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1. Irodalmi hattér és célkitiizések

Videojatékok

A videojatékokkal vald jatszas mara vilagszerte altalanos szabadidds tevékenységgé
valt, a legfiatalabbaktol a legiddsebbekig minden korcsoportban (Sim, Gentile, Bricolo,
Serpelloni és Gulamoydeen, 2012). A videojaték ludologus (videojaték-szakértd) korokben
egyik legelfogadottabb definicidja Gonzalo Frascatol (2001, 4.) szarmazik, és igy szol:
Llegtagabb meghatarozas szerint videojaték minden olyan akar szoveg, akar kép alapu
kompjuterprogram alapu szoftver, mely barmely elektronikus platformon, ugymint asztali
szamitogépen vagy konzolon fut, bevonva egy vagy tobb jatékost egy fizikai vagy hadlozatos
kornyezetbe”. Az iménti definicid szerint ma (2014-ben) batran ide érthetjiilk az egyszerli
szamitogépes jatékoktol kezdve a mobiltelefonon at a konzolon (XBOX, Play Station) és
jatékgépeken (arcade machines) futd jatékokig barmelyik platformon futtathatd minden
elektronikus képekkel manipuldlo jatékot (Khan és Kantof, 2007), fiiggetleniil attdl, hogy
azok egyedill vagy tarsasdgban, illetve interneten keresztiil (,online”) vagy ,offline”
jatszhatoak.

A videojatékokkal valo jatszas vizsgalata sordn a kutatok a jatékosok egy részénél az
intenziv videojaték-hasznalattal tarsuldo kedvezdtlen, pszichoaktiv szerfliggéség esetében
tapasztaltakhoz hasonld pszichoszocialis jolléti jegyeket taldltak (Caplan, Williams és Yee,
2009; Demetrovics, Urban, Nagygyorgy, Farkas, Griffiths, és mtsai, 2012; Wang, Khoo, Liu
¢s Divaharan, 2008), veliik kapcsolatosan meriil fel ma is a videojaték fliggdség, vagy
problémas videojaték-hasznalat fogalma.

A problémas videojaték-hasznalat fogalmanak elhelyezése

A videojaték-fiiggdség fogalma ¢és a problémas videojaték-haszndlat (innentdl:
-PVH”) megfigyelése, kutatisa husz-harminc éves multra tekint vissza (lasd pl.: Ross,
Finestone ¢és Lavin, 1982, Soper és Miller, 1983), de csak az utobbi években valt
intenzivebben kutatott teriilett¢ a videojatékok 4altalanos elterjedésének ¢és hasznalatanak
kovetkeztében. Mostansag a koznyelvben is egyre tobb sz6 esik a videojaték fliggdségrol,
azonban a pszicholdgiaban nincs egyetértés ennek a fogalomnak nemcsak a diagnosztikus
szempontjaiban, prevalencidjaban (Ferguson, Coulson és Barnett, 2011), de pontos nevében
(Sim ¢és mtsai, 2012), s6t, még a létezését illetéen sem (lasd pl. Wood, 2008). Az is
tisztdzandd tovabba, hogy a PVH valdéban egyedi jelenség-e, masképpen fogalmazva
els6dleges mentalis zavar-e (Gentile és mtsai, 2011) vagy pusztdn mdogottes, mar meglévod
mentalis problémak okozta tiinet, ahogy annak lehetdségét tobb tanulmany is felveti (Desai,
Krishnan-Sarin, Cavallo és Potenza, 2010; Wood, 2008). A kételyekkel, le nem =zart
kérdésekkel egyiitt azonban a pszichologus kutatok tobbnyire egyetértenek abban, hogy
elnevezéstdl fliggetleniil 1étezik a videojatékokkal vald jatszasnak egy olyan talzott mértékii
formaja, ami a viselkedéses fiiggdségekhez hasonlo, problematikus, pszichologiai
szempontbol nem adaptiv mintdzatot alkot (Demetrovics, Urban, Nagygyorgy, Farkas,
Griffiths, ¢és mtsai, 2012). Ennek a jelenségnek a megértéséhez tamponttal szolgal az
addiktologia azzal, hogy az addikcids jellegli problémak addiktologiai szempontbol kiemelt
fontossagu tlineti hasonlosaga tobb izben is bizonyitast nyert (Griffiths, 2005; Jacobs, 1986;
Kuss, Louws és Wiers, 2012; Salguero és Moran, 2002). Khantzian (1985) altal alkotott szelf-
medikacids elmélet szerint a lelki fesziiltségek, szenvedések, mentalis zavarok a kémiai
szerek hasznalatanak lényeges etiologiai tényezdi. A szerhaszndlat ily modon e problémaékkal
valo megkiizdési lehetdségként szolgal és funkcional. Ez a mechanizmus tetten érhetd a nem
kémiai, tehat viselkedési addikciokban is (Demetrovics és Kun, 2010), illetve rokon a
fliggdség-komponens modell (Griffiths, 2005) hangulatmodositas komponensével. Mindezek
megerdsitik azt az elképzelést, mely szerint a kémiai és viselkedési addikciok hatterében



kozos pszichés mechanizmusok huzodhatnak meg (Demetrovics és Kun, 2010; Shaffer és
mtsai, 2004; Walther, Morgenstern ¢s Hanewinkel, 2012). Ahogyan tehat az 6nszabalyozo
rendszer  diszfunkcidja miatt az  alkoholproblémaval kiizd6  személyek az
alkoholfogyasztassal, a drogfiiggék a kabitoszerrel, a kényszeres vasarlasban szenveddk a
vasarlassal, a testedzésfiiggdk pedig az edzésekkel (Demetrovics és Kun, 2010), ugyantgy a
PVH-val rendelkezdk a videojatékokkal valo jatszassal javitjdk hangulatukat, enyhitik belsd
fesziiltségérzetiiket (Han ¢és mtsai, 2009; Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b; Lemmens,
Valkenburg ¢és Peter, 2011; Peters és Malesky Jr, 2008; Snodgrass, Dengah ¢és Lacy, 2014;
Wood, 2008).

Mara ugy tlinik, hogy a PVH leirdsdra térekvd kezdeti probalkozasok és elméletek
(Ferguson és mtsai, 2011; Griffiths, 2005; Young, 2010) egyes elemei elvetendék, mig masok
egyre inkabb beigazolddnak az elmult évek kutatdsai soran. E folyamat sordn a PVH-val
kapcsolatos elméletek nemcsak csiszolodnak, hanem kézelednek is egymas felé, igy sziiletnek
meg olyan elképzelések, melyek az ido6tallo, egyre inkabb bizonyitottnak tekinthetd
tényezoket integraljak. E folyamat sordan Demetrovics, Urban, Nagygyorgy, Farkass és
Griffiths (2012, 1.) megallapitjak, hogy a PVH soran ,,a viselkedés nemcsak tulzott mértékii,
hanem videojaték-hasznalattal kapcsolatos problémdk is jelen vannak”. Ez a kifejezés
egyrészt igyekszik Osszegezni a jelenség lényegét, ugyanakkor a diagnosztikai kritériumok
tisztdzatlan voltat figyelembe véve keriili a fiiggdség kifejezés mint addiktologiai szakszo
specifikus alkalmazéasat. A PVH ezen definicié alapjan Osszedllitott és faktoranalizisek altal
megerdsitett hat tényezdje pedig az obszesszio, a belefeledkezés, a megvonasi tlinetek, a
tulhasznélat, az interperszondlis konfliktus és a tarsas izolaci6. A PVH az itt emlitett
definicidval és jellemzokkel valt Demetrovics Zsolt (2013) altal kimunkalt addiktiv jellegli
zavarokat atfogd kozos spektrum részéve.

Nemzetkozi téren pedig az integracio célkitiizésével King, Haagsma, Delfabbro,
Gradisar ¢és Griffiths (2013) attekintést tettek kozzé az Osszes eddigi mérdeszkozzel
kapcsolatban, melyeket a PVH mérésére alkalmaztak. Eredményiik szerint a PVH-t
kiilonbozd kutatdk kiilonbozé dimenzidk altal meghatarozott jelenségnek tekintik, azonban a
megvonas, kontrollvesztés és konfliktus dimenzidkat tekintve konszenzus allapithaté meg.
hasznalonak tekinthetdk prevalencidja 3% kortilire tehetd (Demetrovics, Urban, Nagygyorgy,
Farkas, Griffiths, és mtsai, 2012). Kiilfoldon is hasonld eléfordulédsi aranyokat talaltak, pl.
orszagos reprezentativ mintdkon Dél-Koreaban 2,4% (Faiola, 2006), Németorszagban 3%
(Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci ¢s MdBle, 2010). Szakirodalmi 6sszefoglalok szerint
(Kuss ¢s Griffiths, 2012a; Nagygyorgy €és mtsai, 2013; Sim és mtsai, 2012) a nem szigoruan
vett értelemben addiktologiai kritériumok szerint fiiggdk, de a thlzott jatszds miatt
veszélyeztetettek, tehat a PVH szempontjabol ¢érintetteknek tekinthetok ardnya ennél
jelentésen magasabb, orszagtol és mérdeszkozoktol fliggden 8-15,5%.

A problémas videojaték-haszndalat pszichologiai dsszefiiggései

A PVH-val kapcsolatban bebizonyosodott, hogy szdmos pszichoszocialis jollétet
fenyegetd tényezdvel all Osszefiiggésben (pl. Kuss és Griffiths, 2012a) azonban bizonyos
pszichologiai teriiletekkel vald kapcsolata nem kellden tisztazott vagy teljesen ismeretlen. Az
eddigi kutatasok alapjan nyilvanvalé a PVH kapcsolata a legkiilonb6zdbb szociodemografiai
tényezokkel (Gentile, 2009; pl. Griffiths, Kuss és King, 2012; Kuss és Griffiths, 2012b;
Lemola és mtsai, 2011), a korai életkorban kezdddd jatékhasznalattal (pl. 1998), a magas
jatékidovel (Ferguson és mtsai, 2011), gyengébb tanulményi eredményekkel (pl. Gentile €s
mtsai, 2011), a legkiilonbdzdbb jatszasi motivaciokkal (pl. Hsu, Wen és Wu, 2009), kiilonos
tekintettel az eszképizmusra (pl. Kwon, Chung ¢és Lee, 2011), a mentalis egészséggel (pl.



Allahverdipour, Bazargan, Farhadinasab és Moeini, 2010), valamint a pszichoszociélis jollét
legkiilonbozobb tényezdinek gyengébb szintjével (pl. Caplan és mtsai, 2009; Kuss ¢és
Griffiths, 2012a). Ahogy a DSM-5 fiiggelékében taldlhato, a PVH pszichoszocidlis
Osszefliggéseit feltaro eddigi vizsgalatok egyik legmarkdnsabb hianyossaga, hogy legtobb
esetben azsiai jatékosok bevonasaval késziiltek (American Psychiatric Association, 2013)
annak ellenére, hogy tortént mar néhany szamottevd kutatds nyugat-eurdpai (pl. Griffiths és
Hunt, 1998; Lemmens és mtsai, 2011; Rehbein és Baier, 2013) és amerikai (pl. Gentile, 2009;
Yee, 2006) vizsgalati mintdk felhasznalasaval is. A PVH témadjadban kozépeurdpai mintak
adatain késziilt, és angol vagy magyar nyelven publikalt kutatdsok szédma elenyészd,
tudomasunk szerint Demetrovics Zsolt (2011; 2012; Griffiths, Kiraly, Pontes és Demetrovics,
2014; Griffiths és mtsai, 2014; Papay és mtsai, 2013) kutatocsoportjanak eredményeit és sajat
korabbi kutatasainkat lehet emliteni (Smohai, Mirnics €s Toéth, 2013; Smohai, Mirnics,
Vargha, Torma és Toth, 2013; Smohai, T6th és Mirnics, 2013; Smohai és Vargha, 2014).
Eppen ezért a PVH kozép-eurdpai, illetve magyar kultiraban torténé tovabbi, alaposabb
feltarasat és megismerését mindenképpen indokoltnak tartjuk.

