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ÖSSZEFOGLALÓ

Háttér és célkitűzés:A problémás videojáték-használat a szakirodalomban ma már széles körű
figyelmet kap; a kutatások elsősorban a túlzott mértékű, problémás játékhasználat okait töre-
kednek feltárni. A jelen tanulmány célja a problémás videojáték-használat néhány lehetséges,
eddig még fel nem tárt prediktorának vizsgálata egy átfogó regressziós modellben. Módszer:
a kutatásban 2978 videojátékokkal legalább alkalmanként játszó középiskolás vett részt (65,8%
fiú, átlagéletkor: 16,01 év, szórás 1,52 év). Kérdőívcsomagunkban a szociodemográfiai ada-
tokon és a problémás játékhasználaton (POGQ) kívül többek között a játszási motivációk
(MOGQ), az életcélok (Rövidített Aspirációs Index), a szülői nevelési stílus (S-EMBU),
a társas támogatás, az életesemények, a mentális egészség (GHQ), szabadidős tevékenységek
mérésére került sor. A statisztikai elemzések korrelációk, regressziók és kétmintás t-próbák al-
kalmazásával történtek. Eredmények:A végső regressziós modellbe 13 szignifikáns prediktor
változó került, és a modell igen nagy mértékben magyarázza a problémás videojáték-haszná-
latot (47,7%). Ezenkívül elmondható adataink alapján, hogy a videojátékokkal való játszáson
kívül bármely szabadidős tevékenységet rendszeresen végzők közepes hatásmértékkel kevésbé
problémás játékosak bizonyultak azoknál, akik számára csak a játszás bizonyult rendszeres sza-
badidős tevékenységnek.

Következtetések: A problémás videojáték-használattal összefüggésben eddig nem vizsgált,
mégis igen jelentős magyarázó erővel bíró tényezőkből készült egy regressziós modell, melynek
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BEVEZETŐ

A videojátékokkal való játszás világszerte
általános szabadidős tevékenységgé vált,
a legfiatalabbaktól a legidősebbekig minden
korcsoportban (Funk és mtsai, 2008). Pszi-
chológus szakemberek egyetértenek abban,
hogy a videojátékok használatának létezik egy
túlzott, káros módja, de ennek pontos meg-
határozásában egyelőre nincs egyetértés.
Egyes szerzők a videojáték-függőség kifeje-
zést (Gentile és Gentile, 2008; Lemmens et al.,
2009) javasolják, mások a kompulzív (van
Rooij et al., 2010), vagy túlzott (Griffiths,
2010), vagy problémás videojáték-használat
(Demetrovics et al., 2012) fogalmát érzik a leg-
megfelelőbbnek. A problémás videojáték-
használat „kifejezés egyrészről jól összegzi
a jelenség lényegét, ugyanakkor a diagnosz-
tikai kritériumok tisztázatlan voltát figyelembe
véve, kerüli a függőség terminus specifikus al-
kalmazását” (Nagygyörgy, 2013, 126.).

A videojáték-függőség fogalma és a prob-
lémás játékhasználat kutatása nagyjából húsz-
harminc éves múltra tekint vissza (lásd pl.
Soper, 1983), de csak az utóbbi években vált
intenzívebben kutatott területté a videojátékok
általános elterjedésének és használatának kö-
vetkeztében. Az ezen a területen végzett
vizsgálatok mind nemzetközi, mind pedig ha-
zai szinten túlnyomórészt keresztmetszetiek,
és a videojáték-használattal összefüggő je-

lenségeket igyekeznek feltérképezni. A mai na-
pig csupán néhány longitudinális tanulmány
született a témában (pl. Gentile és mtsai, 2011;
King és mtsai, 2013). Hazai kutatások közül
Demetrovics Zsolt (2011, 2012) kutatócso-
portjának eredményeit és saját korábbi kuta-
tásunkat említhetjük (Smohai, 2013).

A videojátékokkal rendszeresen játszók kis
hányadáról elmondható, hogy a tervezettnél
több időt töltenek a videojátékokkal, így el-
hanyagolnak fontos egyéb tevékenységeket
(Peters & Malesky, 2009), ami negatívan érin-
ti iskolai teljesítményüket (Gentile, 2009), tár-
sas kapcsolataikat (Brandtzaeg és Heim,
2009), és mindezen túl megvonási tünetek is
kialakulhatnak náluk (Griffiths, 2010). Őket
nevezzük problémás videojáték-használóknak
(Demetrovics et al., 2012). A problémás ját-
szás jelenségét már több összefüggésében is
vizsgálták, mégis, egyes fontos pszichológiai
területekkel való kapcsolata mindmáig alig is-
mert, vagy teljesen ismeretlen. A mai napig
még nem jelent meg tanulmány az általános
értelemben, tehát az online játékokra nem
leszűkítve vett videojátékosok játszásmoti-
vációiról és kötődési stílusairól, és máig is-
meretlen a problémás játszás kapcsolata a já-
tékhasználat kezdeti életkorával, a korai
szülői nevelési stílusokkal, a társas támoga-
tással, az életcélokkal és a rendszeres sza-
badidős elfoglaltságokkal. A jelen tanulmány
ezen hiányosságokat hivatott betölteni.

elemei fontos támpontként szolgálnak a problémás videojáték-használat jobb megértéséhez,
prevenciójához és intervenciójához egyaránt.
Kulcsszavak: problémás videojáték-használat, életcélok, motivációk, szabadidős tevékenysé-
gek, kötődési stílus, szülői nevelési stílus, társas támogatás, életesemények, személyiség.
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ELMÉLETI HÁTTÉR

Problémás videojáték-használat és
játszási motivációk

Bár a videojátékokkal való játszás motivá-
cióival kapcsolatban számos tanulmányt pub-
likáltak (ld. Yee, 2006; Ryan et al., 2006; Col-
well, 2007), ezek figyelmét többnyire elkerüli
az egyes motivációs stílusok összefüggése
a túlzott játékhasználattal. Először Hsu (2009)
próbálta meg egy modellbe összefoglalni
a sokszereplős online szerepjátékokkal, ún.
MMORPG típusú játékokkal játszó taiwani fi-
atalok játszási motivációinak és addikciós
szintjének összefüggését. Feltételezése szerint
a játék tartalma, a játékban választott karak-
ter és az online közösség hármas terében va-
lósul meg az addikció. A játék tartalmával kap-
csolatban a kíváncsiságnak – felfedezési
vágynak – és a játékba beépített jutalmaknak,
„jutalmazó hurkoknak” van motivációs haj-
tóereje. A választott karakter iránt ébredő ér-
zelmi kötődés, valamint a fejlesztésére irá-
nyuló vágy fejti ki motivációs és egyben
addikciót elősegítő hatását. Az online közös-
ségben való huzamos idejű tagság és az irán-
ta való elköteleződés az, amely sok játékos
számára vonzó, egyben veszélyeztető is. 

