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OSSZEFOGLALO

Hatter és célkitiizés: A problémas videojaték-hasznalat a szakirodalomban ma mar széles kora
figyelmet kap; a kutatasok els6sorban a tulzott mértékii, problémas jatékhasznalat okait tore-
kednek feltarni. A jelen tanulmany célja a problémas videojaték-hasznalat néhany lehetséges,
eddig még fel nem tart prediktoranak vizsgalata egy atfogo regresszids modellben. Modszer:
a kutatasban 2978 videojatékokkal legalabb alkalmanként jatszo kdzépiskolas vett részt (65,8%
fia, atlagéletkor: 16,01 év, szoras 1,52 év). Kérddivcsomagunkban a szociodemografiai ada-
tokon és a problémas jatékhasznalaton (POGQ) kiviil tobbek kozott a jatszasi motivaciok
(MOGQ), az é¢letcélok (Roviditett Aspiracios Index), a sziildi nevelési stilus (S-EMBU),
a tarsas tamogatés, az ¢letesemények, a mentalis egészség (GHQ), szabadidds tevékenységek
mérésére keriilt sor. A statisztikai elemzések korrelaciok, regressziok és kétmintés t-probak al-
kalmazasaval torténtek. Eredmények: A végso regresszios modellbe 13 szignifikans prediktor
valtozo keriilt, €s a modell igen nagy mértékben magyardzza a problémas videojaték-haszna-
latot (47,7%). Ezenkiviil elmondhat6 adataink alapjan, hogy a videojatékokkal valé jatszason
kiviil barmely szabadidos tevékenységet rendszeresen végzok kozepes hatasmértékkel kevésbé
problémas jatékosak bizonyultak azoknal, akik szamara csak a jatszas bizonyult rendszeres sza-
badidds tevékenységnek.

Kovetkeztetések: A problémas videojaték-hasznalattal 6sszefliggésben eddig nem vizsgalt,
mégis igen jelentds magyaraz6 erdvel bird tényezdkbdl késziilt egy regresszidos modell, melynek
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elemei fontos tampontként szolgalnak a problémas videojaték-hasznalat jobb megértéséhez,

prevencidjahoz €s intervencidjahoz egyarant.

Kulcsszavak: problémas videojaték-hasznalat, életcélok, motivaciok, szabadidds tevékenysé-
gek, kotddési stilus, sziiloi nevelési stilus, tarsas tamogatas, ¢letesemények, személyiség.

BEVEZETO

A videojatékokkal valo jatszas vilagszerte
altalanos szabadiddés tevékenységgé valt,
a legfiatalabbaktol a legiddsebbekig minden
korcsoportban (Funk és mtsai, 2008). Pszi-
chologus szakemberek egyetértenek abban,
hogy a videojatékok hasznalatanak Iétezik egy
tulzott, kadros mddja, de ennek pontos meg-
hatarozasaban egyeldre nincs egyetértés.
Egyes szerzok a videojaték-fliggdség kifeje-
zést (Gentile és Gentile, 2008; Lemmens et al.,
2009) javasoljak, masok a kompulziv (van
Rooij et al., 2010), vagy talzott (Griffiths,
2010), vagy problémas videojaték-hasznalat
(Demetrovics et al., 2012) fogalmat érzik a leg-
megfelelobbnek. A problémas videojaték-
hasznalat , kifejezés egyrészrol jol dsszegzi
a jelenség lényegét, ugyanakkor a diagnosz-
tikai kritériumok tisztdzatlan voltat figyelembe
veéve, kertili a fliggdség terminus specifikus al-
kalmazasat” (Nagygyorgy, 2013, 126.).

A videojaték-fliggdség fogalma és a prob-
1émas jatékhasznalat kutatdsa nagyjabol husz-
harminc éves multra tekint vissza (lasd pl.
Soper, 1983), de csak az utobbi években valt
intenzivebben kutatott teriilett¢ a videojatékok
altalanos elterjedésének ¢s hasznalatanak ko-
vetkeztében. Az ezen a teriileten végzett
vizsgalatok mind nemzetkdzi, mind pedig ha-
zai szinten tilnyomorészt keresztmetszetiek,
¢s a videojaték-hasznalattal Osszefliggd je-

lenségeket igyekeznek feltérképezni. A mai na-
pig csupan néhany longitudinalis tanulmany
sziiletett a témaban (pl. Gentile és mtsai, 2011;
King és mtsai, 2013). Hazai kutatasok koziil
Demetrovics Zsolt (2011, 2012) kutatdcso-
portjanak eredményeit €s sajat korabbi kuta-
tasunkat emlithetjiik (Smohai, 2013).