Az eértekezés elsé célja a PVH-val oOsszefiiggésben allo mdig nem tisztazott (pl.
eletcelok, korai sziiloi nevelési stilus), vagy csak kismértékben feltart (pl. kotédesi stilus,
mentalis egészség) pszichoszocialis tényezok vizsgalata, hogy a jelenséget minél tobb oldalrol
megismerhessiik amerikaitol és azsiaitol eltérd kulturaban is.

A problémas videojaték-hasznalat idobeli alakulasa

Mind a mai napig tobb videojaték-hasznalattal foglalkoz6 attekintd tanulmany,
(Ferguson ¢és mtsai, 2011; King, Haagsma, ¢és mtsai, 2013), valamint akadémiai (Festl,
Scharkow €s Quandt, 2013; King, Delfabbro ¢és Griffiths, 2010; Rehbein és Baier, 2013) és
klinikai (gyakorlati) indittatdsu empirikus kozlemények (Zenses, MoBle, Rehbein, Fischer és
Moller, 2014) sora hivja fel olvasoi figyelmét jovobeli longitudindlis vizsgalatok
kivitelezésének stlirgdsségére, fontossagara. Igen siirgetd és hianypotld feladat tehat a
videojatékokkal val6 jatszas, kivaltképp a PVH 6sszefiiggéseinek idobeli perspektivaban vald
megismerése, megértése.

Az intenziv videojaték-hasznalat id6beli stabilitdsat vizsgald szorvanyos kutatdsok
viszonylagos stabilitdst mutattak ki kozepes szintli korrelacio, kis aranyu valtozasok
mérésével, melybdl azt a kdvetkeztetést vontak le, hogy a PVH viszonylag stabil jelenség,
mely altaldban sok éven 4t tarthat (Gentile és mtsai, 2011; Jackson, Von Eye, Witt, Zhao ¢és
Fitzgerald, 2011; Lemmens ¢és mtsai, 2011; Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den
Eijnden és Van De Mheen, 2011). Vannak azonban vannak ezt cafold, magasabb szintii
valtozékonysagot talald vizsgalatok is (King, Delfabbro és Griffiths, 2013; Rehbein és Baier,
2013). Az eddigi vizsgalatok korlatja, hogy csupan korrelaciok és atlagokkal mért
kiilonbségek segitségével ragadtdk meg a valtozasokat, mely modszerekkel a valtozasok adott
id6 alatt végbemend jelentdsége, markanssaga sok esetben csak korlatozott mértékben
mutathaté csak ki. Gondoljunk bele: a korrelacids egylitthatd mint stabilitasmutatd értéke
maximalis értéket (=1) vesz fel akkor is, ha pl. minden vizsgalati személy pontosan egy teljes
oraval jatszik kevesebbet a masodik adatfelvételkor, mint a kezdeti méréskor; valamint
minimalis valtozasok esetén is kaphatunk gyenge, nulldhoz kozeli korrelaciot a két mérés
kapcsolatanak erdsségének e modszerrel valdo megallapitasakor. Hasonld torzitasokhoz
vezethet a jatékidd, vagy a PVH pontszam atlagértéke alapjan kovetkeztetni a jatékhasznalat
valtozésaira, hiszen egy olyan hipotetikus esetben, amikor a vizsgalt csoport egyik fele a
masodik mérésre harom oraval csokkenti jatékidejét, masik fele pedig harom oraval novell,
akkor a csoport atlagértéke nem valtozik, holott a jatékidoét tekintve jelentds valtozasok
torténtek. A PVH iddbeli stabilitdsanak vizsgéalata lehetdséget ad arra, hogy a PVH
keresztmetszetileg feltart pszicholdgiai Osszefliggéseit kiterjessziik ¢és teszteljik iddbeli



perspektivaban is, tehat a PVH valtozéasaival valo osszefliggéseket vizsgaljuk. Ily médon egy
1épést tehetiink eldre a jatékmotivacios hattér ¢és a PVH kozt talalhaté kapcsolodasi pontok
feltardsara vonatkozé hianyt illetéen is, amire Demetrovics Zsolt hivja fel figyelmiinket
(Demetrovics, 2013, 222.)

Az értekezés masodik célja kettos volt: (2.a) jatszasi szokasok idobeli alakuldsanak,
stabilitasanak és az (2.b) azzal Osszefiiggo folyamatok, jelenségek megismerése, hogy képet
kapjunk arrdl, hogy serdiilok PVH-ja kiilonosebb beavatkozas, intervencio nélkiil hogyan és
vajon miért valtozik vagy stagnal egy év eltelte soran.

A PVH témajaban ok-okozati kovetkeztetések modszertanilag elfogadhatd (tehat
longitudinalis modszerrel, valamint a kezdeti PVH-szint kontroll alatt tartdsaval valo)
levondsa a szakirodalomban tudomasunk szerint mindossze két kutatas esetében valosult meg
(Gentile és mtsai, 2011; Lemmens ¢és mtsai, 2011), vélhetden az effajta vizsgalatok komplex
volta, valamint koltséges megvalositdsa miatt. Az ilyen tipust kutatdsok haszna
megmutatkozik egyrészt abban, hogy a hosszmetszeti modon feltart és bizonyitottan védo és
rizikofaktorok figyelembevétele lehetdvé teszi PVH-t illeté hatékony prevenciok és
intervenciok kidolgozasat, masrészt pedig abban, hogy valasz sziilethessen arra a nagyon
aktualis és addiktologiai szempontbdl igen fontos kérdésre (Gentile és mtsai, 2011), hogy a
PVH pszichoszocidlis jolléttel vald negativ kapcsolatanak kauzalitasa vajon milyen irdnyd —
ha egyaltalan tobbrdl van sz6 mentalis hattérproblémak okozta puszta egyiittjarasnal (Wood,
2008). Ez utobbi kérdés a definicids bizonytalansdgok tisztazésa végett kritikusan fontos,
hiszen a ,,klinikai értelemben vett fiiggoség kotelezo kritériuma a mindennapi életvitelben,
eletminoségben megjelend jelentos mertékii romlas” (Demetrovics, 2007, 34.), tehat a
videojaték-fliggdség fogalmanak helytallosagat, igy az elsddleges vagy masodlagos probléma
voltat 6vezd kételyek (Gentile és mtsai, 2011; Wood, 2008) is tisztazasra keriilnének. A
longitudinalis vizsgalatok iddben helytalld tampontokat adnak a PVH prevenciot és
intervenciot célul kitizé pszicholdgusi gyakorlatnak, valamint a PVH addiktologiai keretben
valo helytallasarol is adnak informécidkat. Minden bizonnyal ezért is irjdk a DSM-5
fiiggelékében, hogy tobb vizsgalatra van sziikség az online videojaték fiiggdség témajaban
(American Psychiatric Association, 2013).

Az eértekezés harmadik célja a PVH lehetséges okainak és kovetkezményeinek a
vizsgalata abbol a célbol, hogy a prevencio és az intervencio szamara a jelenlegi, puszta
egyiittjarasi ismereteken tul differencidaltabb szempontok, valamint okok és kovetkezmeények
differencialasaval a PVH addiktologiai jelentoségét, betegség mivoltat teszteljiik.

2. A disszertacioban bemutatott kutatasok

A disszertacioban Osszesen négy vizsgalat eredményei szerepelnek. Az elsdé két
vizsgalatot két keresztmetszeti kérddives kutatds képezi. A harmadik vizsgalat az Osszes,
szakirodalomban eddig megjelend videojaték-hasznalatot tartalmazo longitudinalis kutatdst
tekinti at. A negyedik vizsgalatot pedig a masodikszamu kérddives kutatds utankovetése
alkotja. E vizsgélatok legfontosabb jellemzdit az aldbbiakban részletezziik.

I. vizsgalat — Videojatékosok tipikus flow-élmény mintazatai
Az értekezésben bemutatott elsd vizsgéalat alapjat képezd kutatds eredeti célja a
magyar serdiilokortt videojaték felhasznalok pszicholdgiai miikddésének (személyiség,
megkiizdés, flow) megismerése volt (Smohai, Toth, €s mtsai, 2013). Jelen értekezésben a
tipikus jatékkdzbeni-iskolai-otthoni flow mintazatokat mutato csoportok elemzése soran arra a
kérdésre kerestiik a valaszt, hogy a videojaték-hasznalat kozben tapasztalt magas flow-
mennyiség bizonyos jatékos csoportoknal magas, mas csoportoknal pedig alacsony iskolai és



otthoni flow élmény gyakorisaggal, tehat egyfajta negativ pszichoszocialis funkcionalitassal
tarsul-e (Smohai, Mirnics, Vargha, ¢s mtsai, 2013).

I1. vizsgalat — PVH osszefiiggések vizsgalata magyar serdiil6 mintan
A kutatas célja a PVH néhany lehetséges, eddig csupan részben, vagy még fel nem tart
prediktorainak vizsgalata volt egy atfogd regresszidés modellben (Smohai és Vargha, 2014).
Ennek megfeleléen kiilonb6zé szociodemografiai (pl. nem, életkor, sziilok iskolai
végzettsége), videojaték-hasznalatbeli (pl.  jatékkezdési  életkor, motivaciok) ¢és
pszichoszocidlis jollétre iranyuld (pl. tarsas tamogatas, kotddési stilus, mentalis egészség)
tényezOk PVH-ra vonatkoz6 prediktiv erejét teszteltiik.

I1I. vizsgalat — Videojaték-hasznalattal kapcsolatos longitudinalis vizsgalatok
szisztematikus attekintése
A szisztematikus szakirodalmi attekintés (scoping review) kettés célja a kovetkezo
volt: (1) Osszegylijtse mindazokat az igen szoérvanyos kutatdsi eredményeket, amelyek a
videojaték-hasznalat idébeli alakuldsat vizsgéljak, vagy tartalmazzak, valamint hogy (2)
attekintse a tapasztalt valtozasok magyarazatara irdnyuld eddigi probalkozéasokat.

IV. vizsgalat — A PVH valtozasainak prediktorai, okai és kovetkezményei

A negyedik vizsgalat a PVH iddbeli perspektivaban vald koriiljarasat hivatott
beteljesiteni négy szempont, vagyis négy cél mentén. Egyrészt célja volt a PVH-t méré6 POGQ
kérdéiv longitudinalis alkalmazasanak pszichometriai tesztelése, vagyis a kérddivre
vonatkoz6 longitudinalis mérési invariancia bizonyitasa. Masrészt célja volt a PVH egy éves
perspektivaban vett stabilitdsdnak megallapitdsa. Harmadik cél volt a PVH-ban torténd
valtozasokkal Osszefiiggésben 4allo tényezok vizsgalata, tehat olyan kérdések megvalaszolasa,
mint pl. az, hogy a jatszasi motivaciok vagy a személyiségvonasok valtozédsai hogyan fiiggnek
O0ssze a PVH valtozasaival. Negyedik ¢és egyben kiemelt cél volt a PVH okainak és
kovetkezményeinek tesztelése az ok-okozati Osszefliggések megallapitdsara gyakorta
alkalmazott és bevalt autoregresszids — vagy masnéven cross-lagged panel — elemzések
(Lemmens és mtsai, 2011) végrehajtasaval.