Wan és Chiou (2006) taiwani online játé-
kosokat vizsgálva azt találták, hogy a video-
játék-függőket a nem függőkkel ellentétben
elsősorban az motiválja a játszási tevékeny-
ség folytatásában, hogy tompítsák, elkerüljék
a hiányszükségleteik (pl. valahova tartozás)
kielégítetlenségéből fakadó negatív érzéseket.
Fontos észrevennünk, hogy mindkét tanul-
mány taiwani online játékosokon készült. Nyu-
gati kultúrában és nem csak online játékosokra
vonatkozóan a motiváció és problémás já-
tékhasználat kapcsolata továbbra is nyitott
kérdés.

Zermatten és mtsai (2011), valamint Bil-
lieux és mtsai (2013) is kutatták a játszási mo-
tivációk és a videojáték-függőség kapcsola-
tát. Közös eredményük, hogy az eszképizmus
szorosan kapcsolódik a videojáték-addikció-
hoz, de ezenkívül releváns függőségpredik-
tornak bizonyult az eredményesség, a társas
motiváció (Zermatten és mtsai, 2011), vala-
mint a játékbeli karakter fejlődése, a játék
rendszerének jobb megértése, valamint a vá-
lasztott karakter személyre szabhatósága is
(Billieux és mtsai, 2013). Fontos megjegyez-
ni, hogy e két vizsgálat kizárólagosan online
videojátékosok, és azon belül is az MMORPG
típusú játékokkal játszók mintáján készült,
ezért szerepelnek benne játéktípusra nézve spe-
cifikus motivációk.

Problémás videojáték-használat 
és kötődés, szülőkkel való kapcsolat

Charlie és mtsai (2011) 1363 szingapúri
videojátékos fiatalt (10–18 éveseket) vizsgálva
nem találtak szignifikáns különbséget a video-
játék-függők és a nem függők között a szü-
lőkkel való kapcsolatuk minőségében, azon-
ban megállapították, hogy a videojátékos
fiatalok lényegesen jobb kapcsolatot ápolnak
édesanyjukkal, mint édesapjukkal. Wood és
mtsai (2007) kvantitatív és kvalitatív meg-
közelítést kombináló kutatásuk során azt ta-
pasztalták, hogy a játékosok a játszás érde-
kében gyakorta elhanyagolják partnerüket,
barátaikat és rokonaikat. Choo és mtsai
(2010) közel 3000 szingapúri serdülő vizs-
gálata során azt találták, hogy a kóros játék-
használók családtagjaikkal gyakori konflik-
tusba keverednek a videojátékok miatt, kivéve
azt az esetet, amikor a többi családtag is já-
tékhasználó (Cole & Griffiths, 2007).

A problémás videojáték-használat társas
támogatással való összefüggését egyelőre
mindmáig egyetlen tanulmány sem vizsgálta,
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azonban kapcsolódó témákban már történt né-
hány kutatás. Padilla-Walker és munkatársai
(2010) 813 amerikai egyetemista vizsgálata
során azt találták, hogy a videojátékokkal ját-
szó lányok a nem játszókhoz képest gyengébb
társas elfogadottságot éreznek, valamint ke-
vésbé kielégítőnek, konfliktusokkal terhel-
tebbnek élik meg barátaikkal és szüleikkel való
kapcsolatukat is. Az eredmények a fiúk cso-
portjánál meglepő módon nem igazolódtak. 

Suárez és munkatársai (2012) MMORPG
játékosok kötődési stílusát vizsgálva azt ta-
lálták, hogy a szorongó és az elkerülő kötő-
dési stílussal rendelkezők online videojáték-
használata lényegesen intenzívebb volt
a biztonságosan kötődőkénél. Ez az eredmény
összhangban áll az internetfüggők, valamint
a szerfüggők kötődési stílusáról nyert koráb-
bi adatokkal (Vungkhanching és mtsai, 2004;
Lin, Wang és Wu, 2005; Shin et al., 2011).
Fontos vizsgálati kérdés tehát, hogy a prob-
lémás videojáték-használatot milyen szülői vi-
szonyulás előzheti meg; illetve milyen szülői
vagy környezeti minta provokálhatja. 

Problémás videojáték-használat 
és társas támogatás, életcélok

Egy friss vizsgálatukban Collins és Freeman
(2013) online videojátékokkal játszók társas
tőkéjét tanulmányozták, és arra jutottak, hogy
a problémás videojáték-használók online tár-
sas tőkéje szignifikánsan felette, az offline
társas tőkéje pedig alatta volt a probléma-
mentes játékosokénak. Utóbbi csoport viszont
a nem játszóktól csupán az online társas tő-
két tekintve különbözött szignifikáns mér-
tékben a nem játszókhoz képest. Ez az ered-
mény azt sugallja, hogy a mértékletes
videojáték-használat sok esetben akár elő-
nyökkel is járhat a játszásmentességhez képest. 

A problémás játékhasználat és az „offline
elmagányosodás” kapcsolatát több további

tanulmány is alátámasztotta (pl. NG, 2005;
Caplan et al. 2009), melyek közül néhány vizs-
gálati elrendezés alkalmasnak bizonyult arra,
hogy megállapítsák: a magányosság inkább
oka a problémás játszásnak, mintsem követ-
kezménye (Seay és Kraut, 2007; Lemmens,
2011), de pl. Kim és mtsainak (2009) ered-
ményei a cirkuláris okságot támasztja alá: az
elmagányosodásra hajlamosak fordulnak in-
kább az online videojátékok felé, ami által egy-
re magányosabbá válnak, és ez még intenzí-
vebb játszáshoz vezet. Mindenesetre ha
a problémás játszásra mint szenvedélybeteg-
ségre tekintünk, akkor az ok-okozat eldönté-
sében segítségünkre lehetnek Frenkl Róbert
(2002, 453) szavai: „Ha folytatódik a trend,
a házasságok számának csökkenése, a válá-
sok magas aránya, a csonka családok, magá-
nyosan élők életformájának terjedése, akkor
nagyon nehéz lesz a szenvedélybetegségek
visszaszorítása”. Ehhez kapcsolódnak azok az
eredmények, melyek szerint az életcéloknak
– pl. a kapcsolatokra, családalapításra irá-
nyulóknak – is preventív szerepe lehet az ad-
diktív magatartások kialakulását (pl. Nicholson
et al., 1994; Marsh, 2003), így a túlzott
videojáték-használatot is elkerülendő.

Problémás videojáték-használat 
és rendszeres tevékenységek

Serdülőkorban a kortársakkal együtt töltött kö-
zös tevékenységek kerülnek előtérbe, ami
egészség-magatartási szokásaikat is jelentő-
sen befolyásolja (Pikó, 2006). Vannak olyan
szabadidős tevékenységek, melyek kocká-
zatnövelő hatásúak (hajlamosítanak a do-
hányzásra, alkohol- és drogfogyasztásra),
mások viszont védőhatást fejtenek ki. Az előb-
biek közé sorolhatjuk a kortársakkal eltöltött
időt, a fogyasztásorientált tevékenységeket,
utóbbiba pedig a kreatív tevékenységeket,
a sportot, a vallást és az intellektuális érdek-
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lődést (Kreisz és Keresztesi, 2005; Pikó,
2005). Az alkohol- és drogfogyasztáshoz ké-
pest a problémás videojáték-használathoz
azonban valószínűsíthetően más ezen szabad-
idős tevékenységek hozzájárulása, már csak
azért is, mert ezek űzése legalább magának az
aktivitásnak az időtartamára távol tartja a sze-
mélyt a videojátéktól. Ez fordítva is igaz: a vi-
deojátékokkal való játszás sok esetben könnyen
visszatartja a játszót minden egyéb aktivitástól.
Ezt a jelenséget nevezte el Ogletree és Drake
(2007) helyettesítés-elméletnek („displace-
ment hypothesis”-nek).