A videojatékokkal rendszeresen jatszok kis
hanyadarol elmondhato, hogy a tervezettnél
tobb 1dot toltenek a videojatékokkal, igy el-
hanyagolnak fontos egyéb tevékenységeket
(Peters & Malesky, 2009), ami negativan érin-
ti iskolai teljesitményiiket (Gentile, 2009), tar-
sas kapcsolataikat (Brandtzaeg ¢s Heim,
2009), és mindezen tul megvonasi tlinetek is
kialakulhatnak naluk (Griffiths, 2010). Oket
nevezziik problémas videojaték-hasznaloknak
(Demetrovics et al., 2012). A problémas jat-
szas jelenségét mar tobb dsszefiiggésében is
vizsgaltak, mégis, egyes fontos pszichologiai
teriiletekkel val6 kapcsolata mindmaig alig is-
mert, vagy teljesen ismeretlen. A mai napig
még nem jelent meg tanulmany az altalanos
értelemben, tehat az online jatékokra nem
leszlikitve vett videojatékosok jatszasmoti-
vacioirdl és kotddési stilusairol, €s maig is-
meretlen a problémas jatszas kapcsolata a ja-
tékhasznalat kezdeti életkoraval, a korai
sziil1 nevelési stilusokkal, a tarsas tamoga-
tassal, az életcélokkal és a rendszeres sza-
badidos elfoglaltsagokkal. A jelen tanulmany
ezen hianyossagokat hivatott betolteni.
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ELMELETI HATTER

Problémas videojaték-hasznalat és
jatszasi motivaciok

Bar a videojatékokkal val6 jatszas motiva-
cidival kapcsolatban szamos tanulmanyt pub-
likéltak (1d. Yee, 2006; Ryan et al., 2006; Col-
well, 2007), ezek figyelmét tobbnyire elkertili
az egyes motivacios stilusok Osszefliggése
a tulzott jatékhasznalattal. E16szor Hsu (2009)
probalta meg egy modellbe 0sszefoglalni
a sokszereplds online szerepjatékokkal, un.
MMORPG tipusu jatékokkal jatszo taiwani fi-
atalok jatszasi motivacidinak ¢és addikcids
szintjének Osszefliggését. Feltételezése szerint
a jaték tartalma, a jatékban valasztott karak-
ter és az online k6z0sség harmas terében va-
16sul meg az addikcio. A jaték tartalméval kap-
csolatban a kivancsisagnak — felfedezési
vagynak — és a jatékba beépitett jutalmaknak,
,jutalmazo6 hurkoknak™ van motivacios haj-
toereje. A valasztott karakter irant ébredd ér-
zelmi kotddes, valamint a fejlesztésére ira-
nyuld vagy fejti ki motivacios €és egyben
addikciot el0segitd hatasat. Az online kzds-
ségben valo huzamos idejli tagsag és az iran-
ta valo elkotelezddés az, amely sok jatékos
szamara vonzo, egyben veszélyeztetd is.

Wan és Chiou (2006) taiwani online jaté-
kosokat vizsgalva azt talaltak, hogy a video-
jaték-fiiggoket a nem fiiggdkkel ellentétben
els6sorban az motivalja a jatszasi tevékeny-
ség folytatasaban, hogy tompitsak, elkertiljék
a hidnysziikségleteik (pl. valahova tartozas)
kielégitetlenségébdl fakado negativ érzéseket.
Fontos észrevenniink, hogy mindkét tanul-
many taiwani online jatékosokon késziilt. Nyu-
gati kultiraban és nem csak online jatékosokra
vonatkozoan a motivacid és problémas ja-
tékhasznalat kapcsolata tovabbra is nyitott
kérdeés.