3. Modszer
3.1. I. vizsgdlat — VideojétéRosoR tipikus flow-élmény mintdzatai

3.1.1. Minta és eljaras

Els6 vizsgalatunkban altalanos és kozépiskolas didkok vettek részt. A minta toborzéasa
kozépiskolai tanarok bevondsival tortént. Osszesen 350 tandr megkeresésére keriilt sor
Interneten, a reprezentativitds igénye nélkiil; az orszag valtozatos térségeiben végiil
kilencvendten nyujtottak segitséget. A tandrok a vizsgdlatrdl informacios anyagot kaptak. A
kapcsolatfelvételt kovetden egy egyeztetett internetes cimre (szjatekok.extra.hu) irdnyitottak
tanitvanyaikat, tobbnyire tanoéra keretében. Az online kitoltés az eredeti vizsgalatban 2715
vizsgalati személyre terjedt ki, koziilik 1368 f6 jatszott rendszeresen videojatékokkal.
Rendszeres jatékosnak azokat tekintettiik, akik naponta atlagosan legalabb fél orat jatszottak.

3.1.2. Eszkozok
Vizsgalatunk kérddivek és tesztek felhasznalasaval tortént.
Sajat készitést kérdodiviinkkel kérdeztiink ra a kovetkezdkre: szociodemografiai adatok
(nem, ¢letkor, sziildk iskolai végzettsége), iskolai tanulményi atlag, atlagos napi jatékido,
kedvenc jaték megnevezése, illetve az egyes jatékok hasznalataval toltott 1d6.



Szituacid-specifikus Flow Kérddiv — A flow mint tokéletes élmény, illetve az antiflow
¢lmények (szorongds, unalom, apatia) napi gyakorisagdnak mérésére az Olah Attila (2005)
altal kifejlesztett flow kérddiv rovid (szitudcionként 9 tételes) valtozatat hasznaltuk. Az
eredeti kutatdsban a vizsgalati személyek flow, unalom és szorongas élményallapotaik
gyakorisagat harom élethelyzetben (iskola, csalad, szdmitdgépes jaték), minden esetben
harom skalan (flow, unalom, szorongas), skalanként harom otfokt Likert-tipusu kérdésre
valaszolva jelezték. Tekintve, hogy az eredeti kutatasban a flow-élmények gyakorisdga erds
negativ 0sszefiiggést mutatott az unalom ¢€s a szorongas élménnyel, jelen tanulményban az
egyszerliség kedvéért kizarolag a flow élmények gyakorisagara koncentraltunk. Osszesen
harom €élményvaltozoval dolgoztunk: iskolaban, otthon és szamitdogépen jatszas kdzben atélt
flow-¢élményekkel.

Big Five Inventory — A Big Five paradigmahoz illeszkedd BFI mérdeszkoz a
személyiség Ot alapdimenzidjat (extraverzid, bardtsagossag, lelkiismeretesség, érzelmi
stabilitas, nyitottsag) egyenként egy-egy alskalaval, 44 kérdéssel, Gtfokozati megitéléssel
méri (Benet-Martinez és John, 1998). Magyar adaptacidja Rozsa és munkatéarsai altal tortént
(Rézsa, Ko és Olah, 20006).

A Megkiizdési Mod Preferencia Kérdéiv (MMPK) — Olah Attila (2005) 12-18 éves
fiatalok vizsgalataval nyolc, egymastol statisztikai értelemben fiiggetlen megkiizdési mod
faktort azonositott. Az MMPK-t 51 tétel alkotja, a valaszadas négyfoku skalan torténik. A
mért megkilizdési modok a kovetkezok: problémacentrikus reagalas, tamaszkeresés, fesziiltség
kontroll, figyelem elterelés, emdcio fokusz, emocio kilirités, Onbiintetés, belenyugvas.

3.1.3. A minta szociodemograifiai jellemzai
Vizsgalati személyeink 11-17 éves tanuldk voltak (atlagéletkor: 14.,9; szoras: 2,2),
ezen beliil nagyobb aranyban szerepeltek a fiuk (60,2%). Az atlagos napi jatékidd szerint
vizsgalati személyeinket négy csoportba soroltuk: naponta koriilbeliil fél 6rat (n=189, 13,8%),
1-2 6rat (n=555, 40,6%), 2-4 o6rat (n=291, 21,3%), illetve a 4-nél tobb orat (n=333, 24,3%)
Jatszok.

3.2. II. vizsgdlat — PVH dsszefiiggéseR vizsgdlata magyar serdiil8 mintdn

3.2.1. Minta és eljaras

Az elméleti populaciot a magyar serdiilok alkotjak, akik koziil a mintavételi keret
aktiv az kozépiskolai tanulmanyokat folytatok tanulok. A serdiiloket informatika-tanaraik
bevonasaval értiikk el az Interneten keresztiil, a reprezentativitas igénye nélkiil. A kutatast a
Kéroli Gaspar Reformatus Egyetem Kutatasetikai Bizottsdga jovahagyta. Osszesen 3652 db
elfogadhatdan kitoltott kérdoiv érkezett be, ezek koziil 2978 érkezett videojatékokkal legalabb
alkalmanként jatszo serdiiloktdl, mely alatt azokat értjiik, akik tobb havonta legalabb egyszer
jatszanak videojatékokkal. A kitoltott kérddivek 33 telepiilésrdl érkeztek a kovetkezod
eloszlassal: 25% Budapestrdl, 29,8% megyeszékhelyrdl, 45,2% egyéb varosbol, 0% falubdl,
kozségbdl.

3.2.2. Eszkozok
1. Szociodemografiai adatok
Szociodemografiai kérdések kozott a nem, életkor, sziilok iskolai végzettsége
szerepelt, kiegészitve a csaladstruktirara, iskolai teljesitményre, szerfogyasztasra,
pszichidtriai-, pszichologiai el6zményekre utal6 egy-egy kérdéssel.

2. Problémas videojaték-hasznalat (PVH)
A Problémas Online Jaték Kérddiv (POGQ) Demetrovics Zsolt és mtsai (2012) altal
interjuk és faktoranalizis utjan kifejlesztett, fogalmilag és pszichometriailag is megfelelonek
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bizonyul6 kérd6iv, amely az online videojatékokkal vald problémas jatszas mértékét hivatott
mérni. Tizennyolc tételbdl all, melyek mindegyike egy-egy PVH-ra vonatkozo allitds. A
kitoltd otfoku Likert skdlan méri a PVH hat tényezdjét a kovetkezd alskaldk segitségével:
obszesszid, belefeledkezés, megvonas, tulhasznalat, interperszondlis konfliktus, tarsas
izolacio.

3. Videojatékokkal val6 jatszasi motivaciok.

A Demetrovics és mtsai (2011) altal interjuk és faktoranalizis ttjan kifejlesztett Online
Jatszds Motivacigja Kérdéiv (MOGQ) fogalmilag ¢és pszichometriailag is megfelelonek
bizonyult kérddiv, mely az online videojatékokkal vald jatszas motivacids hatterét hivatott
feltérképezni. 27 allitasbol all, a kitoltd otfokt Likert skéaldn jelzi, hogy adott motivacid
milyen gyakran jellemz6 ra. A kérdoéiv hét alskalat tartalmaz: tarsas motivacio, eszképizmus
(menekiilés a hétkoznapi valosagtol), versengés, megkiizdés, készségfejlesztés, fantazia,
rekreacio.

4. Videojatékokkal kapcsolatos jatszasi szokésok.

Gentile, Lynch, Linder ¢s Walsh (2004) egy ,,General Media Habits Questionnaire —
Child Version” nevii kérddivet hasznalt kutatdsaiban a médiaval kapcsolatos (TV,
szamitdogép) hasznalati szokasok feltérképezésére. Kutatdsunkba komolyabb szdvegi
valtoztatasok nélkiil, videojatékokra sziikitve vettiik be ezt a mérdeszkozt, igy 16 kérdés
vonatkozott a jatszasi szokasokra (pl. jatékido, preferalt jatéktipus, jatékkezdési életkor).

5. Tarsas tamogatas

A tarsas tamogatas mérésére a Tarsas Tamogatas kérddivet valasztottuk. A Caldwell,
Pearson, és Chin (1987) altal fejlesztett Support Dimension Scale mérdeszkdzt Kopp Méria és
Kovacs Monika Erika (Kopp és Kovacs, 2006) adaptalta és orszagos kutatasuk soran tobbszor
igazoltdk a kérddiv megbizhatdsagat és érvényességét. Az eredeti 14 tarsas tdmogatasra
iranyul6 tételbdl azt a hetet alkalmaztuk, amelyet serdiilé vizsgélati személyeinkre nézve a
legrelevansabbnak tekintettiink: sziild, testvér, nagysziild, tdvolabbi rokon, barat, iskolatars,
egy¢eb.

6. Eletcélok

Roviditett Aspiracids Index. Altaldnos célok felmérésére szolgalo 14 tételes, Likert
skalas mérdeszkoz, mely az intrinzik (fejlodés, kapcsolatok, kozosségi elkotelezettség), az
extrinzik (gazdagsag, hirnév, j6 megjelenés), illetve az egészséggel kapcsolatos motivaciokat
térképezi fel. Az eredeti 35 tételes kérddivet Kasser és Ryan (1996) fejlesztette és publikalta.
A roviditett valtozat megbizhatdsdgat és érvényességét magyar mintdn Martos, Szabd és
Roézsa (2006, 171.) ellendrizték és megallapitottak, hogy az Aspiracids Index ,,segitségével
feltérképezhetok az altalanos, gyakran eldofordulo célokhoz kapcsolodo —személyes
viszonyulasok, melyek a mindennapi magatartast, és igy a testi és lelki egészséget is
befolyasoljak™.

7. Korai sziil6i nevelési stilus

Az Emlékeim a Sziil6i Nevelésrol Kérdoiv roviditett valtozata (S-EMBU) (Arrindell
¢s mtsai, 1999) az eredetileg Perris, Jacobsson, Linndstrom, Knorring, és Perris (1980) altal
kifejlesztett svéd Enga Minnen Betraffende Uppfostran (,,Emlékeim a nevelésrol”) kérddiv 81
tételét megsziirve 23 itemet tartalmaz. A magyar valtozat Kallai és Gaszner nevéhez fliz6dik
(Arrindell és mtsai, 1999). A méréeszkoz érdekessége, hogy a kitdlté személyek percepcidjan
keresztiil ragadja meg a sziildi banasmdd emlékeit, harom faktor mentén, kiilon-kiilon apara
¢€s anyara vonatkozodan: elutasitas, melegség, tulvédeés.



8. Kotddési stilusok

Relationship Questionnaire (RQ) (Bartholomew és Horowitz, 1991). A kotddési stilus
megallapitdsara hivatott 4+1 tételes mérdeszkoz, a kapcsolati kérdéiv (Relationship Scale
Questionnaire) roviditett valtozata. Bowlby és Ainsworth modellje (Bretherton, 1992) alapjan
négy kiilonbozé kotddési stilus prototipusara vonatkozo leirast tartalmaz: biztonsagos
(secure), a bizalmatlan-elkeriild (fearful), a belefeledkezd (preoccupied), valamint az elkeriild
(avoidant). Mindkét viszonyulas pozitiv voltat jeleniti meg a biztonsagos, mindkettd negativ
esete pedig a bizalmatlan-elkeriild kotddési stilus. A mérdeszkdz magyarra forditott verzidja
nagy mintan még nem keriilt kiprébalasra, pszichometriai mutatoi tehat ismeretlenek.

9. Mentalis egészség

A mentélis egészség mérésére a ,,General Health Questionnaire” (GHQ-12)
(Goldberg, 1972) kérddivet hasznaltuk, amely a lelki egészség zavarainak mérésére hasznalt
onbecslé skala. A jelen értekezés soran a Likert-tipusti értékelést hasznaljuk (0-1-2-3),
minden tételt megforditva, igy a magasabb 6sszpontszam, kevesebb mentalis és emocionalis
zavar jelenlétére, jobb mentélis funkcionalitasra utal.