Problémás videojáték-használat 
és negatív életesemények,
pszichoszociális jóllét

A kémiai addikciók és traumatikus életese-
mények, valamint az ezek hatására kialaku-
ló poszttraumás stressz betegség (PTSD)
együttjárása ismert jelenség (pl. Gielen és
mtsai, 2012). Bár a túlnyomórészt korrelációs
vizsgálatok miatt egyelőre nem világos a két
tényező közötti ok-okozati viszony, feltéte-
lezhető, hogy az elszenvedett traumatikus él-
mények, valamint a PTSD növelik a pszi-
choaktívszer-függőség kialakulásának
kockázatát. Lévén hogy a viselkedési addik-
ciók mechanizmusa számos szempontból ha-
sonló a kémiai addikciókéhoz (pl. Griffiths,
2005), elképzelhető, hogy a traumatikus él-
mények és a PTSD a különböző viselkedési
addikciók kialakulásában is szerepet játszhat.
Erre utalnak azok a korrelációkon alapuló ku-
tatási eredmények, melyek szerint a patológiás
szerencsejátékosok kiugróan magas arányban
számoltak be gyermekkori rossz bánásmód-
ról (fizikai bántalmazás, elhanyagolás, sze-
xuális bántalmazás) (pl. Felsher, Derevensky
és Gupta, 2010; Scherrer és mtsai, 2007)
és/vagy egyéb komoly traumatikus élmény-
ről (pl. Peltzer és mtsai, 2006).

Videojátékok problémás felhasználóinak
mentális egészségét egyelőre nemigen vizs-
gálták, inkább csak ezzel kapcsolatban levő fo-
galmakat használtak, mint például a pszicho-
szociális jóllét. Caplan (2009) 4000 MMO
játékos pszichoszociális jóllétét vizsgálta, és
eredményei szerint a problémás játszás szig-
nifikáns mértékben, de gyenge erővel alacso-
nyabb pszichoszociális jólléthez kapcsolódik. 

A videojátékokkal való játszás elkezdési
életkora és a problémásság összefüggése
egyelőre feltáratlan. Egyéb függőségekkel (do-
hányzás, alkohol) kapcsolatban már vannak
kutatási eredmények: minél korábbi életkor-
ban kezdődik dohányzás (Fava et al., 1995),
a drogfogyasztás (Winick, 1964), vagy az al-
koholfogyasztás (Bischof et al., 2003), nagy
valószínűséggel annál súlyosabb az addikció,
és annál kisebb a leszokás esélye is.

Problémás videojáték-használat 
és személyiségvonások

A személyiségvonások és a videojáték-hasz-
nálat kapcsolatát több vizsgálat is tárgyalja.
Teng (2008) eredményei szerint az online já-
tékokkal játszók a videojátékokat nem hasz-
nálókhoz képest szignifikánsan nyitottab-
bak, lelkiismeretesebbek és extravertáltabbak.
A játékidő és az extraverzió összefüggésének
vizsgálata során azonban Collins és mtsai
(2012) negatív irányú kapcsolatot találtak, te-
hát a többet játszók általában véve introver-
táltabbnak bizonyultak, mint a kevesebbet ját-
szók. Az e témában végzett hazai kutatás
(Smohai, 2013) nem talált ilyen kapcsolatot
az extraverzió és a játékidő között, viszont
megállapításra került, hogy kevésbé barátsá-
gosaknak és lelkiismereteseknek bizonyultak
a naponta átlagosan négynél több órát játszók
az egy óránál kevesebbet játszóknál.

A problémás játékhasználat személyiség-
vonásokkal való kapcsolatát Collins és mtsai
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(2012; 2013) vizsgálták két kutatásuk során
is. Először csupán MMORPG játékosok kö-
rében bebizonyosodott, hogy a problémás ját-
szás gyenge erejű negatív kapcsolatban áll
a barátságossággal (Collins és mtsai, 2012),
ezután egyéb játékosokkal együtt vizsgálva az
extraverzió és a problémás játszás kapcsola-
ta nem bizonyult szignifikáns erejűnek (Col-
lins és mtsai, 2013).

MÓDSZER

Vizsgálati személyek és eljárás

Az elméleti populációt magyar serdülők al-
kotják, akik közül a mintavételi keretet aktív
középiskolai tanulmányokat folytatók alkot-
ják. A serdülőket informatikatanáraik bevo-
násával értük el az interneten keresztül, a rep-
rezentativitás igénye nélkül. A megkeresett
informatikatanárok első lépésként a kutatá-
sunkat ismertető írásos anyagot és a tanulók
közt kiosztandó passzív szülői beleegyező nyi-
latkozatot kaptak, majd ezt követő héten ke-
rült sor a mérésre. A kapcsolatfelvételt kö-
vetően a pedagógusok egy egyeztetett
internetes címre irányították tanítványaikat, ál-
talában adott tanóra keretein belül. Összesen
3652 db elfogadhatóan kitöltött kérdőív ér-
kezett be, ezek közül 2978 érkezett videojá-
tékokkal legalább alkalmanként játszó ser-
dülőktől, ami alatt azokat értjük, akik
többhavonta legalább egyszer játszanak vi-
deojátékokkal. Ennek a feltételnek a szigorí-
tásával (pl. csak a legalább heti rendszeres-
séggel játszók bevonásával) futtatott próbák
sem vezettek a továbbiakban közöltektől je-
lentősen eltérő eredményekre. A kitöltött
kérdőívek 33 településről érkeztek a következő
eloszlással: 25% Budapestről, 29,8% me-
gyeszékhelyekről, 45,2% egyéb városokról és

0%-a falvakról, községekről. Az adatfelvétel
tehát nagyrészt Magyarország városaiban
zajlott, viszont határon túlról (Nagyváradról,
Kassáról) is érkeztek kitöltött kérdőívek
(6%).

A statisztikai elemzések IBM SPSS 20
programmal történtek, a normalitás sérülései
miatt Kendall tau-b, többszörös lineáris reg-
ressziók és Mann–Whitney-próbák alkalma-
zásával.