Zermatten és mtsai (2011), valamint Bil-
lieux és mtsai (2013) is kutattak a jatszasi mo-
tivaciok és a videojaték-fiiggdség kapcsola-
tat. Kozos eredménylik, hogy az eszképizmus
szorosan kapcsolodik a videojaték-addikcio-
hoz, de ezenkiviil relevans fiiggdségpredik-
tornak bizonyult az eredményesség, a tarsas
motivacié (Zermatten és mtsai, 2011), vala-
mint a jatékbeli karakter fejloddése, a jaték
rendszerének jobb megértése, valamint a va-
lasztott karakter személyre szabhatdsaga is
(Billieux és mtsai, 2013). Fontos megjegyez-
ni, hogy e két vizsgalat kizardlagosan online
videojatékosok, és azon beliil is az MMORPG
tipust jatékokkal jatszok mintdjan késziilt,
ezért szerepelnek benne jatéktipusra nézve spe-
cifikus motivaciok.

Problémas videojaték-hasznalat
és kotodés, sziilokkel valé kapcsolat

Charlie és mtsai (2011) 1363 szingapuri
videojatékos fiatalt (10—18 éveseket) vizsgalva
nem talaltak szignifikans kiilonbséget a video-
jaték-fiiggdk és a nem fiiggdk kozott a szii-
16kkel val6 kapcsolatuk mindségében, azon-
ban megallapitottdk, hogy a videojatékos
fiatalok Iényegesen jobb kapcsolatot &polnak
¢desanyjukkal, mint édesapjukkal. Wood ¢és
mtsai (2007) kvantitativ és kvalitativ meg-
kozelitést kombinald kutatasuk soran azt ta-
pasztaltdk, hogy a jatékosok a jatszas érde-
kében gyakorta elhanyagoljak partneriiket,
barataikat és rokonaikat. Choo ¢és mtsai
(2010) kozel 3000 szingapuri serdiild vizs-
galata soran azt talaltak, hogy a koros jaték-
hasznalok csaladtagjaikkal gyakori konflik-
tusba keverednek a videojatékok miatt, kivéve
azt az esetet, amikor a tobbi csaladtag is ja-
tékhasznalo (Cole & Griftiths, 2007).

A problémas videojaték-hasznalat tarsas
tamogatassal valo Osszefliggését egyeldre
mindmaig egyetlen tanulmany sem vizsgalta,
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azonban kapcsolodo témakban mar tortént né-
hany kutatas. Padilla-Walker ¢s munkatarsai
(2010) 813 amerikai egyetemista vizsgalata
soran azt talaltak, hogy a videojatékokkal jat-
sz6 lanyok a nem jatszokhoz képest gyengébb
tarsas elfogadottsagot éreznek, valamint ke-
vésbé kielégitonek, konfliktusokkal terhel-
tebbnek ¢lik meg barataikkal és sziileikkel valo
kapcsolatukat is. Az eredmények a fiuk cso-
portjanal meglepd moédon nem igazolodtak.

Suarez és munkatarsai (2012) MMORPG
jatékosok kotddési stilusat vizsgalva azt ta-
laltak, hogy a szorong¢ és az elkeriilé koto-
dési stilussal rendelkezdk online videojaték-
hasznalata lényegesen intenzivebb volt
a biztonsagosan kotddokénél. Ez az eredmény
Osszhangban all az internetfiiggdk, valamint
a szerfliggdk kotddési stilusardl nyert korab-
bi adatokkal (Vungkhanching és mtsai, 2004;
Lin, Wang ¢és Wu, 2005; Shin et al., 2011).
Fontos vizsgalati kérdés tehat, hogy a prob-
1émas videojaték-hasznalatot milyen sziil6i vi-
szonyulas el6zheti meg; illetve milyen sziil6i
vagy kornyezeti minta provokalhatja.

Problémas videojaték-hasznalat
és tarsas tamogatas, életcélok

Egy friss vizsgalatukban Collins és Freeman
(2013) online videojatékokkal jatszok tarsas
tokéjét tanulmanyoztak, és arra jutottak, hogy
a problémas videojaték-hasznalok online tar-
sas tokéje szignifikansan felette, az oftline
tarsas tokéje pedig alatta volt a probléma-
mentes jatékosokénak. Utdbbi csoport viszont
a nem jatszoktol csupan az online tarsas to-
két tekintve kiillonbozott szignifikans mér-
tékben a nem jatszokhoz képest. Ez az ered-
mény azt sugallja, hogy a mértékletes
videojaték-hasznalat sok esetben akar eld-
nyokkel is jarhat a jatszasmentességhez képest.

