esetben ta-



laltak szignifikdns kiillonbséget a nemek kdzott
(85).

A férfiakat inkdbb a versengés (82, 86) €s a tel-
jesitmény (86, 87), mig a néket a kooperdcio, a
jatékcélok teljesitése (86), a kapcsolatépités és a
belemeriilés motivdlta jobban (87).

Ugy tlinik, hogy a férfi jatékosok kérében na-
gyobb ardnyu a problémads jaték el6forduldsa
(11, 17, 18, 56, 83, 88, 89), bar sziilettek ennek
ellentmondé eredmények is (19, 90).

A problémads onlinejdték-hasznalat
elterjedtsége

A problémads onlinejaték-haszndlat prevalencid-
jat jelenleg nehéz becsiilni a nagyon eltérd
eredmények miatt, amelyekért a kritériumrend-
szer tisztdzatlansaga, a nem megfelel6 pszicho-
metriai jellemz6kkel rendelkezé mérdeszk6zok
alkalmazdsa és az eltéré mintdt és médszertant
alkalmazé kutatdsok egyardnt felel6sek.

A nagy mintdval dolgozé kutatdsok tobbnyire
10% alatti prevalencia-értékrél szdmolnak be.
Egy egyesiilt dllamokbeli serdiil6kbdl 4ll6 nem-
zeti reprezentativ (17), valamint egy szingaptri
gyerekekbdl 4ll6 mintdn (83) egyardnt 9% koriili
problémads videojaték haszndélati ardnyt kaptak.
Németorszdgban egy reprezentativ felmérés
eredményei szerint a fitik 3%-a, mig a lanyoknak
csak 0,3%-a problémds jatékos (11). Magyar
online jatékos mintén a jatékosok 3,4%-a kertilt
a suilyosan veszélyeztetettek csoportjdba a prob-
lémads onlinejaték-haszndlat szempontjabdl, és
tovabbi 15,2%-uk a kdzepesen veszélyeztetett
kategéridba sorolhat6 (35). A stlyosan veszé-
lyeztetettek ardnya a magyar serdiil6k (9-10. osz-
taly) orszdgos reprezentativ mintdjan 4,6% (74).

Komorbiditas

A problémads onlinejaték-haszndldkat tobb ku-
tatds szerint kétszer nagyobb val6szintiséggel
diagnosztizaltdk valamilyen figyelemzavarral
(ADD vagy ADHD), mint a normadl jatékosokat
(83, 91-94). Szintén tdbb kutatdsban eléfordulé
komorbid klinikai zavarként emelkedett ki a
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depresszi6 (51, 83), ami az MMORPG jatékosok
esetében Osszefliggést mutat a rendszeres €j-
szakai (este 10 és reggel 6 6ra kozotti) jatszassal
(95).

Egyeldre tisztdzatlan, hogy a problémas jaték
okozéja vagy kovetkezménye-e az egyéb pszi-
chidtriai tlineteknek (17). Longitudinélis adatok
arra engednek kovetkeztetni, hogy bar a pato-
16gids jatékosokndl — problémamentesen jatszé
kortdrsaikkal szemben - az utdnkdvetés sordn
magasabb szintli depresszio, szorongas €s szo-
cidlis fébia tapasztalhatd, az oki kapcsolat kol-
csonos lehet (83).

A probléma lefolydsa

Esettanulmdnyok és interjuk (32, 47, 96, 97)
alapjan valészintsithet6, hogy a problémas
onlinejaték-hasznélat — a tobbi fiiggéséghez
hasonléan - fokozatosan alakul ki. Young (97) a
fiigg6ség kialakuldsat ,lefelé vezetd spirdlnak”
nevezi. A tevékenység szorakozdsként, rekred-
ci6s tevékenységként indul, majd a jatékos fo-
kozatosan bevonddik, és kialakul a fliggéség.
Young (97) szerint a folyamat a gondolati szali-
encidval kezd6dik. Ilyenkor a jatékos egyre tob-
bet foglalkozik gondolatban a jatékkal, olyankor
is, amikor mas feladatokat kellene elldtnia. Ez
egyre fokozodik, és lassan oddig vezet, hogy a
jaték lesz az abszolut prioritds, amely kiszorit
minden mds kedvelt és sziikséges tevékenységet
a jatékos életébdl. Ekkorra mar olyan tlinetek is
jelen vannak, mint a tolerancia és a megvonas,
valamint intra- és interperszonadlis konfliktusok.
A probléma tart6ssagat jelenleg egyetlen longi-
tudindlis kutatds vizsgélta, amelyben Gentile
(83) a 2 éves utdnkovetés sordn a probléma tar-
tos fenndllasat tapasztalta.