Eszközök

1. Szociodemográfiai adatok (nem, életkor,
szülők iskolai végzettsége), családstruktúra,
iskolai teljesítmény, szerfogyasztás, pszichi-
átriai, pszichológiai előzmények.
2. Rövidített Aspirációs Index. Általános
célok felmérésére szolgáló 14 tételes, Likert-
skálás mérőeszköz, mely az intrinzik (fejlő-
dés, kapcsolatok, közösségi elkötelezettség),
az extrinzik (gazdagság, hírnév és jó megje-
lenés), illetve az egészséggel kapcsolatos
motivációkat térképezi fel. Az eredeti, 35 té-
teles kérdőívet Kasser és Ryan (1996) fej-
lesztette és publikálta. A rövidített változat
megbízhatóságát és érvényességét magyar
mintán Martos Tamás és mtsai (2006) ellen-
őrizték, és megállapították, hogy az Aspirációs
Index „segítségével feltérképezhetők az álta-
lános, gyakran előforduló célokhoz kapcso-
lódó személyes viszonyulások, melyek a min-
dennapi magatartást, és így a testi és lelki
egészséget is befolyásolják” (171).
3. Videojátékokkal kapcsolatos játszási szo-
kások. Gentile (2004) használt saját kutatá-
saiban egy „General Media Habits Question-
naire – Child Version” nevű kérdőívet a média-
(tv-, számítógép-) használati szokások fel-
térképezésére. Kutatásunkba komolyabb szö-
vegi változtatások nélkül, videojátékokra
szűkítve vettük be ezt a mérőeszközt, így 16
kérdés vonatkozott a játszási szokásokra.
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4. Online Játszás Motivációja Kérdőív
(MOGQ). Demetrovics és mtsai (2011) által
interjúk és faktoranalízis útján fejlesztett,
fogalmilag és pszichometriailag is megfele-
lőnek bizonyult kérdőív, amely az online vi-
deojátékokkal való játszás motivációs hátte-
rét hivatott feltérképezni. 27 állításból áll,
a kitöltő ötfokú Likert-skálán jelzi, hogy
adott motiváció milyen gyakran jellemző rá.
A kérdőív hét alskálát tartalmaz: társas, esz-
képizmus (menekülés a hétköznapi valóság-
tól), versengés, megküzdés, készségfejlesztés,
fantázia, rekreáció.
5. Problémás Online Játék Kérdőív (POGQ).
Demetrovics és mtsai (2012) által interjúk és
faktoranalízis útján fejlesztett, fogalmilag és
pszichometriailag is megfelelőnek bizonyu-
ló kérdőív, amely az online videojátékokkal
való problémás játszás mértékét hivatott mér-
ni. Tizennyolc tételből áll, melyek mindegyi-
ke egy-egy problémás játszásra vonatkozó ál-
lítás. A kitöltő ötfokú Likert-skálán méri
a problémás játékhasználat hat tényezőjét a kö-
vetkező alskálák útján: obszesszió, belefeled-
kezés, megvonás, túlhasználat, interperszoná-
lis konfliktus, társas izoláció. Demetrovics és
mtsai 66 és 67 összpontszám között húzták
meg a problémás játékhasználat határát (a jelen
kutatásban használt skálázásnál ez 3,667-es
osztópontnak felel meg). A POGQ kérdőívnek
létezik magyar serdülő mintán validált, jól mű-
ködő 12 tételes rövidített változata is (Pápay
és mtsai, 2013), mégis az eredeti mérőeszköz
mellett döntöttünk, hogy meghagyjuk a lehe-
tőséget az alskálákkal kapcsolatos eredmények
megállapítására. Ezen vizsgálatok a jelen ta-
nulmánynak nem képezik tárgyát, a jövőben
kerül majd sor rájuk.
6. Emlékeim a Szülői Nevelésről Kérdőív, rö-
vidített változat (S-EMBU) (Arrindell és
mtsai, 1999). Az eredetileg 1980-ban Perris
és mtsai által kifejlesztett svéd Enga Minnen

Betraffende Uppfostran („Emlékeim a neve-
lésről”) az eredeti 81 tételhez képest csak 23-
at tartalmaz. A magyar standard változat
Kállai és Gaszner nevéhez fűződik (Arrindell
és mtsai, 1999). A mérőeszköz érdekessége,
hogy a személyek percepcióján keresztül ra-
gadja meg a szülői bánásmód emlékeit, három
faktor mentén, külön-külön apára és anyára vo-
natkozóan: elutasítás, melegség, túlvédés.
7. Relationship Questionnaire (RQ, Barho-
lomew és Horowitz, 1991). A kötődési stílus
megállapítására hivatott 4+1 tételes mérő-
eszköz, a Kapcsolati Kérdőív (Relationship Sca-
le Questionnaire) rövidített változata. Négy kü-
lönböző kötődési stílus (biztonságos,
félelemteli, belebonyolódott, elkerülő) pro-
totípusára vonatkozó leírásból áll, melyekkel
kapcsolatosan a kitöltő egy 7 fokú Likert-
skálán ítéli meg, hogy az adott állítást meny-
nyire érzi magára igaznak. Végül ki kell vá-
lasztania a magára legjobban illő leírást.
A mérőeszköz magyarra fordított verziója nagy
mintán még nem került kipróbálásra, pszi-
chometriai mutatói tehát ismeretlenek.
8. Társas Támogatás Kérdőív. Caldwell
(1987) Support Dimension Scale-jét Kopp Má-
ria és munkatársai (2006) adaptálták, és or-
szágos kutatásuk során többször igazolták
a kérdőív megbízhatóságát és érvényességét.
Az eredeti 14 tételből azt a hetet alkalmaztuk,
melyeket serdülő vizsgálati személyeinkre néz-
ve a legrelevánsabbnak tekintettünk.
9. General Health Questionnaire (GHQ-12).
A mentális egészség egyik indikátoraként
a GHQ-12 (Korten, 2000) kérdőívet hasz-
náltuk, amely a lelki egészség zavarainak po-
pulációs szintű becslésére használt önbecslő
skála. A tizenkét kérdés hangulati-affektív, va-
lamint magatartásbeli tünetekre vonatkozik.
A kérdőív széles körben használt, mind po-
pulációs vizsgálatokban, mind az alapellátást
igénybe vevők körében. Az eddigi vizsgálatok

ALKALMAZOTT PSZICHOLÓGIA 2014, 14(1):25–45. 
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szerint megfelelő validitással, reliabilitással
rendelkezik (Bowling, 1997). 
10. Életesemények Kérdőív. A Paykel (1971)
által kidolgozott, Magyarországon Nagy Judit
(2004) által kipróbált életesemények kérdő-
ívet alkalmaztuk. A kitöltő feladata, hogy az
adott életeseményekre vonatkozóan megje-
lölje, megtörténtek-e vele vagy közeli csa-
ládtagjával, és ha igen, akkor 0–7 pont között
értékelje az adott életeseményt, annak stresszt
okozó mértéke szerint. Tételei: költözködés,
válás, betegség/baleset, haláleset, rendszeres
alkohol/kábítószer fogyasztás, nehéz anyagi
helyzet, munkanélküliség. A kérdőív pszi-
chometriai jellemzői jelenleg ismeretlenek.
11. TIPI (Ten Item Personality Inventory,
Gosling és mtsai, 2003) útján. A Big Five pa-
radigmába illeszkedő, személyiség mérésére
hivatott mérőeszköz. A tíz állítást hétfokú,
Likert-típusú skálán ítélik meg a válaszadók.
A skála reliabilitása magyar, valamint vajda-
sági magyar mintán egyaránt elfogadható
szintet ér el, a Cronbach-alfa mutató alapján
0,70 érték körül mozog (Mirnics, 2008, kéz-
irat). A TIPI validitását több vizsgálat során
is igazolták (Gosling és mtsai, 2003; Jonason
és mtsai, 2011).