A problémas jatékhasznalat és az ,,offline
elmaganyosodas” kapcsolatat tobb tovabbi

tanulmany is alatdmasztotta (pl. NG, 2005;
Caplan et al. 2009), melyek koziil néhany vizs-
galati elrendezés alkalmasnak bizonyult arra,
hogy megallapitsak: a maganyossag inkabb
oka a problémas jatszasnak, mintsem kovet-
kezménye (Seay ¢és Kraut, 2007; Lemmens,
2011), de pl. Kim és mtsainak (2009) ered-
ményeli a cirkuléris oksagot tdmasztja alé: az
elmaganyosodasra hajlamosak fordulnak in-
kabb az online videojatékok felé, ami altal egy-
re maganyosabba valnak, és ez még intenzi-
vebb jatszashoz vezet. Mindenesetre ha
a problémas jatszasra mint szenvedélybeteg-
ségre tekintiink, akkor az ok-okozat eldonté-
sében segitségilinkre lehetnek Frenkl Robert
(2002, 453) szavai: ,,Ha folytatodik a trend,
a hdzassagok szamanak csokkenése, a vala-
sok magas aranya, a csonka csalddok, maga-
nyosan ¢lok életformajanak terjedése, akkor
nagyon nehéz lesz a szenvedélybetegségek
visszaszoritasa”. Ehhez kapcsolodnak azok az
eredmények, melyek szerint az életcéloknak
— pl. a kapcsolatokra, csaladalapitasra ira-
nyuldknak — is preventiv szerepe lehet az ad-
diktiv magatartasok kialakulasat (pl. Nicholson
et al., 1994; Marsh, 2003), igy a tulzott
videojaték-hasznalatot is elkeriilendd.

Problémas videojaték-hasznalat
és rendszeres tevékenységek

Serdiilokorban a kortarsakkal egyiitt to1tott ko-
z0s tevékenységek kerililnek eldtérbe, ami
egészség-magatartasi szokasaikat is jelentd-
sen befolyasolja (Piko, 2006). Vannak olyan
szabadidds tevékenységek, melyek kocka-
zatnoveld hatasuak (hajlamositanak a do-
hanyzasra, alkohol- és drogfogyasztasra),
masok viszont védohatast fejtenek ki. Az el6b-
biek kozé sorolhatjuk a kortarsakkal eltoltott
1dot, a fogyasztasorientalt tevékenységeket,
utobbiba pedig a kreativ tevékenységeket,
a sportot, a vallast és az intellektualis érdek-
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16dést (Kreisz ¢€s Keresztesi, 2005; Piko,
2005). Az alkohol- ¢és drogfogyasztashoz ké-
pest a problémas videojaték-hasznalathoz
azonban valosziniisithetden mas ezen szabad-
id0s tevékenységek hozzajaruldsa, mar csak
azért is, mert ezek izése legalabb maganak az
aktivitasnak az id6tartamara tavol tartja a sze-
mélyt a videojatektol. Ez forditva is igaz: a vi-
deojatékokkal valo jatszas sok esetben konnyen
visszatartja a jatszot minden egy¢éb aktivitastol.
Ezt a jelenséget nevezte el Ogletree €s Drake
(2007) helyettesités-elméletnek (,, displace-
ment hypothesis ’-nek).