A felépiilés kapcsdn bizonyos esetek (47, 97)
azt sugalljdk, hogy a problémds onlinejaték-
haszndlat esetén is 1étezik egy mélypont, ame-
lyet elérve a jatékosokban tudatosodik a prob-
léma sulyossdga, és megsziiletik benniik az el-
hatdrozds a véltoztatdsra. Ilyenkor fordulnak
segitségért, vagy prébdlnak énerébdl valtoztat-
ni. A probléma jellegébdl ad6déan azonban itt
is gyakori a visszaesés (47, 97).
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2. tablazat (folytatas)

A problémas onlinejaték-hasznalat prevalenciaja

5%

5 vagy afolotti pontszam

papir-ceruza Az YDQ (Young'sDiagnostic

felmérés

2031 {6, iskolasok és egyetemi
hallgatok (705 egyetemista,

1326 iskolas)

Ausztrélia

Thomas és Martin
(2010) (124)

Questionnaire) szamitogépes

jatékokra adaptalt valtozata
A ,gaming” (jatszani) szé

2,2%

80 feletti pontszam

nemzeti

600 6 (12-18 év)

Dél-Korea

Jeong és Kim
(2011) (56)

hozz&adasaval médositott

IAT (Young)

reprezentativ

papir-ceruza

felmérés
online

sulyosan

POGQ latens profilelemzés

3415 {6, online jatékos
(M: 21 év, SD: 5,9)

Magyarorszag

Demetrovics és mtsai.

(2012) (35)

veszélyeztetett: 3,4%;

kdzepesen

felmérés

veszélyeztetett: 15,2%

4,6%

latens profilelemzés

POGQ-SF

nemzeti

5045 f6, kdzépiskolas és
szakkdzépiskolas diak

Magyarorszag
(M: 16,4, SD: 0,9)

Papay és mtsai.
(2012) (74)

reprezentativ
felmérés

(papir—-ceruza)
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A problémads haszndlat
kovetkezményei

A problémds onlinejaték-haszndlat negativ ko-
vetkezményei a jatékosok életének szdmos te-
riiletét érintik. Ezek a kovetkezdk:
Interperszonalis kapcsolatok. A jatékkal val6
tulzott id6toltés a valés kapcsolatok (csaladi,
barati) elhanyagoldsdhoz vezethet (34, 47, 50).
Ugyanakkor, a jatékokon keresztiil kialakitott
(virtudlis) kapcsolatok hozzdjarulhatnak fontos
tarsas sziikségletek kielégitéséhez. Ezek a kap-
csolatok azonban é&ltaldban kevésbé mélyek,
kevésbé jellemzi Gket az §szinte bizalom, és ke-
vésbé idotélléak, igy csak korldtozottan képe-
sek helyettesiteni a valds kapcsolatokat (3, 22).
Kotelezettségek. Mivel a problémas jatékosok
idejiiknek jelentds részét a jatékkal kapcsolatos
tevékenységekre forditjak (jatszanak, késziilnek
rd, dbrdndoznak réla), hajlamosak kotelezettsé-
geik elhanyagoldsdra, ami tanulmdnyi és/vagy
munkahelyi teljesitményiik romldsdhoz vezet-
het (2, 17, 19, 34, 47, 48, 51). Gyakran a csaldd-
dal kapcsolatos feladatokat (pl. gyereknevelés)
sem latjak el kell6képpen.

Egészségi allapot. A jatszdssal jar6 hosszas és
gyakori iilés kiilonb6z6 egészségiigyi problé-
madkat okozhat (34, 48), mint a nyak- és hatféjas,
fejfajas, csuklofdjdalom, szemproblémadk, elhi-
zds/lefogyds. Gyakoriak azok az esetek is, ami-
kor a jatékosok olyannyira belemertilnek a ja-
tékba, hogy az alapvetd bioldgiai sziikségleteiket
(alvés, evés, tisztdlkodds) is figyelmen kiviil
hagyjak (9, 19, 34, 48, 51). Ez pedig tovabbi pa-
naszokhoz vezet: kéros faradtsdg, elhanyagolt-
sdg, fogyds, gyengeség.

Lelkiallapot. A kiilonb6z6 tevékenységek és em-
beri kapcsolatok elhanyagoldsa hosszabb tdvon
a jollét csokkenését eredményezi, és maga-
nyossdghoz is vezethet (2, 18, 21).

A fligg6ség azonban nem csak a jatékosokat
érinti negativan, hanem a kornyezetiiket is, el-
s6sorban a kozeli csalddtagokat, baratokat, is-
merdsoket, de akdr a munkdltatékat is (alkal-
mazottaik nem kielégit6 munkavégzése révén).

133



134

Eredeti kozlemények
Etiolégia

A problémas hasznalat és
a személyiségjellemzik kozti 6sszefiiggés

A Big-5 (98) személyiségvondsok és a problé-
mads jatékhaszndlat kozotti 6sszefiiggéseket sza-
mos kutatds vizsgélta. A legmarkédnsabb kapcso-
lat az alacsonyabb érzelmi stabilitdssal jelent-
kezett (30, 33, 99, 100), ami a szorongo, negativ
emocionalitdsu, érzékeny emberekre jellemz6
vonds. Emellett az alacsony bardtsdgossaggal is
taldltak 6sszefiiggést (30, 33), ami alatt a jatéko-
sok bizalmatlansdgdat és nehéz természetét kell
érteniink. Charlton és Danforth (30) vizsgalata-
ban az extraverzi6 emelkedett ki, aminek értéke
csokkenést mutatott az addikcids skédldn elért
pontszdm novekedésével. Ezen eredmények
magyardzata az lehet, hogy a problémas jatéko-
sok azért is toltenek tobb id6t a jatékkal, hogy
elkeriiljék azokat a személyes helyzeteket, ame-
lyekben szembesiilniiik kellene hidnyos szocia-
lis készségeikkel. Tovabbd, ha ezeket az embe-
reket egy szocidlis helyzetben visszautasitjak,
akkor distresszt élnek at, amelyet nehezen tud-
nak feldolgozni alacsony érzelmi stabilitdsuk
miatt. Szdmukra egy anonim online kdrnyezet
a biztonsag érzetét keltheti (33), ezért fogjdk azt
preferdlni a személyes jelenlétet igényl6 kor-
nyezettel szemben (101).