EREDMÉNYEK

Szociodemográfiai adatok

A vizsgálatunkban részt vevők 12–25 éves kö-
zépiskolai tanulók voltak (átlagéletkor 16,01
év; szórás 1,52), akiknek kis hányada (2,7%)
huszadik életévét betöltött, érettségi utáni szak-
képzésben részesülő diák. A mintában a fiúk

aránya lényegesen meghaladja a lányokét
(65,4% vs. 34,6%). Családszerkezetüket te-
kintve negyedrészük (25,2%) él egy szülővel,
70%-uk kettővel, a hátralévő 4,8% pedig az
„egyéb” választ jelölte meg. Átlagosan 1,57
testvérük van (szórás: 1,26). Vizsgálati sze-
mélyeink különböző gyakorisággal játszanak
videojátékokkal: 36,8% naponta, legalább
heti rendszerességgel pedig 78,7%. A napi
rendszerességgel játszók saját bevallásuk
szerint átlagosan 5,44 órát (szórás: 3,34) ját-
szanak naponta, az összes játékosra nézve ez
3,51 óra (3,05 szórás).

A problémás videojáték-használat
prediktorai

Az 1. táblázatból kiolvasható, hogy a vizs-
gálatban használt valamennyi mérőeszköz
szolgáltatott legalább egy olyan skálát, amely
a problémás játszás szignifikáns prediktorá-
nak bizonyult. A többszörös lineáris reg-
resszió fő eredménye pedig, hogy a kérdőívek
13 skálája egymástól függetlenül magyaráz-
za a problémás játékhasználat 47,7%-át.

A leghangsúlyosabb (R2 = 0,38) predik-
torcsoportnak a játszási motivációk (MOGQ)
bizonyultak, hiszen minden egyes játszási
motiváció szignifikáns pozitív kapcsolatban
áll a problémás játszással. A többszörös li-
neáris regresszióval kapott végső modellből
a készségfejlesztési és rekreáció motivációk
kimaradtak, tehát az ezek által megmagya-
rázott problémás játszás varianciát mind le-
fedik egyéb változók, viszont a többi moti-
váció függetlennek bizonyult azoktól és
egymástól. Ezek a fantázia, az eszképizmus,
a megküzdési, a társas és a versengési mo-
tivációk. 
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ALKALMAZOTT PSZICHOLÓGIA 2014, 14(1):25–45. 

1. táblázat. A problémás játékhasználat (POGQ) prediktorai

Kérd ív Változó Kendall tau b Stand. B. 
(regr. eh.) R2 

nemTLR –0,287** –0,31 

életkorTLR –0,042** –0,08 

testvérek száma 0,00 0,02 

aktuális tanulmányi átlag (magasabb érték 
jelez alacsonyabb tanulmányi eredményeket) 0,095** 0,08 

anya iskolai végzettsége 0,00 0,02 Sz
oc

.d
em

. a
da

to
k 

apa iskolai végzettsége 0,00 –0,01 

0,107 

gazdagság fontossága 0,02 –0,176 

hírnév fontossága 0,051** –0,094 

jó megjelenés fontossága –0,02 –0,230 

fejl dés fontossága –0,087** –0,132 

kapcsolatok fontossága –0,117** –0,182 

társadalmi célok fontossága –0,066** –0,109 

egészséggel kapcsolatos célok fontossága –0,062** –0,022 

intrinzik célok fontosságaTLR –0,105** 0,152 

extrinzik célok fontossága 0,02 0,494 

As
pi

rá
ci

ós
 In

de
x 

Aspirációs Index –0,096** –0,165 

0,043 

 hány éves korában kezdett videojátékokkal 
játszaniTLR –0,189** –0,250 0,06 

társas motivációTLR 0,350** 0,171 

eszképizmus motivációTLR 0,396** 0,196 

versengés motivációTLR 0,308** 0,094 

megküzdés motivációTLR 0,391** 0,121 

készségfejlesztés motiváció 0,307** –0,001 

fantázia motivációTLR 0,400** 0,191 

M
O

G
Q

 

rekreáció motiváció 0,269** 0,023 

0,380 
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Jelmagyarázat: „TLR”-rel vannak jelölve azok a változók, melyek bekerültek a lépésenkénti többszörös lineáris reg-
resszió végső, 13 változót tartalmazó modelljébe. *p < 0,05, **p < 0,01

Kérd ív Változó Kendall tau b Stand. B. 
(regr. eh.) R2 

apai elutasítás 0,166** 0,122 
apai melegség –0,057** –0,001 
apai túlvédésTLR 0,089** 0,053 
anyai elutasítás 0,166** 0,131 
anyai melegség –0,066** –0,095 

S
EM

BU
 

anyai túlvédés 0,100** 0,028 

0,080 

biztonságos (Secure) köt dési stílus  –0,039* –0,053 
félelemteli (Fearful) köt dési stílus  0,01 –0,054 
belebonyolódott (Preoccupied) köt dési stílus 0,166** 0,227 RQ

 

elkerül  (Dismissing) köt dési stílus  0,099** 0,124 

0,072 

társas támogatás – szül k  –0,092** –0,272 
társas támogatás – nagyszül k  –0,042*  
társas támogatás – testvér  –0,102** –0,110 
társas támogatás – távolabbi rokon  –0,02 0,072 
társas támogatás – iskolatárs  –0,043** 0,073 
társas támogatás – barát  –0,126** –0,307 
társas támogatás – egyéb  –0,132** –0,024 

Tá
rs

as
 tá

m
og

at
ás

 k
ér

d
ív

 

a különböz  társas támogatottságok átlaga –0,102** 0,275 

0,110 

G
H

Q
 

mentális egészség (minél magasabb, annál 
rosszabb mentális egészséget jelez) TLR 0,108** 0,159 0,025 

költözés, stressz er ssége –0,01 –0,001 
válás, stressz er ssége 0,01 –0,029 
betegség, stressz er ssége –0,082* –0,089 
halál, stressz er ssége –0,04 –0,053 
szerfügg ség, stressz er ssége –0,01 0,006 
rossz anyagi körülmények, stressz er ssége –0,07 –0,075 
munkanélküliség, stressz er ssége –0,05 –0,046 

Él
et

es
em

én
y 

ké
rd

ív
 

megtörtént negatív életesemények száma, 
max. 7 –0,01 –0,001 

 
(N=14) 

extraverzióTLR –0,170** –0,182 
barátságosság –0,073** –0,048 
lelkiismeretességTLR –0,140** –0,144 
neuroticizmus 0,085** 0,018 

TI
PI

 

nyitottság –0,122** –0,087 

0,102 

 összesített R2 (többszörös lineáris regresszió)  0,477 
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A problémás játszás varianciájának viszony-
lag jelentős (10% körüli) varianciáját ma-
gyarázzák a szociodemográfiai, korai szülői
nevelési stílust jellemző (S-EMBU), a társas
támogatás és a személyiségskálák (TIPI).
A szociodemográfiai adatok kapcsán láthat-
juk, hogy a nem, az életkor és a tanulmányi
átlag jelennek meg szignifikáns prediktorként,
mégpedig oly módon, hogy a fiatal, rosszul
tanuló fiúk bizonyulnak a legnagyobb eséllyel
problémás játékosnak. Ezen változók közül
a játékos neme és életkora bizonyult a kuta-
tásban használt többi változótól független szig-
nifikáns prediktornak.