10. Negativ ¢letesemenyek
Eletesemények kérddiv. A Paykel, Prusoff, és Uhlenhuth (1971) éaltal kidolgozott,
Magyarorszagon Nagy Judit (2004) altal kiprobalt életesemények kérddivet alkalmaztuk.

11. Személyiségvonasok

Személyiségvonésokat a Big Five paradigméba illeszkedd TIPI (Ten Item Personality
Inventory) (Gosling, Rentfrow és Swann Jr, 2003) modositott valtozata segitségével mértiik.
A TIPI tiz tételét hétfokua, Likert tipusu skalan itélik meg a vélaszadok. A TIPI validitasat
tobb vizsgalat soran is igazoltak (Gosling ¢és mtsai, 2003; Jonason, Teicher é¢s Schmitt, 2011).
Jelen vizsgélati minta esetében azonban csupan az extraverzid €s az érzelmi instabilitas skaldk
belsé konzisztencidja bizonyultak megfeleldnek, igy az értekezés soran ezzel a két
személyiségvonassal dolgoztunk.

3.2.3. A minta szociodemograifiai jellemzdi
A vizsgélatban résztvevék 12-25 éves kozépiskolaban tanuld didkok voltak
(atlagéletkor 16,0 év, szoras 1,5), akiknek kis hanyada (2,7%) huszadik életévét betoltott,
érettségi utani szakképzésben részesiild személy. A mintdban a fiak ardnya lényegesen
meghaladja a lanyokét (65,4% vs. 34,6%).

3.3, IIL. vizsgdlat — Videojiték-hiaszndlattal Rapesolatos longitudindlis vizsydlatok,
szisztematikus dtteRintése

A szisztematikus szakirodalmi attekintés azokat a 2013. oktéber 29. el6tt megjelent
publikdciokat tartalmazza, amelyek a kovetkezd harom kérdés legalabb egyikére legalabb
részleges valaszt adnak: (1) vannak-e a videojaték-hasznalatot illetd tipikus valtozasok? (2)
hogyan jellemezhetok, milyen irdnyuak ezek a valtozasok? (3) mivel lehet magyardzni az
esetleges valtozasokat? Melyek a valtozasok tesztelt prediktorai €s van-e ezek kozott
szignifikans hatasu tényezd?

A kitlizott célok eléréséhez elegendének tlinik a szakirodalom részletes, am inkabb
globalis moédon vald attekintése: specifikusabb, konkrétabb kérdések nélkiil. Tehat ez a
munka inkabb tekinthetd ,,scoping review ’-nak, mintsem , systematic review”-nak (lasd
Petticrew és Roberts, 2006). A scoping review sordn is szisztematikus modon, meghatarozott
keresofeleliileteken, meghatarozott keresOszavakkal talalt Osszes talalat atnézése €s sziirése
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torténik, csak inkabb adott (friss, vagy kevéss¢ kutatott) téméban vald alapos tajékozoddasi
céllal, mintsem specifikus, klinikai kérdésekre keresve a valaszt (Centre for Reviews and
Dissertations, 2009).

3.3.1. Keresofeliiletek, keresoszavak

Az atfogd keresés négy relevans kereséfeliilet (Web of Knowledge, Science Direct,
PubMed, Psychlnfo), valamint Petticrew ¢és Roberts (2006) utmutatdsa szerint a sziirke
irodalomban (grey literature) is megvaldsult, ami jelen esetben a mar emlitett kereséfeliiletek
altal be nem jegyzett egyéb, példaul kiilonbozé tanulmanyok hivatkozasjegyzékében szerepld
tanulmanyok vizsgalatat, bevonasat jelentette.

Sim ¢és mtsai (2012) videojatékokkal kapcsolatos, valamint (Anderson, de Bruijn,
Angus, Gordon, és Hastings (2009) longitudinalis vizsgalatokkal kapcsolatos szisztematikus
szakirodalmi attekintéire épitve a kovetkezd keresdszavakat hasznaltuk: ,,video game”,
,online game”, ,,computer game”, ,digital game”, ,,console game” és ezek szarmazékai (...
gaming), valamint ,,longitudinal”, ,,cohort”, ,,prospective”.

3.3.2. Belefoglalasi kritériumok

A belefoglalasi kritériumok a kdvetkezok voltak: (1) longitudinalis, empirikus adatok,
legalabb 6 honapos utankdvetéssel, (2) videojaték-hasznalat mérés (id6, vagy gyakorisag,
vagy problémas/fliggd haszndlat), TV és egyéb aktivitdsoktol szeparaltan, (3) van legaladbb
egy csoport, amelyik nem részesiilt intervencioban vagy kezelésben, (4) 2013. oktdber 29.
elott publikalt, (5) angol nyelven is hozzaférhetd, (6) jelen szerzOk szamara elérhetd. A
talalatokat két kodold egymastol fliggetleniil kodolta, az eredményeket Osszevetették és
konszenzusra jutottak minden esetben.

A szakirodalom kutatds végrehajtdsa soran kapott 662 taldlat koziil 32 felelt meg
mindegyik belefoglalasi kritériumnak (lasd /. abra). A kozlemények sziirésének menete a
PRISMA flowchart altalanosan elfogadott és hasznalt modszerét koveti (Moher, 2009). A
bekeriilt ¢és attekintett publikdciok listdjat, €s a beldlik kinyert eredményeket &s
kovetkeztetéseket az értekezés szovegében talalhatjuk.

1. abra: A szisztematikus szakirodalmi dttekintésbe bevailogatott kozlemények sziirési menete
(PRISMA flowchart)
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Aronositas

Srires

Adatbanisokban fellelt
kiszleménvek (n=646)

M4s forrashol szarmazd
kizlemények (n=16)

l

Kiozleménvek az ismétlések eltdvolitisa utin (n=434)

|

Szird megitélésen dtesett
kézleménvek (n=434)

|

Kisziurt kizleménvek:
(n=321)

Teljes szivegikben megitélt
kizlemények (n=113)

Indokoltan kiesett
kizlemények (n=81)

Kivalasztas

|

Bevalogatott kizlemények
(n=32)

Kivalasztott

3.4. IvV. vizsydlat — A PVH viltozdsainak prediktoras, okai és Rivetkezményei

3.4.1. Minta és eljaras

A masodik kérddives vizsgalatba az els6hoz hasonlé modon kozépiskolai tanuldkat
vontunk be és 12 honap elteltével megismételtiik az adatfelvételt. Az elsé adatfelvételkor
bevont 3652 személybdl 472 résztvevdvel sikeriilt kitdltetni a kérdéivcsomagot a masodik
alkalommal, ¢és Osszeparositani a két alkalommal ugyanazzal a személlyel felvett
eredményeket. Az igen magas arany( (87%-o0s) lemorzsolodasnak mintat torzitd erejét
csokkenti az, hogy a masodik méréskor kitdltetés ugyanugy informatika o6rdkon tortént, tehat
a sikertelen Osszeparositas kivételével a lemorzsolodas a didkoktdl fiiggetlen tényezdk
(tanrend, elballagas, vagy tanari statuszvaltozas miatt) tortént.

Mindkét alkalommal online tortént a kérdoiv kitoltetés, 45 perces informatika tanora
soran, miutan az iskolak ¢€s tandrok aktiv beleegyezésiiket adtak, valamint a sziilok passziv
beleegyezd nyilatkozatot kaptak. Egyetlen sziild sem utasitotta el gyermeke részvételét. A
kutatast a Karoli Gaspar Reformatus Egyetem Kutatasetikai Bizottsdga jovahagyta. A 472
Osszeparositott résztvevd kozil 115 (24,4%) egyik alkalommal sem jatszott videojatékokkal
(69,7% nd). Osszességen 353 16 (52,4% fit) volt, aki legalabb az egyik alkalommal jatszott
videojatékokkal, ezen a mintan hajtottuk végre elemzéseinket.

3.4.2. Eszkozok
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Lasd 3.2.2. alfejezet azzal a modositassal, hogy a masodik alkalommal nem kertilt
felvételre bizonyos szociodemografiai kérdések, valamint az S-EMBU ¢és az RQ kérddivek,
melyekkel kapcsolatos eredményekben nem vartunk jelentés teli valtozast egy év elteltével.

4. Eredmények és diszkusszio

1. cél: a PVH pszichologiai osszefiiggései

Az elsd vizsgalat eredményeib6l a PVH pszichologiai Osszefiiggéseire kozvetett
modon, harom kiilonboz6 szituacioban (videojatékkal vald jatszas kozben, iskoldban és
otthon) tapasztalt flow ¢élmények tipikus mintdzatai altal  kovetkeztettiink.
Konfiguraciéelemzés végrehajtdsa soran azt talaltuk, hogy videojatékokkal vald jatszas
kozben, az iskoldban és otthon atélt flow élmények kombinédcioi két tipikus, nagyobb
1étszamu konfiguracioba csoportosulnak: a mindharom helyzetben sok, valamint a mindharom
helyzetben kevés flow élményt atéldk tipusaba. Ez az eredmény nem tamasztotta ald azt az
elgondolast, mely szerint a videojatékokban megélt flow ¢lmények kapcsolatban allnanak a
videojaték-fiiggdséggel (Chou és Ting, 2003), aminek a gyakori videojaték helyzetben atélt
flow élmények iskolai és otthoni flow ¢lmények elapadasaban kellett volna megmutatkoznia
(Cash ¢és McDaniel, 2008). A mindharom szitudcioban magas flow értéket mutatd csoport
megfeleltethetd6 a Wang ¢és mtsai (2008) altal kapott harmonikus profillal rendelkezd
jatékosoknak, akiknek a videojaték-hasznalata adaptiv  modon illeszkedik az életiikbe,
valamint a mindennapi tevékenységiikbe. Ezzel 6sszhangban allnak a vizsgalatunk tovabbi
eredményei, mely szerint ez a csoport érettebb, beilleszkedésre alkalmasabb személyiséggel
(magasabb baratsdgossag, lelkiismeretesség, nyitottsag) rendelkezik, és hatékonyabb
megkiizdonek bizonyult, mint a mindeniitt kevés flow-élményt atélék csoportja. A PVH ¢és a
jatszas kozben atélt flow élmények kapcsolata tehat nem nyert alatdmasztast.

A PVH pszichologiai 0Osszefiiggéseivel a masodik vizsgalat foglalkozott
részletesebben, és kozvetlen modon. Eredményeink szerint a jatszasi motivaciok, az €letcélok,
a szilildi nevelési stilusok, a tarsas tdmogatas, a negativ életesemények, a mentalis egészség, a
személyiség ¢és a szabadidds tevékenységek is mind szignifikans, de igen eltérd ereji
Osszefiiggéseket mutattak a PVH-val, mely variancidjanak igen jelentds részét, 44%-at
magyaraztak az emlitett konstruktumok (lasd /. tablazat). Az aldbbiakban ezen Osszefiiggések
keriilnek részletezésre.