A kutatok tovébbi jellemzdket is vizsgéltak. A
tarsas készségekrol késziilt kutatdsok arra mu-
tattak rd, hogy az interperszonadlis kapcsolatok
mindsége romlott, a szocidlis szorongas mérté-
ke pedig n6tt az online jatékokkal tolttt id6
emelkedésével (50). A problémads jatékhaszndlat
negativ korreldciét mutatott a valé életbeli tar-
sas én-hatékonysdggal, és pozitivat az online
tarsas én-hatékonysdggal (56). Ez Osszecseng
azzal az eredménnyel, mely szerint a problémds
jatékosok konnyebben ismerkednek online, és
kevesebb baratjuk van a valé életben, mint a ja-
tékban (19). Az elégtelen 6nszabdlyozds (102),
az alacsony Onértékelés (18, 88), az alacsony ér-
zelmi intelligencia (103), az dtlagnal magasabb
dllapot- és vondsszorongds (99), a fokozott ma-
ganyossag érzete (18, 102), a narcisztikus sze-
mélyiségjellemzdk (57), a fokozottabb agresszié

irdnti igény (57, 99) és a problémads jatékhasz-
ndlat kozott szintén egyiitt jardst mutattak ki.
Tovéabbi kutatdsok szerint a problémas jatéko-
soknak alacsonyabb az élettel valé elégedettsé-
giik (88, 104) és a pszichés jollét hidnyat érzéke-
lik (18) a tobbi jatékoshoz képest.

Mivel a fenti kutatdsok egyiittjardst vizsgdl-
tak, az ok-okozati viszonyok feltdrdsdra nem
nydjtanak lehetGséget. Lemmens és mtsainak
(18) longitudindlis vizsgélata erre tesz kisérle-
tet. Eredményeik alapjdn az alacsony 6nbecsii-
lés és az alacsony szocidlis kompetencia a pato-
l6gids jatszds okoz6i, mig a magdnyossdg egy-
arant oka és kovetkezménye a problémads hasz-
ndlatnak. Ezt azzal magyardzzék, hogy a jatszds
kovetkeztében meggyengiilnek a valés kapcso-
latok, amely magyarédzatul szolgélhat a jatéko-
sok novekvé maganyossdgérzetére is.

A motivacidk szerepe a problémas
onlinejaték-hasznalat kialakulasaban

Az empirikus kutatdsok eredményei alapjan a
jatékosok motivdcidi is fontos szerepet jatszanak
a problémads onlinejaték-haszndlat kialakuldsa-
ban és fennmaraddsaban (105, 106). A komplex
online jatékok esetén a jatéktervezdk és fejlesz-
t6k célja az, hogy minél tobbféle megerdsitést
épitsenek bele a jatékokba, hogy a sok jutalma-
z6 funkcid koziil mindig legyen olyan, amelyik
»bevdlik”. A cél minél tébbféle emberi sziikség-
let kielégitése, ami motivaltta teszi a jatékoso-
kat az ismételt jatszdsra (32).

Az els6 teoretikus elmélet Bartle (107) nevé-
hez fzédik. Leirdsa alapjan a MUD jatékosok
négy tipusba sorolhatéak: a teljesitdk, a felfede-
70k, a tarsasagiak és a gyilkosok. A teljesitéket a
jatékbeli célok elérése hajtja, a felfedezdket a ja-
tékkdrnyezet minél alaposabb kiismerése €és az
érdekességek feltérképezése, a tdrsasdgiakat a
tobbi jatékossal valé kapcsolatteremtés, a gyil-
kosokat pedig a tobbi jatékosnak okozott minél
tobb kellemetlenség. Bartle igy gondolta, hogy
az egyes motivdciok kizarélagos motivacioként
jelennek meg az egyes jatékosoknal. Az elméleti
modellt Yee (87) tesztelte empirikusan MMORPG
jatékosok korében. Faktorelemzéssel tiz moti-