Míg a pozitív szülői nevelési stílusok gyen-
ge erejű (,r,max�= 0,167) negatív szignifikáns�
együttjárást mutatnak a problémás játék-
használattal, a negatívak pozitívat. Tehát le-
gyen szó bármelyik szülőről, az elutasítás és�
a túlvédés pozitív módon jelzi előre a prob-
lémás játszást, a melegség pedig negatívan.�
A többszörös lineáris regresszióval kapott vég-
ső magyarázó modellbe az S-EMBU skálái kö-
zül egyedül az apai túlvédés változó került be.

A távolabbi rokon kivételével valamennyi�
személycsoport felől érkező társas támogatás�
gyenge erejű (,r,�max�= 0,132) és negatív kap-
csolatot mutat a problémás játékhasználattal.�
A végső magyarázó modellbe azonban ezek�
közül egyik változó sem került be, tehát�
ezek magyarázó erejét lefedi a többi kérdőív�
többi skálája.

A Big Five személyiségvonások (TIPI) is
szignifikáns prediktoroknak bizonyultak:
míg a neuroticizmus pozitív összefüggésben
áll a problémás játszással, addig az extra-
verzió, a barátságosság, a lelkiismeretesség
és nyitottság mind negatív kapcsolatban
állnak vele. A végső magyarázó modellbe pe-
dig az extraverzió és a lelkiismeretesség ke-
rült be.

Az Életesemény Kérdőív skálái közül
egyedül a betegség által okozott stressz mu-
tat szignifikáns kapcsolatot a problémás já-
tékhasználattal, mégpedig negatív irányú és
gyenge erejű kapcsolatot (r = –0,082). A tel-
jes kérdőív által magyarázott varianciát nem
tekintjük érvényesnek, mert mindössze 14 fő
rendelkezett mind a hét életeseményre vo-
natkozó stresszértékkel. Emiatt a végső ma-
gyarázó modellbe sem vontuk be ezeket füg-
getlen változóként. 

A kötődési stílus skálák (RQ) közül egyik
sem került be a végső modellbe, de néhány kö-
tődési stílus szignifikáns kapcsolatban áll
a problémás játszással, ami által elmondhat-
juk, hogy valaki minél inkább biztonságos és
minél kevésbé belebonyolódott, valamint el-
kerülő kötődési stílussal rendelkezik, annál ke-
vesebb eséllyel problémás játékos.

A játszás elkezdési életkora és a mentális
egészség (GHQ kérdőív) csupán egy-egy ská-
lából áll, a problémás játszás varianciáját kis-
mértékben, de szignifikáns erővel magyarázzák
(6%; 2,5%), és bekerültek a végső magyarázó
modellbe. Ennek alapján elmondható, hogy mi-
nél korábbi életkorban kezdi valaki a videojá-
ték-használatot, és minél gyengébb a mentális
egészsége, annál inkább veszélyeztetettnek
mondható problémás játszás tekintetében.

Végül a Rövidített Aspirációs Index alská -
lái is túlnyomóan szignifikáns mértékű, de
gyenge összefüggést mutatnak a problémás já-
tékhasználattal. A hírnév fontossága képviseli
az extrinzik célokat pozitívan, miközben az int-
rinzik (fejlődés, kapcsolatok, társadalmi célok)
és az egészséggel kapcsolatos célok negatívan
jósolják be a problémás játékhasználatot,
igen csekély megmagyarázott varianciával 
(R2 = 0,4). A végső modellbe pedig egyedül
az intrinzik célok fontossága mint gyűjtőskála
került be.
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A többszörös lineáris regresszióval kapott mo-
dell szerint tehát a problémás videojáték-hasz-
nálat valószínűsíthető problémásságát növe-
li, ha valaki fiatalabb, fiú, az intrinzik életcélok
kevéssé fontosak a számára, korábbi élet-
korban kezdett el játszani videojátékokkal,
több motiváció mentén is erősen kapcsolódik
a játszáshoz, az édesapja túlvédő típusú,
gyengébb mentális egészséggel rendelkezik,
és személyiségvonásait tekintve inkább int-
rovertált, valamint alacsonyabb lelkiismere-
tesség jellemzi.

Problémás videojáték-használat
szabadidős tevékenységek szerint

Kiolvasható a 2. táblázatból, hogy bármely
szabadidős tevékenységgel rendelkező játé-
koscsoport problémás használat átlagértéke
szignifikánsan alatta marad azokénak, akik
a videojátékokkal való játszáson kívül más
egyéb rendszeres szabadidős tevékenységben
nem vesznek részt. Ezen szabadidőcsoportok
közötti különbség hatásmértéke kivétel nél-
kül közepes értékű.

2. táblázat. Problémás videojáték-használat szabadidős tevékenységenként

Mann–Whitney 
vs. játszáson 
kívül semmit 
nem csinálók 

 
Csoport N Átlag 

(szórás) 

Z p 

Hatás  
mérték 
(Cohen  
féle D) 

videojátékokkal való játszáson kívüli 
szabadid s tevékenyégben részt nem 
vev k 

34 2,29 (0,88) – –  

sport 1649 1,86 (0,72) –3,099 0,002 0,59 

zene, kórus 431 1,81 (0,7) –3,382 0,001 0,67 

iskolai különóra 529 1,77 (0,7) –3,7 <0,001 0,73 

szórakozóhely 649 1,81 (0,74) –3,398 0,001 0,64 

vallásos tevékenység 349 1,9 (0,72) –2,676 0,007 0,53 

nem iskolai különóra 217 1,78 (0,72) –3,545 <0,001 0,69 

barátokkal való együttlét 1891 1,82 (0,7) –3,393 0,001 0,67 

egyéb 294 1,93 (0,75) –2,471 0,13 0,47 

a fentiek közül legalább egy 
tevékenység 2524 1,85 (0,72) –3,15 0,02 0,61 
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MEGBESZÉLÉS

A jelen tanulmányban a problémás videojá-
ték-használat eddig nem, vagy alig kutatott
prediktorait vizsgáltuk. A játszási motivációk,
az életcélok, a szülői nevelési stílusok, a tár-
sas támogatás, a negatív életesemények, a men-
tális egészség, a személyiség és a szabadidős
tevékenységek is mind szignifikáns, de igen
eltérő erejű összefüggéseket mutattak a prob-
lémás játékhasználattal, melynek varianciá-
jának igen jelentős részét, 47,7%-át magya-
rázzák az említett konstruktumok.