1. tablazat: A PVH (POGQ foskala) prediktorai

Kérdéiv Valtozo Kendall | Standard B. R>
tau-b (regr.etih.)
4 Nem -0,287** -0,31
S | Eletkor -0,042%* -0,08
< Testvérek szama 0,00 0,02
§ Aktualis tanulmanyi atlag "< -0,095%* -0,08 0,107
g Anya iskolai végzettsége 0,00 0,02
% Apa iskolai végzettsége 0,00 -0,01
Gazdagsag fontossaga 0,02 -0,176
_ﬂ§ Hirnév fontossaga 0,051 ** -0,094
S J6 megjelenés fontossaga -0,02 -0,230
.‘é Fejlodés fontossaga -0,087** -0,132 0,043
g Kapcsolatok fontossaga -0,117** -0,182
§ Tarsadalmi célok fontossaga -0,066** -0,109
Egészséggel kapcsolatos célok -0,062** -0,022
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fontossaga

regresszio)

Intrinzik célok fontossaga' < -0,105%* 0,152
Extrinzik célok fontossaga 0,02 0,494
Aspiracios Index -0,096** -0,165
o & | Hany éves kordban kezdett 0,189 0,228
5 2 videojatékokkal jatszani 0,06
= 2 | Hany éve jatszik videojatékokkal ™ | 0,170 0,024
Tarsas motivacio ™~ 0,350** 0,171
Eszképizmus motivacio' 0,396%* 0,196
o Versengés motivacio' 0,308** 0,094
S | Megkiizdés motivacio™ 0,391** 0,121 0,380
= Készségfejlesztés motivacio 0,307** -0,001
Fantazia motivacio' 0,400%* 0,191
Rekreacié motivacio' 0,269%* 0,023
Apai elutasitas 0,166** 0,122
- Apai melegség -0,057** -0,001
e Apai talvédés 0,089%* 0,053
5 Anyai elutasités™™ 0,166** 0,131 0.080
A Anyai melegség -0,066%** -0,095
Anyai talvédés 0,100%** 0,028
Biztonsagos kotédési stilus 1 -0,039* -0,053
o Félelemteli-elkeriil6 kotodési stilus 0,01 -0,054 0.072
# | Belefeledkezd kotddési stilus ' 0,166** 0,227 ’
Elkertiil6 kotodési stilus 0,099** 0,124
;g Tarsas tamogatas - sziil6k -0,092** -0,272
i Tarsas tamogatas - nagysziilok -0,042%*
Q Tarsas tamogatas - testvér -0,102%* -0,110
‘é’ Tarsas tamogatas - tdvolabbi rokon -0,02 0,072
g0 Térsas timogatas - iskolatars -0,043%* 0,073 0,110
é Tarsas tAmogatas - barat -0,126** -0,307
E Tarsas tamogatas - egyéb -0,132%* -0,024
Z A kiilonbo6z6 tarsas tdmogatottsagok | -0,102%*
i atlaga 0.275
O = O | mentalis egészség | -0,108** 0,159 0,025
E Extraverzio -0,170%* -0,182 0.073
~ Neuroticizmus 0,085** 0,018 ’
Osszesitett R (t3bbszords linearis 0.44

Jelmagyarazat: *: p<0,05; **: p<0,01; ***: p<0,001

“TLR”-rel vannak jeldlve azok a valtozok, melyek bekertiltek a 1épésenkénti tobbszoros
linearis regresszios modellbe (a szakirodalomban kell6képpen kimutatott és tobbi hatast

elfedd volta miatt a ,,nem” valtozét szandékosan kihagytuk a végsd modellbol).
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Jatszasi motivaciok

A PVH messze legerdteljesebb prediktorainak a kiilonbozd jatszasi motivaciok
bizonyultak, ezeken belil is leginkabb azok, melyek a valos élettdl vald elfordulést, az abbol
valo kiszakadast jelentik: eszképizmus, fantdzia, megkiizdés. Az eszképizmust mint PVH-val
erds Osszefliggésben allo motivacids faktort mar szamos kutatas aldtdmasztotta (pl. Billieux és
mtsai, 2013; Zanetta Dauriat és mtsai, 2011). Az, hogy a mi modelliinkben jdonsagként
szerepel a fantazia és a megkiizdés motivacio skala is, valoszintileg annak tudhat6 be, hogy az
altalunk hasznalt motivacios kérdéivben (MOGQ) a valosagtol vald elfordulasra vald hajlam e
harom tényezé mindegyikében potencidlisan megnyilvanul. Ez a jelenség 6sszhangban van
Wan és Chiou (2006) eredményével, mely szerint az online jatékok talzott hasznalata sokkal
inkabb fakad a valo élettel kapcsolatos kellemetlen érzések enyhitésének kényszerébdl, mint a
videojaték-hasznalattal jar6 oOrom ¢&s elégedettségérzésre vald torekvésbol. A  mi
eredményeink szerint azonban a valds élet kellemetlenségeitdl fiiggetlenebbnek mondhaté
motivaciok (tarsas ¢élmény, versenges, rekreacid) ereje is pozitiv Osszefiiggésben all a
problémas jatszassal, hasonloképp Hsu és mtsai (2009), valamint Billieux és mtsai (2013)
eredményeihez. Elmondhatjuk tehat, hogy barmilyen jatszasi motivacio talzott mértéke
eldsegitheti a PVH-t, vagy annak velejaroja, de kiilondsen a valo élettdl vald elszakadast
jelenté motivacidk hordoznak magukban ebbdl a szempontbdl nagyobb addikcids veszélyt. Ez
az eredmény felhivo jellegii a sziilok, €s az intervencidt végzd szakemberek szdmara, hiszen
megmutatja, hogy a kiilonb6z6 jatszasi motivaciok rendkiviil eltéré mértékben jarulnak hozza
a PVH kialakul4sahoz.

Jatszas elkezdesi életkor

Eredményeink szerint a videojatékokkal vald jatszas elkezdésének életkora jelentdsen
befolyasolja a kés6bbi PVH-t. Minél korabbi életkorban kezdddik a jatszés, annal nagyobb az
es¢lye a PVH kialakulasanal. Ez az Osszefiiggés egybecseng a dohany (Fava, Velicer és
Prochaska, 1995), a drog (Winick, 1964) és az alkohol (Bischof, Rumpf, Hapke, Meyer ¢és
John, 2003) fiiggdség terén taldltakkal, valamint videojaték-hasznalattal kapcsolatos
eredményekkel is (Allahverdipour és mtsai, 2010; Griffiths és Hunt, 1998) Fontos nyitott
kérdés marad azonban, hogy mely ¢életkor lehet pszichologiai szempontbol és hosszu tdvon is
idedlis a videojatékokkal valo els6 tapasztalatok szerzésére.

Tarsas funkciok (korai sziil6i nevelési stilus, kétodés, tarsas tamogatds, személyiség)

Eredményeink szerint a PVH-t, ha gyenge erdvel is, de bejosoljak a korai sziil6i
nevelési stilusok, a kotddési mintazatok, a tarsas tdmogatas és az extraverzid
személyiségvonas. A biztonsagos kotddésiiek problémamentesebb jatékhasznalatara
vonatkoz6 eredményeink Osszhangban éllnak Lidia Sudrez és munkatarsai (2012) altal
kapottakkal. A biztonsagosan kotddok életében a videojaték kevésbé hianypotld, és inkabb
szorakoztatd tevékenységként lehet jelen, és éppen ezért, kevésbé valdszinli az addiktiv,
kényszeres hasznalat: ameddig szérakoztatd €s ¢€lvezetes a jatékfolyamat addig jatszanak,
majd probléma nélkiil (problémamentesen) 0j, més kellemes tevékenységbe kezdenek. A
bizonytalanul kotddés magasabb értékeivel magasabb PVH értékek tarsulnak, hiszen
esetiikben a jatszas egyfajta kapcsolati hianypotlast jelenthet, ahogy azt Kowert és mtsai is (in
press) allitjadk. Bartholomew ¢s Horowitz (1991) elméletében a biztonsagosan kotédok
pozitivan tekintenek magukra és masokra, akik ezaltal konnyebben teremtenek kapcsolatot
kornyezetiikkel. A szociabilitas €és a masok iranti bizalom a PVH-val szembeni védo
faktorként funkcionalhat. Eredményeink szerint a kotddési stilusok koziil a belefeledkezd
mintazattal rendelkezdk a leginkdbb veszélyeztetettek PVH szempontbol. Bartholomew és
Horowitz (1991) meghatarozasa szerint az 6 kapcsolataikat az 6nmagukrol alkotott negativ, és
a tarsaikrol alkotott pozitiv képiik hatdrozza meg. Ez a negativ mindségii kapcsolati alapminta
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a kornyezet szamara is megterheld, igy inadaptiv lehet a valo életben vald kapcsolatteremtés,
a tarsas beilleszkedés szempontjabol. E csoport kapcsolati igényei ily modon kielégitetlenek
maradnak, ¢és inkabb a virtudlis térben taldlnak a kapcsolatok ,,potlékara” (Peters és Malesky
Jr, 2008).

A Big Five személyiségvonasokkal kapott eredményeink szerint a tarsas beilleszkedést
eldsegitod, érettebbnek mondhat6 személyiséget tiikr6z6 vonasok megléte (extraverzid, érzelmi
stabilitds) mind a problémamentesebb jatékhasznalatot josoljak be, mégha gyenge erdvel is.
Ezek az eredményeink Osszhangban allnak a sajat korabbi vizsgélatunkban kapottakkal
(Smohai, Téth, és mtsai, 2013), valamint taldn a jelentdsen nagyobb vizsgélati mintdnknak is
koszonhetden kiegészitik Collins és mtsainak (2013; 2012) azon megfigyelését, mely szerint
egyedil a baratsdgossag all szignifikdns (negativ) kapcsolatban a problémas jaték-
hasznalattal. Ha a jatékidonek a személyiségvonasokkal vald eddig feltart kapcsolataival
vetjiik 0ssze az eredményeinket, akkor elmondhatjuk, hogy Collins és mtsai (2012), valamint
Teng (2008) egymasnak ellentmondé eredményei koziil az altalunk taldltak inkabb az eldbbit
tdmogatjdk, mely szerint az intenzivebben jatszok inkabb nagyobb valosziniiséggel
introvertaltak.

Az észlelt korai sziil6i nevelési stilusok valdsziniisithetden kis szerepet jatszanak a
serdiilékori PVH kialakuldsaban, mindenesetre elmondhat6, hogy inkdbb a negativ sziil6i
megnyilvanulasok (elutasitas, talvédés) segitik eld azt, és ezzel ellentétben a pozitiv
megnyilvanuldsok (melegség, elfogadas) segitik a problémamentes jatékhasznalat
kialakulasat. Serdiildkorban az észlelt sziildi minta mellett taldn hasonld mértékii, vagy akar
erdsebb hatast gyakorolhatnak a barati kapcsolatok, a tarsas viszonyrendszerbe valo sikeres
vagy sikertelen beilleszkedés. Ezt tadmasztjdk ald a tarsas tamogatas tényezdvel kapott
eredmények, mely szerint mégha gyenge erdvel is, de a baratoktol, egyéb helyekrdl (foleg
parkapcsolattol) és testvértdl kapott tarsas tamogatds a sziiloktdl kapottakhoz képest
erdsebben jar egyiitt a kisebb mértékiit PVH-val. Ezek az eredmények Gsszhangban allnak
Padilla-Walker és mtsai (2010) lanyokra vonatkozd vizsgéalati eredményeivel. A sziil6i
nevelési stilussal Osszefliggésben nyert eredményeink értelmezéséhez kapcsolodva arra
kovetkeztethetiink, hogy tobb ,,j6 mindségli”, tiamogatd viszonynak egylittesen lehet protektiv
hatasa a PVH kivédésében. Ennek a protektiv rendszernek a sziild hasonloan része, mint a
barat vagy a testvér. Onmagiban tehdt nem egyetlen kapcsolat pozitiv mindsége
befolyasolhatja azt, hogy kifejlodik-e a PVH, hanem a gyermek 4altal az atfogd kornyezet
részeérdl észlelt tiamogatas és elfogadas mértéke.

Vizsgalatunk ezen eredményei a PVH-val kapcsolatban 11j prevencios, és intervencids
szempontokra vilagitanak rd. A problémas jatékhasznalok segitésében kulcsfontossagu lehet a
— tanacsadas, vagy pszichoterapia keretében megvalosuld — tarsas eréforrasok atfogo erdsitése
az ¢élet minden teriiletén.