vaciods tényez6t azonositott, amelyek harom {6
csoportba tagolédnak be. Ezek a teljesitmény, a
szociabilitds és a belemeriilés. A teljesitmény
fécsoportba tartoznak a versengés, a technika
és az el6rehaladas motivaciés alfaktorok, a szo-
ciabilitas f6csoportba a csapatmunka, a kapcso-
latok és az ismerkedés alfaktorok, végiil a bele-
mertilés fGcsoportba a felfedezés, a szerepjaték,
a karakter testre szabdsa és az eszképizmus
alfaktorok. Tovdbbi fontos eredmény, hogy a
felsorolt motivalé tényezO6k nem zdarjak ki egy-
madst, hanem helyzettdl fligg6en felvaltva, vagy
egyidejlileg és egymadsra hatva hatdrozzdk meg
a jatékosok viselkedését. Yee vizsgdlatdban
egylitt jardst taldlt az eszképizmus és elérehala-
déds motivacidk és a problémds jatékhaszndlat
kozott. Az el6rehaladds a jatékbeli célok elérését
és a stdtusszimbdlumok gyors felhalmozdsat
jelenti, ami 4llando és kifogdstalan teljesitmény
nyudjtdsdra motivédlja a jatékosokat. Magyar
mintdn hasonlé eredmények sziilettek: az esz-
képizmus alfaktor, valamint a teljesitmény f6-
faktor mutattdk a legerésebb Osszefiiggést a
problémas jatékhaszndlattal. Ez utébbi a Yee
eredményeiben megjelend elérehaladds alfak-
tort is magdban foglalé fékomponens (100).
Eurépai jatékosokbdl 4ll6 mintdn is megerdsi-
tést nyertek a fenti kutatési eredmények, a telje-
sitmény és az eszképizmus motivacios faktorok
mutattak er6teljes kapcsolatot a fiiggéségi pont-
értékkel, ugyanakkor ebben a kutatdsban a szo-
ciabilités is szignifikdns el6rejelzének bizonyult,
azonban jéval kisebb magyardzéerével (89).

Az emlitett kutatdsok tobbnyire bizonyos
onlinejaték-tipusokra fékuszaltak (féként az
MMORPGk-re), igy a kiilonb6zé onlinejaték-ti-
pusokat haszndl6k 6sszehasonlitdsdra nem al-
kalmasak. Demetrovics és mtsai (105) empirikus
alapon alakitott ki egy 7-faktoros motivaciés
modellt és kérddivet (Eszképizmus, Megkiizdés,
Fantdazia, Készségfejlesztés, Rekredcio, Versen-
gés, Tarsas motivaci6), amely az dsszes online
jatékos felmérésére alkalmas. Az Online Jatszas
Motivaciéja Kérdéivet (Motives for Online
Gaming Questionnaire, MOGQ) a 2. melléklet
mutatja be.

Ryan és mtsai (108) az emberi sziikségletek-
bdl indultak ki, és azt vizsgaltdk, hogy azok ho-
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gyan elégiilnek ki a virtudlis kdrnyezetekben.
Ehhez a Kognitiv Ertékelés elméletét (Cognitive
Evaluation Theory, CET) haszndltdk fel, amely
az utébbi idében meghatdrozta a sportban és
egyéb szabadidds tevékenységek sordn tapasz-
talt intrinzik motivacié kutatdsat. Az elmélet
szerint az egyes tevékenységek attél fiiggden ja-
rulnak hozza az intrinzik motivacio létrejotté-
hez és noveléséhez, hogy milyen mértékben ké-
pesek kielégiteni az aldbbi harom alapvet6 em-
beri sziikségletet: a kompetencia-igényt, az
autondémia-sziikségletet és a kot6dés irdnti va-
gyat. Kutatdsi eredményeik alapjdn a videojaté-
kok élvezete és az ismételt jatszds irdnti vagy
szignifikdns kapcsolatban 4ll a jatékokban ta-
pasztalt autonémia-, kompetencia- és kotédés-
érzéssel (108, 109).

Wan és Chiou (110) a maslow-i sziikséglethie-
rarchidbdl kiindulva, szintén egy eltéré6 megko-
zelitést alkalmazott. Kutatdsuk alapjén az online
jatékosok pszicholdgiai sziikségletei sokkal job-
ban leirhatéak egy kétdimenziés modellel (ki-
elégit6 és nem kielégitd), mint a kutatdsok tobb-
ségében alkalmazott egydimenziés megkozeli-
téssel. Az elégedetlenséggel kapcsolatos sziik-
ségletek a sziikségletpiramis aljat jelentik, azaz
a biolégiai, a biztonsdg, a valahova tartozas és
madsok elismerésének sziikségleteit. Ezek hidnya
elégedetlenséget eredményez, mikézben meg-
l1étiik nem feltétleniil jar egyiitt az elégedettség
érzésével. A magasabb szintli emberi sziikség-
letek — az 6naktualizacio és az bnmegvaldsitds —
az elégedettséggel kapcsolatos sziikségletek.
Ezek megléte elégedettség-érzést kelt, hidnyuk
azonban nem okoz elégedetlenséget. Eredmé-
nyeik alapjan a fiiggd jatékosok szignifikdnsan
magasabb pontszdmot értek el az elégedetlen-
ség skdldn, mint az elégedettség skdldn, mig a
nem-fiiggd jatékosok pont forditva. Ebbdl arra
kovetkeztethetiink, hogy a pszichoaktivszer-
fiigg6séghez hasonldan, az online jatékok kény-
szeres és tulzott haszndlata is sokkal inkdbb fa-
kad az elégedetlenség-érzés enyhitésének kény-
szerébdl, mint az elégedettségre valo torekvés-
bél. Hsu és Lu (111) hasonlé elméleti hattérbél
kiindulva azt taldlta, hogy az olyan intrinzik
motivaciék kielégiilése, mint a szérakozds, az
élvezet, a kivincsisag, a felfedezési vagy vagy a
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flow-élmény keresése, elkotelezettebbé teszi a
felhaszndldkat a jatékkal szemben.