Játszási motivációk

A problémás játékhasználat messze legerő-
teljesebb prediktorainak a különböző játszási
motivációk bizonyultak, ezeken belül is leg-
inkább azok, melyek a valós élettől való el-
fordulást, az abból való kiszakadást jelentik:
eszképizmus, fantázia, megküzdés. Az esz-
képizmust, mint problémás játékhasználat-
tal erős összefüggésben álló motivációs fak-
tort, már számos kutatás alátámasztotta
(Zermatten és mtsai, 2011; Billieux és mtsai,
2013). Az, hogy a mi modellünkben újdon-
ságként szerepel a fantázia és a megküzdés
motiváció skála is, valószínűleg annak tudható
be, hogy az általunk használt motivációs
kérdőívben (MOGQ) a valóságtól való el-
fordulásra való hajlam e három tényező
mindegyikében potenciálisan megnyilvánul.
Ez a jelenség összhangban van Wan és Chiou
(2006) azon eredményével, mely szerint az on-
line játékok túlzott használata sokkal inkább
fakad a való élettel kapcsolatos kellemetlen
érzések enyhítésének kényszeréből, mint az
elégedettségre való törekvésből. A mi ered-
ményeink szerint azonban a valós élet kelle-
metlenségeitől függetlenebbnek mondható
motivációk (társas élmény, versengés, rekreá -
ció) ereje is pozitív összefüggésben áll a prob-

lémás játszással, hasonlóképp Hsu (2009) és
Billieux (2013) eredményeihez. Elmondhat-
juk tehát, hogy bármilyen játszási motiváció
túlzott mértéke elősegítheti a problémás já-
tékhasználatot, vagy annak velejárója, de
különösen a való élettől való elszakadást je-
lentő motivációk hordoznak magukban ebből
a szempontból nagyobb addikciós veszélyt. Ez
az eredmény felhívó jellegű a szülők és az in-
tervenciót végző szakemberek számára, hiszen
megmutatja, hogy a különböző játszási mo-
tivációk rendkívül eltérő mértékben járulnak
hozzá a problémás játékhasználat kialakulá-
sához. Például az otthoni játékhasználat sza-
bályainak és feltételeinek meghatározásakor
a szülőnek érdemes tudatában lennie, hogy
gyermeke vajon milyen motivációkkal, miért is
játszik, hogyan is játszik, ugyanis a rekreá ciós,
készségfejlesztési és versengés motivációk lé-
nyegesen veszélytelenebbnek bizonyulnak,
mint a való életből kiszakadást jelentők, vagy
a társasági életet pótlóak.

Játszáselkezdési életkor

Eredményeink szerint a videojátékokkal
való játszás elkezdésének életkora jelentősen
befolyásolja a későbbi problémás használa-
tot. Minél korábbi életkorban kezdődik a ját-
szás, annál nagyobb az esélye a problémás
játékhasználat kialakulásának. Ez az össze-
függés egybecseng a dohány- (Fava, Velicer
és Prochaska, 1995), a drog- (Winick, 1964)
és az alkohol- (Bischof et al., 2003) függőség
terén találtakkal. Fontos nyitott kérdés marad
azonban, hogy mely életkor lehet az ideális
a videojátékokkal való első tapasztalatok
szerzésére.

Társas viszonyok

Eredményeink szerint a problémás videojáték-
használatot, ha gyenge erővel is, de bejósol-
ják a korai szülői nevelési stílusok, a kötődési
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mintázatok, a társas támogatás és az extra-
verzió személyiségvonás. 

A biztonságos kötődésűek probléma-
mentesebb játékhasználatára vonatkozó ered-
ményeink összhangban állnak Lidia Suárez és
munkatársai (2012) eredményével. A bizton-
ságosan kötődők életében a videojáték kevésbé
hiánypótló, és inkább szórakoztató tevékeny-
ségként lehet jelen, és éppen ezért kevésbé va-
lószínű az addiktív, kényszeres használat:
ameddig szórakoztató a játék, addig élvezik,
majd új, más kellemes tevékenységbe kez-
denek. Bartholomew és Horowitz (1991) el-
méletében a biztonságosan kötődők pozitívan
tekintenek magukra és másokra, és ez biztosítja,
hogy könnyebben teremtenek kapcsolatot
környezetükkel. A szociabilitás és a mások irán-
ti bizalom a problémás videojáték-használat-
tal szembeni védőfaktorként funkcionálhat.
Kötődési stílusok tekintetében problémás
játékhasználat leginkább a belebonyolódott
mintázattal rendelkezőekre jellemző.
Bartholomew és Horowitz meghatározása
szerint az ő kapcsolataikat az önmagukról al-
kotott negatív, és a társaikról alkotott pozitív
képük határozza meg. Ez a negatív minőségű
kapcsolati alapminta a környezet számára is
megterhelő, így inadaptív lehet a való életben
való kapcsolatteremtés, a társas beilleszkedés
szempontjából. E csoport kapcsolati igényei
így kielégítetlenek maradnak, és inkább a vir-
tuális térben találnak a kapcsolatok „pótlé-
kára”.

A Big Five személyiségvonásokkal kapott
eredményeink szerint a társas beilleszkedést
elősegítő, érettebbnek mondható személyiséget
tükröző vonások megléte (extraverzió, ba-
rátságosság, lelkiismeretesség, érzelmi sta-
bilitás, nyitottság) mind a problémamentesebb
játékhasználatot jósolják be, még ha gyenge
erővel is. Ezek az eredményeink összhangban
állnak a saját korábbi vizsgálatunkban ka-

pottakkal (Smohai és mtsai, 2013), valamint
talán a több mint tízszer nagyobb vizsgálati
mintánknak is köszönhetően kiegészítik
Collins és mtsainak (2012; 2013) azon meg-
figyelését, mely szerint egyedül a barátsá-
gosság áll szignifikáns (negatív) kapcsolatban
a problémás játékhasználattal.

Ha a játékidőnek a személyiségvonások-
kal való eddig feltárt kapcsolataival vetjük ösz-
sze az eredményeinket, akkor elmondhatjuk,
hogy Collins és mtsai (2012), valamint Teng
(2008) egymásnak ellentmondó eredményei
közül az általunk találtak inkább az előbbit tá-
mogatják, mely szerint az intenzívebben ját-
szók nagyobb valószínűséggel introvertáltak.