Eletcélok, mentdlis egészség, szabadidds tevékenységek

Az ¢letcélok ¢és mentdlis egészség is szignifikans, de gyenge prediktoroknak
bizonyultak, igy o6vatos kovetkeztetésekbe bocsatkozhatunk csupan. Nicholson és mtsai
(1994), valamint (Marsh, Smith, Piek, és Saunders (2003) altal leirtakkal O6sszhangban
igéretes tovabbi kutatési irdnynak adhat alapot az az eredményiink, mely szerint valamennyi
intrinzik cél (fejlédés, kapcsolatok, tarsadalmi célok), és az egészséggel kapcsolatos célok is
negativ osszefiiggésben allnak a PVH-val. Erdemesnek latszik ezt a téméat mas eszkozokkel és
mélyebben koriiljarni, pl. az identitas-krizis (Marcia, 1966) vagy az élet értelmessége, az
egzisztenciaanalizis kontextusaba agyazva (Frankl, 2006).

A mentalis egészséggel kapcsolatban e témahoz kozeli szakirodalommal (Caplan és
mtsai, 2009) dsszhangban azt talaltuk, hogy a mentalis egészség a PVH gyenge erejii negativ
irany  prediktora. Kovetkeztetések levondsahoz ¢és  gyakorlati  alkalmazhatosag
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megallapitdsdhoz tovabbi felderités sziikséges, pl. fontos lenne feltarni longitudinalis vizsgalat
soran, hogy a gyengébb mentalis egészség mennyiben oka és mennyiben kovetkezménye a
tulzott videojaték-hasznalatnak.

A rendszeres szabadidds tevékenységek szerinti PVH-t illetd eredményeink
Osszhangban allnak a Neuman (1988), Huston és mtsai (1999) és még sokan masok altal
megerdsitett helyettesités elmélettel: a videojatékokkal vald jatszason kiviil barmely
szabadidds tevékenységet rendszeresen végzok kevésbé problémas jatékosak bizonyultak
azoknal, akik szamara csak a videojatékokkal vald jatszas jelent rendszeres szabadidds
tevékenységet. Ezek értelmében kiilonosen erds vészjelzésnek tekinthetjiik, ha egy serdiilé a
jatszas ¢érdekében el-elmarad az addig végzett tevékenységeitdl, hiszen ahogy Rehbein ¢és
mtsai (2010) is rdmutattak, a szabadidds tevékenységekben vald részvétel hidnya, valamint a
kozben atélt sikerélmények elmaradéasa jelentOs szerepet jatszanak a PVH kialakuladsaban.
Ezzel 6sszhangban all6 sajat eredményeink kapcsan elmondhato, hogy a videojatékokkal valo
jatszas mellé akar egyetlen rendszeres, szivesen végzett szabadidds tevékenység beiktatasa is
csokkentheti a PVH szintjét, vagy kialakuldsanak valoszinliségét, legyen sz6 akar sportrol,
kiilonorakrol, vallasos-spiritualis tevékenységrol vagy baratokkal szervezett kozos offline
programokrol.

Korlatok

A kutatés korlatja, hogy a minta bar igen heterogén és nagyméretii, nem reprezentativ,
hiszen nélkiilozi a véletlenen alapuld kivéalasztast. Tovabba a kdzépiskolai tanérak keretein
beliil torténd online adatfelvétel hatranya a vizsgalati helyzet kontrollalatlansaga: fennallhat
annak a veszélye, hogy a didkok befolyasoljadk egymast a valaszadasban, torzitva ezaltal a
vizsgalat eredményeit.

2a. cél: a PVH idébeli valtozasai

Empirikus adatok kiilonb6zé iddpontok kozotti Osszevetésének pszichometriai
feltétele a longitudindlis mérési invariancia legalabb metrikus szintjének teljesiilése
(Vandenberg és Lance, 2000). Ennek ellenérzése sordn a PVH-t mérd POGQ kérddiv
longitudinalis mérési invariancidjanak mindharom szintje (konfiguralis, metrikus, skalaris)
bizonyitast nyert, igy pszichometriailag aldtimasztottan Ossze lehet mérni egymassal a két
adatfelvételi idépontban kapott PVH eredményeket.

Utankovetéses kutatasunk (4. vizsgalat) sordn Megbizhat6 Valtozas (Reliable Change)
mutatot alkalmaztuk a PVH iddbeli stabilitdsanak megragadasara. A Megbizhaté Valtozas
mutatojanak hasznalataval megvizsgalhatd, hogy az adott vizsgalati csoporton belill a
személyek hany szazaléka ért el megbizhat6 valtozast (Jacobson €s Truax, 1991). Kutatasunk
sordn ezzel a modszerrel kapott PVH és a jatékidé szempontjabdl megbizhatd véltozason
ateso személyek gyakorisagait szemlélteti a 2. tablazat.
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2. tablazat: A PVH és a napi atlagos jatékido tekintetében tortént megbizhato valtozdsok
elofordulasa

Megbizhatdan meN‘tl)lilzC}?at(') Megbizhatdan Osszesen
csokkentOk* Vél%ozés** novelok***
N 10 332 11 353
PVH
% 2,83 94,05 3,12 100
N 19 302 3 324
Tatekids
T 0 586 93,21 0,93 100

Megbizhat6 valtozas index *:<-1,96; **: [-1,96-1,96]; ***: >1,96

A két adatfelvétel kozt eltelt egy év soran meglehetdsen kis aranyban vannak
(5,95%) azok, akiknek PVH értéke megbizhato mértékben valtozott akar pozitiv akar
negativ iranyban (tehdt amikor a Megbizhatd Valtozds mutatdjanak abszolutértéke
meghaladja az 1,96-ot). Megbizhato PVH csokkenést figyelhetiink meg a minta 2,83%-anal
(N=10), nem tOrtént megbizhaté valtozds a minta 94,05%-dnak (N=332) esetében,
megbizhato PVH novekedést 11 {6 (3,12%) mutatott. A jatékidot tekintve is hasonlo ardnyban
(93,21%) vannak a megbizhatd véltozast nem mutatok, mint a PVH esetében (94,05%).
Viszont a jatékidot megbizhatéan csokkentok €s ndveldk ardnyaban egyensuly helyett a
csOkkentOk iranyaba torténd elmozduldst lathatunk (Ncsokk=19 vs. Nnov=3; 5,86% vs.
0,93%). Ezen eredmények a témaban olvashaté empirikus kutatdsok altal taldltaknak nem
mondanak ellent, de arnyaljak azokat. Az eddigi kutatdsok sok esetben leird statisztikakkal
altalaban viszonylagos stabilitast vagy enyhén csdkkend tendencidkat mutattak ki, amit egyes
szerzOk viszonylagos allandosagnak (pl. Gentile ¢és mtsai, 2011), masok pedig inkabb
valtozékonysagnak (King, Delfabbro, és mtsai, 2013) értelmeztek. Jelen vizsgalat soran bar
sikerlilt a puszta PVH pontszambeli valtozasokndl jobb modszerrel operacionalizalni a
valtozas mértékét a Megbizhatd Valtozas (Reliable Change) mutatd segitségével, a kutatds
altal felolelt egy év soran nem tapasztaltunk a tobbi (0,5 — 2 évet feloleld) vizsgalat soran
tapasztalt valtozasoktol radikalisan eltérd stabilitasi eredményeket.

Erdekesség, hogy a PVH-ban és a jatékidében tortént valtozasok aranyaiban szignifikans
kiilonbség mutatkozik (Khi*(2) = 7,556, p = 0,0229), mégha alacsony hatdsmértékkel is
(Cramér-féle V=0,106). Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a PVH és a napi atlag jatékido
a videojaték-hasznalat egymastol legalabb részben fiiggetlen aspektusait is
megragadjak. Ez az eredmény alatdmasztja azt az elgondolast, mely szerint a puszta jatékido
nem helyettesiti a PVH-val kapcsolatos informaciokat, nem ekvivalens azzal, hiszen a PVH
Urban, Nagygyorgy, Farkas, Griffiths, és mtsai, 2012; Ferguson ¢és mtsai, 2011) nem
feltétlentil tartalmazza. Ily modon lehetséges az, hogy vizsgalatunk eredményei szerint a
Jjatékidot aranyaiban lényegesen tobb személy redukalja, mint a PVH-t, tehat a jatékido a
PVH-nal csokkentés szempontbol instabilabbnak, ndvekedés szempontbodl pedig stabilabbnak
bizonyult. Ez azt jelentheti, hogy egy serdiild, ha akar lényegesen is csokkenti a
jatékidejét, ez még Kkorantsem jelenti azt, hogy a PVH értéke is csokken ekozben, és
ennek megfeleloen az is valdsziniisitheté, hogy PVH érték anélkiil is jelentésen
emelkedhet, hogy a jatszassal toltott idé érdemben valtozna.

2b. cél: a PVH valtozasainak jellemz6i:

PVH-ban mért valtozasok szerinti csoportok keriiltek kialakitasra a Megbizhato
Vialtozas mutatdja alapjan, és kiindulé PVH értékek szerinti csoportok az elsé adatfelvételkor
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mért POGQ féskala alapjan'. Minthogy mintank nem tartalmazott elegendd PVH-t
megbizhatoan csokkenté €s PVH noveld esetet, végiil gyakorisagi eloszlasok alapjan
alakitottuk ki a megbizhato PVH valtozéasok alapjan harom un. ,,PVH trajektoria” csoportot:
csokkentOk, stagnalok ¢és novelok, valamint a kiindulo PVH értékek alapjan az elsd
adatfelvételkor ,,nem problémas”, ,.enyhén problémas”, valamint ,,problémas” videojatékos
kategoriait.

A PVH trajektoriak baseline prediktorai

Kétszempontos fiiggetlen mintas varianciaanalizis alkalmazésaval teszteltik a PVH
trajektoridk (csokkentdk, stagnalok, noveldk) baseline lehetséges prediktorait. Ezeket a
baseline problémassag (nem problémas, enyhén problémas, problémas) és a PVH trajektoriak
két szempontja szerint futtatott varianciaanalizis sordn, tehat gyakorlatilag kilenc csoportra
bontva a mintat (nem problémas csokkentdk, enyhén problémas csokkentdk, problémas
csokkentdk, nem problémds stagnalok, stb.) teszteltiik. Minddssze gyenge hatasmértékii
kiilonbségeket talaltunk az egyes PVH trajektoriak kozott az egyes fliggd valtozok baseline
szintjét tekintve. Eredményeink szerint a PVH-t csokkentdk iskolatarsak feldl érkezd tarsas
tamogatas, valamint apai melegség magas szintjével elkiilontiltek el a PVH-t noveldk, és a
stagnalok csoportjaitol. Az el6bbi megallapitas 6sszhangban van a Rehbein ¢és Baier (2013)
altal talaltakkal, utobbi eltér attol, hiszen német mintdn nem taldltak Gsszefiiggést a sziiloi
melegség ¢s a késébbi PVH szint kozott.

PVH trajektoridk szerinti valtozasok

PVH trajektoridk szerinti kiillonb6zo valtozasok tesztelését haromszempontos vegyes
varianciaanalizissel végeztik. Az els¢ szempont a PVH trajektoria (csokkentd, stagnalo,
fokoz6), a masodik a baseline PVH (nem problémas, enyhén problémas, problémas jatékos), a
harmadik pedig mindig az aktudlis ismétléses (within subject) szempont volt. Az alabbiakban
csupan a legfébb eredményeink keriilnek bemutatésra.

Habar gyenge erdvel, de az érzelmi instabilitds inkabb novekvd tendenciat
(szignifikéans interakcio) mutatott a PVH-t csokkentok korében, mint a PVH valtozas
tekintetében stagnalo vagy noveld csoportok (lasd 2. dbra).