A jatékidé szerepe a problémas jaték
kialakuldsaban

Bdr szdmos kutatds mutatott ki er6teljes pozitiv
irdnyu egyiitt jardst a problémads hasznadlat és a
jatékkal toltott id6 mennyisége kozott (17, 19,
49, 85, 90, 112), a kéznyelvi jelentéstdl eltéréen,
a tilzott mértéki jatszas bnmagdban nem elég-
séges feltétele a fiigg6ség vagy a problémas ja-
ték kialakuldsdnak. Griffiths (1) szerint az egész-
séges rajongds hozzdad az élethez, a fiiggéség
viszont elvesz beldle, vagyis a problémads hasz-
ndlat kialakuldsdhoz egyéb negativ hatdsoknak
is jelen kell lennitik (32). Tudva azonban, hogy
a fligg6ség kialakuldsa minden esetben egy fo-
lyamat, fontos odafigyelni a sokat jatszo jatéko-
sokra, mert veszélyeztetettebbek a keveset jdt-
szokndl.

A problémas hasznalat és az online jatékok
strukturalis jellemz6i kozti 6sszefiiggés

A koros jatékszenvedély vonatkozdsdban sza-
mos olyan strukturdlis jellemzét azonositottak,
amelyek befolyasoljdk a jatszdsra forditott id6
mennyiségét és a fliggdség kialakuldsat, vala-
mint fennmaradasat (113-115). Hasonl6 struk-
turdlis jellemz6k feltdrdsa a videojatékok eseté-
ben is indokolt (59, 116, 117). Wood és mtsai (82)
eredményei szerint a jatékosok szamara fontos
aj6 mindségli és val6sdghti hang, grafika (audi-
tiv és vizudlis elemek) és jatéktér, valamint az,
hogy a jaték képes legyen gyorsan magdval ra-
gadni a jatékosokat, és az, hogy gyorsan lehes-
sen benne eldrehaladni/fejlédni. Fontosak to-
vabbd a nyereséggel és veszteséggel kapcsola-
tos jellemzdk, és az is, hogy a jaték édllasat me-
net kozben le lehet-e menteni.

King és mtsai (117) a Wood és mtsai (82) éltal
kozolt listat prébaltdk kibéviteni, és rendsze-
rezni a szerencsejaték irodalmanak mintdjara.
Létrehoztak egy elméleti modellt, amely 6t f6-
csoportbdl all:

(1) Tdrsas jegyek: a jatékosok kozotti kapcso-
latteremtés maédjai (pl. a kommunikécio kiilon-
b6z6 formdi), valamint az egylittmukodést, il-
letve a versengést lehet6vé tevd strukturdlis
elemek tartoznak ide.

(2) Manipuldcids és kontroll jegyek: azokat a
jatékfunkciokat egyesiti, amelyek lehet6vé teszik
a jatékosok szdmadra, hogy irdnyitsdk a jatékot,
és hogy fejlesszék és tokéletesitsék képességei-
ket.

(3) Narrativ és identitdsbeli jegyek: azokat a
lehet&ségeket foglalja magdban, ahogyan a ja-
tékos kiillonbo6z6 szerepekkel azonosulhat, kii-
l6nb6zd virtudlis identitdsokat konstrudlhat
magdnak; ide tartozik a torténet szerepe is, az
immerziv jatékélmény létrehozdsdban.

(4) A jutalmazds és biintetés jellemzdi: a meg-
erdsités és a biintetés kiilonféle modjait foglal-
ja magdban ez a kategdria.

(5) A kivitelezés és megjelenités jegyei: a jaték
esztétikai hatdsdval kapcsolatos strukturdlis
elemek, mint példdul a grafika és a hangzasvi-
lag, a feln6tt tartalom, vagy a jatékon beliili rek-
lamok.

A jutalmazdssal és biintetéssel kapcsolatos
jellemzo6k, mint példdul a pontok gytijtése, a rit-
ka jatékbeli targyak felfedezése, és a torténések
gyors egymds utdn kovetkezése voltak a jatéko-
sok dltal leginkdbb kedvelt és legfontosabbnak
tekintett tulajdonsdgok. A problémds jatékosok
szignifikdnsan fontosabbnak itélték a jatékbeli
er6forrdsok kezelését, a pontgyljtést, a jaték
100%-os teljesitését és a jaték tokéletes elsajati-
tdsat, mint a nem-problémads jatékosok, vagyis
pont azokat a jellemzdéket, amelyek a legtébb
id6t igényelik (90).