Az észlelt korai szülői nevelési stílusok
valószínűsíthetően kis szerepet játszanak
a problémás játékhasználat kialakulásában,
mindenesetre inkább a negatív szülői meg-
nyilvánulások (elutasítás, túlvédés) segítik elő,
és a pozitív megnyilvánulások (melegség, el-
fogadás) segítik a problémamentes játék-
használat kialakulását. A serdülőkori idő-
szakban az észlelt szülői minta mellett talán
hasonló mértékű, vagy akár erősebb hatást
gyakorolhatnak a baráti kapcsolatok, a társas
viszonyrendszerbe való sikeres vagy sikerte-
len beilleszkedés. Ezt támasztják alá a társas
támogatás tényezővel kapott eredmények,
mely szerint még ha gyenge erővel is, de a ba-
rátoktól, egyéb helyekről (főleg párkapcso-
lattól) és testvértől kapott társas támogatás
a szülőktől kapottakhoz képest erősebben jár
együtt a kevésbé problémás játékhasználattal.
Ezek az eredmények összhangban állnak
Padilla-Walker és mtsai (2010) lányokra vo-
natkozó vizsgálati eredményeivel. A szülői ne-
velési stílussal összefüggésben nyert ered-
ményeink értelmezéséhez kapcsolódva arra
következtethetünk, hogy több „jó minőségű”,
támogató viszonynak együttesen lehet pro-
tektív hatása a problémás játékhasználat
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kivédésében. Ennek a protektív rendszernek
a szülő hasonlóan része, mint a barát vagy
a testvér. Önmagában tehát nem egyetlen
kapcsolat pozitív minősége befolyásolhatja azt,
hogy sor kerül-e addiktív játékhasználatra, ha-
nem a gyermek által az átfogó környezet ré-
széről észlelt támogatás és elfogadás mértéke. 

Vizsgálatunk ezen eredményei a problé-
más videojáték-használattal kapcsolatban új
prevenciós és intervenciós szempontokra
világítanak rá. A problémás játékhasználók
segítésében kulcsfontosságú lehet a – tanács -
adás vagy pszichoterápia keretében megva-
lósuló – társas erőforrások átfogó erősítése az
élet minden területén. Egy esetleges inter-
venció kifejezetten a szociabilitás fejlesztésére,
a társas készségek erősítésére, valamint a tár-
sas mobilizálás mint megküzdés lehetőségé-
re összpontosíthat. Az intervenciók fontos ele-
mének tekinthető a család bevonása az
addiktív játékhasználó kezelésébe, és rele-
vanciája lehet akár a családterápiának, a cso-
portterápiának, és a szociális készségfej-
lesztő beavatkozásoknak is. Az észlelt társas
támogatás fokozódása jótékonyan hathat az
addiktív jellegű játékhasználat mértékének
csökkenésére; s amennyiben a serdülő pszi-
choterápiásan motivált, úgy a kötődési stílus
fokozatos változtatása is megtámogatható; pl.
a pszichodinamikus terápia eszközeivel.
A kötődés serdülőkorban való változtatása
a későbbi életkorokra nézve az addiktív já-
tékhasználaton túlmutató preventív értékkel
is bírhat, hiszen a bizonytalan kötődésűek ál-
talánosan gyakrabban betegednek meg kü-
lönböző pszichés zavarokban (Mikulincer,
2012).  

Életcélok, mentális egészség, 
szabadidős tevékenységek

Az életcélok és mentális egészség is gyenge
prediktoroknak bizonyultak, így óvatos kö-

vetkeztetésekbe bocsátkozhatunk csupán.
Nicholson és mtsai (1994), valamint Marsh
(2003) által leírtakkal összhangban ígéretes to-
vábbi kutatási iránynak adhat alapot az az ered-
ményünk, mely szerint valamennyi intrinzik
cél (fejlődés, kapcsolatok, társadalmi célok),
és az egészséggel kapcsolatos célok is nega-
tív összefüggésben állnak a problémás já-
tékhasználattal. Érdemesnek látszik ezt a té-
mát más eszközökkel és mélyebben körüljárni,
pl. az identitáskrízis (Marcia, 1966) vagy az
élet értelmessége, az egzisztenciaanalízis
kontextusába ágyazva (Frankl, 1984).

A mentális egészséggel kapcsolatban e té-
mához közeli szakirodalommal (Caplan,
2002) összhangban azt találtuk, hogy a men-
tális egészség a problémás játékhasználat
gyenge erejű negatív irányú prediktora. Kö-
vetkeztetések levonásához és gyakorlati al-
kalmazhatóság megállapításához további fel-
derítés szükséges, pl. fontos lenne feltárni
longitudinális vizsgálat során, hogy a gyen-
gébb mentális egészség mennyiben oka és
mennyiben következménye a túlzott video-
játék-használatnak.

A rendszeres szabadidős tevékenységek
szerinti problémás játékhasználatot illető
eredményeink összhangban állnak Ogletree és
Drake (2007) helyettesítés-elméletével: a vi-
deojátékokkal való játszáson kívül bármely
szabadidős tevékenységet rendszeresen vég-
zők kevésbé problémás játékosnak bizo-
nyultak azoknál, akik számára csak a játszás
jelent rendszeres szabadidős tevékenységet.
Ezek értelmében különösen erős vészjelzésnek
tekinthetjük, ha egy serdülő a játszás érdeké-
ben el-elmarad az addig végzett tevékenysé-
geitől, valamint a videojátékokkal való játszás
mellé akár egyetlen rendszeres, szívesen vég-
zett szabadidős tevékenység beiktatása is csök-
kentheti a problémás játékhasználat kialakulá-
sát, legyen szó akár sportról, különórákról,
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vallásos-spirituális tevékenységről vagy
barátokkal szervezett közös offline progra-
mokról.

A kutatás korlátai

A kutatás korlátja, hogy a minta, bár igen he-
terogén és nagyméretű, nem reprezentatív, hi-

szen nélkülözi a véletlenen alapuló kivá-
lasztást. Továbbá a középiskolai tanórák ke-
retein belül történő online adatfelvétel hátrá-
nya a vizsgálati helyzet kontrollálatlansága:
fennállhat annak a veszélye, hogy a diákok be-
folyásolják egymást a válaszadásban, torzít-
va ezáltal a vizsgálat eredményeit.

SUMMARY

EXAMINATION OF POTENTIAL NEW PREDICTORS OF PROBLEMATIC
VIDEO GAME USE: GAME MOTIVES, GOALS IN LIFE, ATTACHMENT

STYLES, PARENTAL REARING BEHAVIOR, SOCIAL SUPPORT

Background: Recently, there has been a great amount of empirical work on the potential causes
of problematic video game use. The aim of our study was to examine a few potential predic-
tors, hitherto unidentified, using an extensive model of regression. Methods: A total of 2846
Hungarian adolescent regular video game players (65.8% males, mean age 16.01) were re-
cruited through secondary schools. The following questionnaires, among others, were com-
pleted online during computing classes: problematic online game use (POGQ), motivation of
online gaming (MOGQ), goals in life, parental rearing behavior (S-EMBU), social support,
mental health (GHQ), and free time activities. Correlational, regressional and t-test methods
were applied. Results: There were 13 significant predictors in the last predictive model of prob-
lematic video game use, explaining a substantial amount (47.7%) of its variance. Participants
with at least one regular free time activity (aside from video gaming) proved to be less prob-
lematic video game users (with medium effect-size) than those whose only regular free-time
activity was video gaming. Conclusions:We discovered new predictors of problematic video
game use, which helps to understand problematic video game use, and gives new ideas for de-
veloping more effective preventative and interventional methods.
Keywords: problematic video game use, goals in life, motivations, free time activities, at-
tachment styles, parental rearing behavior, social support.
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