2. abra: PVH trajektoria csoportokban az érzelmi instabilitas dtlagértékeinek valtozasai
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1. adatfelvétel 2. adatfelvétel

Lathato, hogy az érzelmi instabilitds inkdbb novekvd tendencidt mutatott a PVH-t
csokkentdk korében, mint a PVH-t szinten tartd, és noveld csoportokéban. Chappell, Eatough,

! Ezen eljaras végrehajtasa Vargha Andras vezetésével tortént, amiért eziton is koszonetet mondok.
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Davies, és Griffiths (2006) eredményeivel 6sszhangban lehetségesnek tartjuk, hogy a jatszas,
mint megszokott megkiizdési mod korlatozasa vagy elhagyasa megkiizdési, valamint
érzelmi stabilitisi kihivast jelenthet. A jatszds mint coping stratégia (Khantzian, 1985
alapjan) kiesésével vagy csokkenésével jaro tr sikeres betoltéséhez, 0, adaptivabb szokasok
kialakitasa sziikséges, amihez a valdsziniisithetéen egy évnél hosszabb iddre van sziikség. A
PVH csokkentés rogos Utjan valod elindulds tehat komoly fesziiltségekkel, nehézségekkel
jérhat. Amennyiben ez a folyamat sikerteleniil végzédik, megné a videojatékokhoz valod
visszatérés (a visszaesés fogalma valosziniileg tul erés lenne ebben a kontextusban), és az
ezaltali PVH 0jboli novekedésének valosziniisége. Azonban a visszatérés elkeriilésével, 1j
szokasok sikeres kialakitasaval Gjra stabilizalodhat az érzelmi egyensuly, imméron magasabb
foku pszichoszocidlis jolléttel karltve.

PVH trajektoridk szerinti valtozasok koziil a rekredcié motivacid alakuldsat mutatja be
a 3. abra. A harom PVH trajektoriaban (cs6kkentdk, stagnalok és noveldk) eltérd képpen
valtozik a rekre4cid motivacid szintje (p<0,001): PVH tekintetében stagnaloké és csokkentoké
nem valtozik jelentdsen, a noveldké viszont szignifikans mértékben nd (a konfidencia
intervallumok nincsenek atfedésben). A tobbi, PVH trajektoriaval szignifikéns interakciot
mutatd motivacio (tarsas, eszképizmus, megkiizdés, fantdzia) esetében hasonld tendenciat

lathatunk, csak nem ennyire kifejezetten, mint a rekreacid esetében.

3. abra: PVH trajektoria csoportokban a rekredcio motivacio valtozasai
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A jelenség mélyebb feltdrasa végett megvizsgaltuk a rekredcid motivacié valtozasait
kiilonb6z6 baseline PVH csoportokra (nem problémads, enyhén problémas, problémas) bontva
is. Ennek eredményét szemlélteti a 4. abra.
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4. abra: Baseline PVH csoportokban a rekredcio motivacio valtozasai
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Lathato, hogy az els6 adatfelvételkor nem problémas jatékosok rekreacidé motivacidja
jelentdsen emelkedik, az enyhén problémésaké enyhén csokken, a problémas jatékosoké
pedig stagnal, igen magas értékekkel. Ezek alapjan a rekreacié motivacié tiinik a
motivaciok koziil a leginkabb emelkedének a problémamentes jatszas problémasabba
valasanak elindulasakor. Elméleti alapokon nyugvd ehhez hasonlo allitast mar tett King és
Delfabbro (2009), amely jelen kutatasunk altal nyert els6 alkalommal empirikus igazolast.

3. cél: a PVH okai és okozatai

A szakirodalom altal eddig kizarélag egyiittjarasi szinten taldlt bizonyos PVH
korrelatumok ok-okozati viszonyokként valo tesztelése tortént longitudinalis vizsgalatunk
soran. Ugyanezt a vizsgalati elrendezést, és autoregresszids elemzést alkalmaztak Lemmens
¢s mtsai (2011) attorést jelentd kutatasuk soran, jelen vizsgalatétol rokon, mégis jelentdsen
eltéré valtozok (Onbizalom, élettel valod elégedettség, tarsas kompetencia, maganyossag)
bevonasaval. Az autoregresszidos modellt az 5. dbra, az elemzések eredményét pedig a 3.
tablazat szemlélteti.

Az autoregresszios elemzés (cross-lagged panel model) segitségével arra kaphatunk
valaszt, hogy a masodik idopontban mért problémas jatszas és egyéb pszichologiai tényezok
az elsé idOpontban mért sajat szintjilkkon kiviil magyarazhatok-e egymas elsé kdrben mért
szintjeivel, ezaltal feltarva a lehetséges ok-okozati viszonyukat.

5. abra: Az autoregresszios elemzések altalanos menete

T1 Problémas A . T2 Problémas
jatszas jatszas

B C

T1 Pszichologiai . T2 Pszichologiai
tényezo D tényezo
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3. tablazat: A PVH-t illet6 ok-okozati elemzés dsszefoglalo tabldzata

Fiuk Lanyok
Az 5. abra utjai (standard bétak)
"A" ut "B" ut "C"ut  "D"ut "E" ut "A" ut "B"ut "C"ut "D"ut "E" ut
Térsas motivacio Se¥¥E 00 13 MY AU Dok SrEx 08 11 STREE . QOFRFE
Eszképizmus motivacio S5xxx 01 -.14 VA SN oo Ao*** 19 -.07 O4FFx S EEE
Versengés motivacio S53E .01 -.05 SH** 43FHE Sk .10 -.05 S3HEx 32%*
MOGQ Megkiizdés 63%FF 16 .01 ARHEE AR¥x* S2%xx 08 .02 H1%** 35%
Készségfejlesztés 60*** -] .16 A3FEE - OFxF SrEx 08 S20%k JTRER . AFEREE
Fantazia S5xxx 201 .01 O8FFE 45w A0** 30% -.07 SOFEx o 5pEEE
Rekreacio S8*FEE 16 .10 SpEEE o 17* STEER .07 .00 A4EEE - 3%
Napi atlag Shxxx 07 .04 S2kkE - 5Qk** S3FE 00 23% 20%FF g EREE
Hétkoznap délutan O1FFx 12 .03 28%* 38xx* SexER .07 .14 12 28%*
Hétkoznap este S3xxx 04 13 ARFEE  AoHx* S2kxx 02 21 21% 31F*
Jatekidak Hétkdznap hajnalban SrEEx 13 -.05 AxEE D3 S4xE% 08 .14 .24 .06
Hétvége reggel S4xxx 00 .01 33k AoFF* Se¥Fr 04 12 .19 18%*
Hétvége délutan S52%Ek 08 .03 A2xEE FTAAR Sixx* 06 28% 24%* 38xx*
Hétvége este S2xEk 10 .16 J1EEE 33k S5k 02 21 15 35%*
Hétvége hajnalban S1Exx 16 .07 ASFEE - D1* S3Frx 1] 2% A 8** .08
J6 megjelenés fontossaga S4xEx 06 .00 SexEE .09 S3xEE 07 .01 63*%F% 05
Fejlodés fontossaga S3xxx 11 -.06 A2kFE ] 9FFE Sqxxx 02 -.11 SR 04
Aspiricios Kapcsolatqk fontossaga S4xEx 05 .01 ATFEE S L20% S3FFE 12 -.03 A0%*F*F 12
index Tarsadalmi célok fontossaga .55*** .05 .04 A8FEE 07 S3FEE .06 -.11 AT7FEE 10
Intrinzik életcélok S4xxx .04 .03 SqxEEx L D0** Sqxxx 201 -.11 A3FEE 02
Aspiracios Index S4xxx 204 11 H3FFx 24 S4xxx 01 -.04 H5%FF 05
Tarsas Iskolatars Soxxx Dok -.04 36*** 03 S4xxx 03 .03 0% 04
tdmogatds  Barét ) I Y V) SpERx 14 SexFr 01 .05 Jokkx - 18
Tanulmanyi atlag S5FEE 04 .00 65%F% - 09 S4xEE 00 -.05 JTEEE .00
GHQ Mentalis egészség AT7xxx L 19% .05 ATHEEE L 34HEFE SexrE 04 .00 A49%*% 10
TIPI Extraverzio Aprrx L DOFEE .06 O2FFE L DOFE STRFE 05 .01 68FF* 5]
Neuroticizmus 53w .02 -.06 A4EEE 3 AAE S5FEE 02 .02 ATEAE .01

*: p<0,05; **: p<0,01; ***: p<0,001
A tablazat csak azokat a valtozokat tartalmazza, amelyek legalabb egy szignifikans longitudinalisan kereszt-korreladciot mutattak a PVH-val.



Leolvashat6 a 3. tablazatrdl, hogy fiuk kérében PVH-t okozo pszicholdgiai tényezének
bizonyult az alacsony tarsas tdmogatds (iskolatarsaktol, baratoktol), a rosszabb mentalis
egészség, valamint a személyiségvonasok koziil az introverzio. Fiak koérében PVH
kovetkezménynek egyik bevont valtozé sem mindsiilt (természetesen magan a PVH valtozé
masodik adatfelvételkor mért szintjén kiviil). Lanyok korében PVH-t okozo tényezonek
bizonyult a magas fantdzia motivacié, PVH kovetkezménynek pedig a magas napi atlag
jatékido (azon beliil is a hétvége délutanonkénti €s hajnali) és az alacsony készségfejlesztési
motivacio6 bizonyult.

A PVH ¢és a jatszasi motivaciok kauzalis kapcsolatara vonatkozoan pusztan elméleti
magyardzatok voltak szamunkra fellelhetok, melyek szerint a PVH a kezdetben intrinzik,
konnyed, rekredcios motivaciok fokozodasaval, s az eszképizmus irdnyaba vald eltolodasaval
fejlédik ki (Beranuy, Carbonell és Griffiths, 2013; King és Delfabbro, 2009; Young, 2010). A
lanyok esetében a fantazia motivacid bizonyult iddi tekintetben PVH-t bejoslo, tehat PVH-t
okoz6 motivacids jegynek, ami Gsszhangban all a fantazia motivacido és PVH kapcsolatat
megallapitd kutatdsok eredményeivel (Beranuy ¢és mtsai, 2013; Klimmt, Hartmann és Frey,
2007). Lanyok esetében a készségfejlesztési motivacié is kapcsolodik a PVH-hoz kauzalis
moddon, am nem okként, hanem kovetkezményként, és forditott eldjellel: a PVH lanyok
esetében a készségfejlesztési motivaciod csokkenését eredményezi. Ez az eredmény bizonyos
tekintetben természetes, hiszen a problémas jatékosok valdsziniileg nem készségfejlesztés
c€ljabol jatszanak még akkor sem, ha kezdetben legaldbb részben ez a motivacio hajtotta dket.
Nem viladgos, hogy ez a kauzélis kapcsolat miért csak a lanyok esetében kertilt felszinre. Erre
egy lehetséges magyarazat lehet, hogy lanyok a fitknal kezdetben magasabb
készségfejlesztési szandékkal jatszhatnak. A tobbi motivacios stilus (tarsas, megkiizdés,
versengés, rekreacid) esetében nem kaptunk ilyen markans ok-okozati Osszefliggést a
vizsgalatunk soran, ami jelezheti azt, hogy a motivaciok és PVH lényegi id6i valtozasainak
Osszefliggése egy évnél lassabban kibontakozd folyamat, potencialisan hosszabb idd alatt
ragadhaté meg.