A jutalmazdssal és biintetéssel kapcsolatos
elemek tobb kutatdsban is kiemelkedtek a prob-
lémés onlinejdték-haszndlat szempontjabdl.
Erre utal példdaul Clark és Scott (118), amikor az
MMORPG-ket ,korunk legkomplexebb Skinner-
dobozainak” nevezi. Ezekben a jatékokban leg-
tobbszor a részleges megerdsités elvét alkalmaz-
zék, akdr a nyer6gépek esetén. Az operans kon-
diciondlds sikeressége eredményezi azokat a
helyzeteket, amikor a jatékosok annak ellenére
folytatjak a jatszast, vagy novelik az arra fordi-
tott id6t, hogy az mar nem okoz drémet sza-



mukra (119), és ez kénnyen vezethet a tevé-
kenység problémadssa valdsahoz.

A problémas onlinejaték-hasznalat
kapcsolata a flow-élménnyel

Az online jatékok strukturdlis jellemz6ik révén
alkalmasak a flow-élmény (120) kivaltdsdra. A
flow-élmény létrejottéhez sziikséges feltételek,
a vildgos célok, az azonnali és egyértelmi
visszajelzés, a képességek €s a kihivdsok egyen-
stlya az online jatékok dltaldnos jellemzéi. Ezek
révén nyujtanak olyan optimadlis élményt, amely
alojdlis fogyasztoi rétegek kialakuldsat eredmé-
nyezik (5). Ezért fontos eredmény, hogy a flow-
élmény negativan korreldlt a problémds hasz-
ndlatra valé hajlammal, és nem jelezte azt el6re
szignifikdnsan hat hénappal késébb (110). Az
eddigi kutatdsok alapjan tehat gy ttinik, hogy a
jaték kozben atélt flow-élmény nem fokozza a
problémas onlinejaték-hasznélatot, aminek a
magyarazata az lehet, hogy a pszichoaktivszer-
fligg6séghez hasonléan, az online jatékok
kényszeres és tilzott haszndlata nem az 6rom-
érzet keresésébdl, hanem a kellemetlen érzések
enyhitésének kényszerébdl fakad (110).

Megel§zés és kezelés

A megel6zés témadjardl irt cikkek (9, 48, 121) azt
ajanljak, hogy a hozzdtartozé vagy csalddtag
kezdeményezzen nyilt és érdekl6dé beszélge-
tést a problémads hasznéléval a jatékokrdl, tudja
meg, hogy milyen tartalmak és feladatok kétik
le a jatékost a virtuédlis kérnyezetben. Gyakran
kénnyebb a jatékrél kezdeményezni kommuni-
kdciot a haszndléval, mint mds tevékenységek-
rél, ugyanakkor a jatékok ismerete megkonnyiti
a veliik kapcsolatos kézos szabdlyok kialakita-
sdt. Ha a jatékos fiatalkort, lehetdleg kézosen
valasszdk ki a jatékokat a hivatalos besorolds
alapjdn, figyelve arra, hogy tartalomban hozzd
ill6 és szorakoztato is legyen. Batoritsdk a valos
bardtokkal valé egylitt jatszast, mivel igy fejléd-
hetnek a személyes kapcsolatok, valamint a ja-
tékban tanult kommunikdciés és kooperacios

Problémas onlinejaték-hasznélat

készségek is konnyebben 4tviheték a valds élet-
helyzetekbe. A jatékossal kozosen hatdrozzdk
meg a napi vagy heti jatékid6t dgy, hogy az
mindkét fél szdmdra elfoghaté legyen. Kovessék
a gyartok tandcsait a jatékhaszndlatot illetéen
(képernyé fényessége, monitortol valo tavolsag,
ne jatsszon faradtsdg esetén stb.). Nagyon fon-
tos, hogy a jatékos szdmos mas szabadidds te-
vékenységet izzon. Megfelel6 mennyiségben
és megfeleld jatékvalasztas mellett a jatékok le-
hetnek pozitiv hatdsiak: névelhetik az 6nbizal-
mat, a reakci6idét, segithetnek a tanuldsban
stb. (32, 48).

A problémads eseteknél alkalmazott kezelések
alapjaul is a viselkedési fiiggdségeknél bevdlt
technikdkat alkalmazzdk, és azokat specifikal-
jék tovabb (9, 48).

A problémadval és annak kezelésével tobbféle
online forum foglalkozik: a (1) sziil6k altal veze-
tett segit6i forumok, ahol leginkdbb a problémaék
megyvitatdsdra keriil sor egymds tapasztalatai
alapjén; az (2) 6nsegit6 csoportok, ahol az érin-
tettek beszélhetik meg kozvetleniil egymadssal
problémadikat; valamint a (3) professziondlis
szervezetek/személyek altal tizemeltetett web-
oldalak, ahol informdcidkat taldlhatunk a prob-
léma jellegérél, valamilyen kritériumrendszer
alapjan ellendrizhetjiik a probléma stilyosségat,
és nem utolsésorban kapcsolatba léphetiink
szakemberrel is. A legtobb ilyen segité oldalon
a viselkedés megvaltoztatdsat célzo jutalmazo-
biintetd rendszert alkalmazziak, tovdbbd a
Minnesota Modellre épiil6 12 1épéses (AA) le-
szoktaté programmal is taldlkozhatunk (9, 48).