A PVH ¢s a jatékido igen sok kutatas altal alatamasztott keresztmetszeti kapcsolatanak
(Choo ¢és mtsai, 2010; Ferguson ¢és mtsai, 2011) esetleges ok-okozati perspektivaja is
feltérképezésre keriilt. A fiak korében nem taldltunk szignifikdns id6i kapcsolatot, tehat a
jatékidé és a PVH nem jarul hozza egymas iddben eltolt értékeinek megmagyarazott
varianciajahoz. A lanyok esetében azonban a témaban minden eddig megjelent szakirodalmi
sejtéssel (Lemmens és mtsai, 2011; Rehbein és Baier, 2013; Sim €s mtsai, 2012) ellentétben a
PVH a jatékidé okozojanak bizonyult és nem forditva. Ennek értelmében kutatasunk
ramutat, hogy a lanyok korében elébb emelkedik a jatszasuk problémassaga, €s csak ezutdn
novekszik érdemben a jatékidejiik. Ugy is fogalmazhatunk, hogy a magas jatékidét mar
megeldzi a PVH bizonyos megnétt szintje a lanyok esetében. A fitk korében viszont ez nem
igazolddott, ugyanis lehetséges, hogy az ¢ koriikben konnyebben eléfordul a jatékidd szinte
spontan, otletszerti PVH 4ltal nem befolyasolt emelkedése is.

A térsas tamogatas és a PVH kozt masok altal is mar feltart negativ iranya kapcsolat
képét is 1dbi perspektivaba tudjuk helyezni kutatdsunk eredményei alapjan. Sajat vizsgalatunk
soran a baratok és iskolatarsak részeérdl érkezo tarsas tamogatas hianyanak fiak kérében PVH-
t okozo volta igazolddott, mely néhany kutatdssal részleges (Gentile és mtsai, 2011; Lemmens
¢s mtsai, 2011), masokkal (Rehbein ¢és Baier, 2013) pedig teljes 0sszhangban all. Seay ¢és
Kraut (2007), valamint Lemmens és mtsai (2011) is a tarsas tdmogatassal viszonylagos
mértékben Osszefiiggd maganyossag konstruktum vizsgalata sordn egymadssal 0sszhangban
jelezték a maganyossdg PVH-t okoz6 voltdt, mig csak Lemmens és mtsai (2011)
vizsgélataban igazolodott a PVH mint maganyossagot okoz6, vagyis tovabb fokoz6 szerepe
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is. Iskolatarsaktol érkezd tarsas tdmogatds mint sajat vizsgalatunkban igazolt PVH okozé
tényezd teljes 0sszhangban all Rehbein és mtsai (2013) iskolai tarsas beagyazottsag PVH-ra
gyakorolt hatasat illetden taladltakkal. Ez a jelenség alatamasztja gyakorld szakemberek
tapasztalatait (Cash és McDaniel, 2008), valamint Keith Bakkerrel, egy holland PVH kezel6
intézet elnokével készitett interjii soran elhangzottakat is, mely szerint a bekeriild fiatalok
90%-anak igazabdl nem is PVH a f6 problémdja, hanem a tarsas életiik gyenge mindsége
(Maguire, 2008). Szorosan idekapcsolddik vizsgalatunk azon eredménye is, mely szerint fiuk
korében az introverzié mint személyiségvonas PVH-t 0kozé tényezonek bizonyult, tehat
az els6 adatfelvételkor kevésbé tarsasagi, energikus serdiilék nagyobb eséllyel valtak
problémas jatékossd. Ebbdl az is kovetkezik, hogy az extravertaltabb személyiségek jobban
védve vannak a PVH kifejlodésétdl. Az érzelmi stabilitds PVH-val valo esetleges kauzalis
kapcsolata nem mutatkozott meg vizsgalatunk soran. Az érzelmileg instabilabb személyek
vulnerabilitdsanak hatdsa feltehetdleg egy évnél hosszabb folyamat soran bontakozik ki,
mutatkozik meg.

A PVH-val jar6 mentalis problémakat kimutaté sok keresztmetszeti kutatés
eredményét kauzalis perspektivaba helyezve azt talaltuk, hogy a fiik korében az
alacsonyabb mentalis egészség késébbi emelkedett PVH-t okoz. Ez az eredményiink
részben, pontosabban fogalmazva félig egyezik Gentile ¢és mtsainak (2011) azon
eredményével, melyek szerint a PVH, valamint a szorongés, depresszid ¢s impulzivitas kozott
korkoros, cirkuldris oksag van. Sajat vizsgalatunk a gyengébb mentalis egészség PVH
kovetkezmény voltat nem, csak oki voltat igazolta, és csak fiuk kdrében. A mentalis egészség
egyik alkotdéelemének tekinthetdé Onbizalom PVH-val talalt ok-okozati kapcsolodasat
vizsgalva hasonlé eredményrdl, tehat PVH-t okoz6 hatdsarél van tudomasunk (Lemmens és
mtsai, 2011). A mentalis egészs€g alacsony szintje mint PVH-t bejoslo tényezd beigazolodasa
a PVH ongyogyito (szelf-medikacios) (Khantzian, 1985) jellegére utal, azaz arra, hogy ezek a
személyek nem egyértelmilien csupan a videojatékokkal vald jatszas okozta 6romért, hanem
sokkal inkabb a mogottes mentalis problémak nyomdn jelenlevd negativ hangulatok,
kellemetlen kozérzet, vagy frusztracio elkeriilése, tehat eszképizmus jellegli indittatasbol
jatszanak intenziven (Fuster, Chamarro, Carbonell és Vallerand, 2014; Stoeber, Harvey, Ward
¢s Childs, 2011; Wang ¢és mtsai, 2008). Ezen eredményiink a videojatékok mentalis
egészségre vonatkozd karos hatdsait 6vezd vitaban (lasd Wood, 2008) azt a nézdpontot
tamasztja ala, mely szerint a PVH inkabb mar meglevé mentalis zavarok tiinete, semmint
azok okozoja, tehat kutatasunk eredményei szerint a PVH, inkabb masodlagos, mintsem
elsodleges mentalis problémanak bizonyult, legalabbis egy éves perspektivaban és serdiilok
korében vizsgalva. A kedvezétlen pszichoszocidlis hattérrel rendelkezé személyek tehat
nagyobb eséllyel valnak problémdés jatékhasznalokkd. Szamukra a virtualis sikerek és
kapcsolatok hianypotld funkciot toltenek be, egyre fontosabbakka valnak. Ennek
kovetkeztében egyre nagyobb valdszintiséggel tavolodnak el a wvalos térben levo
kapcsolataiktol, hanyagoljak el tarsas aktivitdsaikat, ami a mar amugy is veszélyeztetett
csoport elszigetelddését végsdsoron csak fokozza (Charlton és Danforth, 2007; Lemmens ¢és
mtsai, 2011; Smyth, 2007).

Vizsgalatunkban a PVH tanulmanyi eredményekkel vald kapcsolatanak egyik kauzalis
iranya sem nyert alatdmasztast, Rehbein és mtsai (2013) eredményeihez hasonldan. Ezéltal a
rossz tanulmanyi eredmények PVH-ra gyakorolt esetleges hatasat (Gentile és mtsai, 2011)
vizsgalatunk nem igazolta, de a forditott kauzalitast feltételezd elgondolast (Chappell ¢és
mtsai, 2006) sem. Lehetséges, hogy a PVH folyamata lassabban ndvekszik annal,
mintsemhogy egy év sordn kimutathatéan rosszabbak legyenek a tanulmanyi eredmények,
Rehbein és mtsai (2013) vizsgalata altal felolelt 6t év pedig vélhetden tal hosszu 1d6 ilyenfajta
direkt hatds kimutatdsdhoz, hiszen 6t év soran a serdiiloket rengeteg egyéb hatés is éri.
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A kiilonbozo életcélok PVH-val vald kauzalis kapcsolata egyik esetben sem nyert
alatdmasztast, tehat onmagaban egy ¢életcél fontosnak tartasdnak mértéke egy éven beliil nem
okoz alacsonyabb PVH-t, és a PVH sem okoz egy éven beliill mérhetd valtozast az egyes
¢letcélok tekintetében. Az értékek, €letcélok PVH-ra vonatkozd esetleges kauzalis viszonyat
valdszintisithetéen idOben egy évnél kiterjedtebb, €s tobb kozbiilsé valtozot tartalmazd
vizsgélat soran lehetne meg bizhatéan kimutatni.

Korlatok

Utankovetéses vizsgalatunk eredményeinek taglalasakor figyelembe kell venniink a
kutatas korlatait is. Ovatossagra int a minta nem reprezentativ volta, és viszonylag kis mérete,
valamint a magas aranyu lemorzsolodas is. Mindezentul torzithatja eredményeinket az, hogy a
végig Onbevallos kérdéivek kitdltése sordn egyes vizsgalati személyeket valoszintisithetden
akarva-akaratlanul is befolyasolhatta a jobenyomas keltés motivacioja, vagy a videojatékosok
mint sajat csoport imazsanak védelme, melyek kovetkeztében egyes jatékosok a valdsagosnal
vélhetéen kevesebb problémat vallaltak fel. A két adatfelvételi ponttal torténd egy éves
kovetési tartam tobb hatranyt is magédban rejt: egyrészt az egy évnél gyorsabb valamint
lassabb folyamatok regisztralasa és értékelése nem torténik meg, mésrészt tobb adatfelvételi
ponttal rendelkezé vizsgalatokhoz képest kevésbé megbizhatoak ¢és rugalmasak az
alkalmazhat6 elemzési modszerek, igy az autoregresszios elemzés is (Rogosa, 1980).
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5. Osszegzés:
Az értekezésben bemutatott vizsgélatok alapjan a fontosabb eredmények a kovetkezok, az
értekezés céljainak (1., 2a., 2b., 3.) feltiintetésével.

1.1. A videojatékokkal valo jatszas kozben atélt flow élmények nem mutattak dsszefliggést
mas tevékenységek kdzben 4télt flow élmények visszaszorulasaval.

1.2. A PVH-val keresztmetszeti mddon Osszefliggo jatszasi szokasok, motivaciok és
pszichoszocidlis tényezOk hazai mintan nyert eredményei hasonloak az amerikai- és dzsiai
mintan nyert eredményekhez.

1.3. Ujdonsag a PVH intrinzik életcélokkal (fejlddés, kapcsolatok és tarsadalmi célok
fontossagéaval) vald negativ irdnyu, valamint a korai sziil6i nevelési stilusokkal valod
(elutasitassal és tulvédéssel pozitiv iranyd, melegséggel negativ iranyu) dsszefiiggése.

2a.1. A PVH szintje egy év soran igen kevés esetben, a videojatékokkal valo jatszasban
érintett serdiildknek minddssze 5,95%-aban mutatott Iényeges, megbizhat6 valtozast.
2a.2. Egymastol jelentdsen eltérd modon valtozott a PVH és napi atlag jatékidé mutatoja.

2b.1. PVH-t csokkentdk érzelmi instabilitdsa emelkedett. Feltehet6leg a jatszas mint
megszokott hangulatjavitasi eszkoz, megkiizdési stratégia korlatozasa vagy elhagyasa okan.
2b.2. A rekreacio motivacié PVH tekintetében vett fontossdga keresztmetszetben nem, viszont
longitudinalis perspektivaban megmutatkozott: a kezdetben nem problémas, PVH-t noveldk
jatékosok korében a rekredcio motivacio igen jelentdsen, minden mas motivacié ndvekedését
jelentésen meghalado mértékben emelkedett egy év soran.

3.1. Fiuk korében PVH-t okozo tényezOknek bizonyult az introverzio, az iskolatarsaktol, és
baratoktol részeérdl érkezo alacsony tarsas tdmogatds, €s a gyenge mentalis egészség.

3.2. A PVH pszichoszocidlis jollétbeli romlast okozo6 volta nem nyert igazolast, tehat egy éves
utankdvetéssel kapott eredményeink inkabb a PVH 6nall6 addikcids betegség volta helyett
inkabb meglevd problémak kdvetkezményét, tehat masodlagos mentalis zavar jellegét
tamasztjak ala.
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