Specidlis klinikai kezelések is 1éteznek, ame-
lyek kifejezetten a problémads videojaték-hasz-
ndlatra kialakitott gy6gyité eljardsok. Ilyen je-
lenleg a Broadway Lodge kezeld koézpont az
Egyesiilt Kirdlysdgban, ahol az absztinencia el-
érésére torekednek, vagy a Woog Laboratories
Kalifornidban, ahol az artalomcsokkent6 mo-
dellt alkalmazzdk, azaz a jatékkal toltott id6
csokkentése és a jatékhaszndlat mindennapi
életvitelbe valé integrdldsa a terdpia f6 célja.

Farmakoterdpids kezelésekr6l Han és mtsai
(20, 122) mutattak be eredményes esettanul-
madnyokat. A hat (20) és tizenkét héten (122) &t
tarté utdnkovetés alatt a problémads jatékosok
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bupropion kezelés hatdsdra szignifikdns javu-
last mutattak, mind a problémds jatékhaszna-
lat, mind a depressziés tiinetek csdkkenése te-
rén. A gyogyszervalasztds héatterében a viselke-
dési fiiggdségek hasonl6 neurolégiai aktivitdsa
allt (52, 53).

Leszoktato tdborokkal taldlkozhatunk Kindban
és Dél-Koredban, amelyek célja, hogy a résztve-
vék kiilonbozd izgalmas tevékenységeken ke-
resztiil szerezzenek valés élményeket és tapasz-
talatokat, amelyek képesek ellensilyozni az
online tevékenységek irdnti vagyat (9).

A terdpidk koziil tobbnyire a viselkedési flig-
gbségeknél bevilt technikdkat (Viselkedéstera-
pia, Kognitiv viselkedésterapia, Motivacids in-
terju) alkalmazzdk és specifikdljdk. Ezek segit-
hetnek a problémads haszndlat hatterében 4all6
okok feltardsdban és beazonositdasdban, vala-
mint segitséget nyujthatnak a megkiizdéshez

sziikséges készségek kialakitdsdban és ezdltal a
relapszus megakadélyozdsdban. Célként a sziik-
séglet kielégitésének alternativ, nem onkdrosi-
t6 maodjat thzik ki (9). Young (123) viselkedéste-
rdpids stratégidja alapjan els6 lépésben a meg-
felel6 id6gazdélkoddésra kell fékuszalni. Ez segit
a betegnek strukturdlni a hétkéznapokat és fe-
gyelmezettnek maradni a kisért6 helyzetekben.
Ezt kovetben 1j tevékenységek, hobbik integra-
lasara van sziikség. A problémads jatékosoknak
altaldban komoly interperszondlis problémadik
vannak (introverzi6, szocidlis szorongds), ezért
is fordulnak a virtudlis kérnyezetekhez. Ezek
felolddsdra és Uj készségek kialakitdsara kell he-
lyezni a hangsulyt a kovetkezékben, ezért a
pdr- vagy csalddterdpia is elkertiilhetetlen része
a kezelésnek. Young szintén az absztinencia el-
érését tartja célszertinek.



Problémas onlinejaték-hasznélat
1. sz. melléklet

Problémas Online Jaték Kérd6iv
(Problematic Online Gaming Questionnaire, POGQ)

Az aldbbiakban az internetes online jatékok haszndlatdval kapcsolatos éllitdsokat olvashatsz. A kér-
déiv KIZAROLAG AZ INTERNETES (ONLINE) JATEKOKRA VONATKOZIK, de az egyszertiség ked-
véért az egyes dllitdsoknadl csak a ,jaték” kifejezést hasznaljuk.

Kérjiik, jelezd az 1-t6l 5-ig terjedd skdlan, hogy az egyes dllitdsok mennyire, milyen gyakran jellem-
z6ek rad!

Soha Ritkdn Idénként Gyakran Majdnem
mindig/
mindig

1. Amikor nem jatszol, milyen gyakran

fantazidlsz a jatékrol, vagy gondolsz arra,

hogy milyen lenne most jatszani? 1 2 3 4 5
2. Milyen gyakran fordul el8, hogy tobbet

jatszol, mint ahogyan azt eredetileg

tervezted? 1 2 3 4 5
3. Milyen gyakran fordul el6 veled, hogy

lehangoltnak, szomortnak, idegesnek

érzed magad, amikor nem jatszol,

de aztédn ez az érzés elmuilik, amikor

jatszani kezdesz? 1 2 3 4 5
4. Milyen gyakran érzed ugy, hogy

csokkentened kellene a jatékkal

toltott id6t? 1 2 3 4 5
5. Milyen gyakran panaszkodnak

a kérnyezetedben 1évdk arra, hogy tul sok

id6t toltesz a jatékkal? 1 2 3 4 5
6. Milyen gyakran fordul el§, hogy nem

taldlkozol egy bardtoddal, mert inkdbb

jatszani szeretnél? 1 2 3 4 5
7. Milyen gyakran dbrandozol a jatékrél? 1 2 3 4 5
8. Milyen gyakran fordul el8, hogy jaték

kézben nem érzékeled, milyen gyorsan

muilik az id6? 1 2 3 4 5
9. Milyen gyakran érzed magad nyugtalannak,

fesziiltnek, ha nem jatszhattél annyit,

amennyit szerettél volna? 1 2 3 4 5
10. Milyen gyakran fordul el6, hogy szeretnéd

csokkenteni a jatékkal toltott id6t, de nem

sikertil? 1 2 3 4 5
11. Milyen gyakran fordul el6, hogy

veszekedésre keriil sor a sziileiddel vagy

partnereddel a jaték miatt? 1 2 3 4 5
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12. Milyen gyakran fordul el6, hogy nemet
mondasz egy programra, mert inkdbb

kozlemények

jatszani szeretnél? 2 3 4 5
13. Milyen gyakran érzed gy jaték kozben,

mintha megéllna az id4? 2 3 4 5
14. Milyen gyakran érzed nyugtalannak,

fesziiltnek magad, ha t6ébb napig

nem tudtdl jatszani? 2 3 4 5
15. Milyen gyakran érzed ugy, hogy jaték

problémaékat okoz szdmodra? 2 3 4 5
16. Milyen gyakran vélasztod a jatszdst ahelyett,

hogy elmennél valakivel szérakozni? 2 3 4 5
17. Milyen gyakran fordul el6, hogy annyira

belemertilsz a jatékba, hogy észre sem

veszed, hogy megéheztél? 2 3 4 5
18. Milyen gyakran fordul el6, hogy ideges leszel

vagy kiborulsz, ha nem tudsz jatszani? 2 3 4 5

Obszesszi6 Bele- Megvonds | Tdlhasznélat Inter- Tarsas
feledkezés perszondlis izolacio
konfliktus
POGQ-18 1,7 2,8,13,17 3,9, 14,18 4,10, 15 511 6,12, 16
POGQ-12 1,7 2,8 3,14 4,10 511 6,12

2. sz. melléklet

Az Online Jatszds Motivdacidja Kérd6iv

(Motives for Online Gaming Questionnaire, MOGQ)

Az emberek kiilonb6z6 okok miatt jatszanak online jatékokat. Az aldbbi listdn ilyen okok vannak

felsorolva.

Kérjiik, hogy a megadott kategéridkat alkalmazva, minden &llitdsndl jel6ld meg, hogy Te milyen
gyakran jatszol online jatékokat az egyes okokbol kifolydlag! Nincsenek j6 vagy rossz vdlaszok! Arra
vagyunk csak kivancsiak, hogy Te miért jatszol.

Azért jatszom online jatékokat... Soha/  Id6nként Az Az esetek Majdnem
majdnem esetek nagyobb mindig/
soha felében részében mindig
1. ... mert 4j embereket ismerhetek meg 2 3 4 5
2. ... mert a jaték segit elfeledtetni
a mindennapi gondokat 2 3 4 5
3. ... mert élvezem a mésokkal valé versengést 2 3 4 5
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4. ... mert a jaték segit, hogy jobb hangulatba

kertiljek 2 3 4 5
5. ... mert a jaték kiélezi az érzékeimet 2 3 4 5
6. ... mert olyan dolgokat tehetek meg,

amiket a val6sdgban nem 4ll médomban

vagy nem szabad megtenni 1 2 3 4 5
7. ... hogy kikapcsolddjak 1 2 3 4 5
8. ... mert sok kiilonféle embert meg lehet

ismerni 1 2 3 4 5
9. ... mert elfeledteti velem az igazi életet 1 2 3 4 5
10. ... mert szeretek gy6zni 1 2 3 4 5
11. ... mert segit levezetni a fesziiltséget 1 2 3 4 5
12. ... mert fejleszti az tigyességemet 1 2 3 4 5
13. ... hogy belebijhassak valaki mdas bérébe 1 2 3 4 5
14. ... mert szérakoztat 1 2 3 4 5
15. ... mert jo tarsasdgi élmény 1 2 3 4 5
16. ... mert a jatékkal elmenekiilhetek

a valosag eldl 1 2 3 4 5
17. ... mert jo érzéssel tolt el, hogy jobb vagyok,

mint médsok 1 2 3 4 5
18. ... mert segit levezetni az agresszidt 1 2 3 4 5
19. ... mert fejleszti a koncentracios

képességemet 1 2 3 4 5
20. ... hogy kibtijhassak a b6rombdl egy idére 1 2 3 4 5
21. ... mert élvezem a jatékot 1 2 3 4 5
22. ... mert a jaték dsszehoz mdasokkal 1 2 3 4 5
23. ... hogy elfelejtsem, ha valami

kellemetlenség ért vagy valami

megbdéntott 1 2 3 4 5
24. ... mert nagy sikerélmény masokat legy6zni 1 2 3 4 5
25. ... mert csokkenti a stresszt 1 2 3 4 5
26. ... mert fejleszti a koordindciés készségemet 1 2 3 4 5
27. ... mert ilyenkor egy mésik vildgban lehetek 1 2 3 4 5

Tarsas Eszképizmus | Versengés Koping Készség- Fantézia Rekreécio
fejlesztés
1, 8, 15, 22 2,9,16,23 3,10,17,24 | 4,11,18,25 | 5,12,19,26 | 6,13, 20,27 7,14, 21
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