Problémas videojaték-hasznalat
és negativ életesemények,
pszichoszocialis jollét

A kémiai addikcidk és traumatikus életese-
mények, valamint az ezek hatdsara kialaku-
16 poszttraumas stressz betegség (PTSD)
egyiittjarasa ismert jelenség (pl. Gielen és
mtsai, 2012). Bar a tGlnyomorészt korrelacios
vizsgalatok miatt egyeldre nem vilagos a két
tényez0 kozotti ok-okozati viszony, feltéte-
lezhetd, hogy az elszenvedett traumatikus €l-
mények, valamint a PTSD ndovelik a pszi-
choaktivszer-fiiggdéség kialakulasanak
kockazatat. Lévén hogy a viselkedési addik-
ciok mechanizmusa szdmos szempontbol ha-
sonlo a kémiai addikcidkéhoz (pl. Griffiths,
2005), elképzelhetd, hogy a traumatikus éI-
mények és a PTSD a kiilonb6z0 viselkedési
addikciok kialakulasdban is szerepet jatszhat.
Erre utalnak azok a korrelaciokon alapul6 ku-
tatasi eredmények, melyek szerint a patologias
szerencsejatékosok kiugroan magas aranyban
szdmoltak be gyermekkori rossz bandsmod-
ol (fizikai bantalmazas, elhanyagolas, sze-
xualis bantalmazas) (pl. Felsher, Derevensky
¢s Gupta, 2010; Scherrer és mtsai, 2007)
¢s/vagy egyéb komoly traumatikus élmény-
ol (pl. Peltzer és mtsai, 2006).

Videojatékok problémas felhasznaloinak
mentalis egészségét egyeldre nemigen vizs-
galtak, inkabb csak ezzel kapcsolatban levo fo-
galmakat hasznaltak, mint példaul a pszicho-
szocialis jollét. Caplan (2009) 4000 MMO
jatékos pszichoszocidlis jollétét vizsgalta, €s
eredményei szerint a problémas jatszas szig-
nifikdns mértékben, de gyenge erdvel alacso-
nyabb pszichoszocidlis jolléthez kapcsolodik.

A videojatékokkal vald jatszas elkezdési
¢letkora és a problémassag Osszefliggése
egyeldre feltaratlan. Egy¢b fliggdségekkel (do-
hanyzas, alkohol) kapcsolatban mar vannak
kutatasi eredmények: minél korabbi életkor-
ban kezdddik dohanyzas (Fava et al., 1995),
a drogfogyasztas (Winick, 1964), vagy az al-
koholfogyasztas (Bischof et al., 2003), nagy
valoszinliséggel anndl sulyosabb az addikcio,
¢s anndl kisebb a leszokas esélye is.

Problémas videojaték-hasznalat
és személyiségvonasok

A személyiségvonasok és a videojaték-hasz-
nalat kapcsolatat tobb vizsgalat is targyalja.
Teng (2008) eredményei szerint az online ja-
tékokkal jatszok a videojatékokat nem hasz-
nalokhoz képest szignifikdnsan nyitottab-
bak, lelkiismeretesebbek és extravertaltabbak.
A jatékido és az extraverzid 0sszefliggésének
vizsgélata soran azonban Collins és mtsai
(2012) negativ iranyu kapcsolatot talaltak, te-
hat a tobbet jatszok altalaban véve introver-
taltabbnak bizonyultak, mint a kevesebbet jat-
szok. Az e témaban végzett hazai kutatas
(Smohai, 2013) nem talalt ilyen kapcsolatot
az extraverzio ¢€s a jatékidé kozott, viszont
megallapitasra keriilt, hogy kevésbé baratsa-
gosaknak és lelkiismereteseknek bizonyultak
a naponta atlagosan négynél tobb orat jatszok
az egy orandl kevesebbet jatszoknal.

A problémas jatékhasznalat személyiség-
vonasokkal valo kapcsolatat Collins és mtsai
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(2012; 2013) vizsgaltak két kutatasuk soran
is. El8szor csupan MMORPG jatékosok ko-
rében bebizonyosodott, hogy a problémas jat-
szas gyenge ereji negativ kapcsolatban all
a baratsagossaggal (Collins és mtsai, 2012),
ezutan egy¢b jatékosokkal egylitt vizsgalva az
extraverzio és a problémas jatszas kapcsola-
ta nem bizonyult szignifikans erejlinek (Col-
lins és mtsai, 2013).

MODSZER
Vizsgalati személyek és eljaras

Az elméleti populaciot magyar serdiilok al-
kotjak, akik koziil a mintavételi keretet aktiv
kozépiskolai tanulményokat folytatok alkot-
jék. A serdiiloket informatikatanaraik bevo-
nasaval értiik el az interneten keresztiil, a rep-
rezentativitas igénye nélkiil. A megkeresett
informatikatanarok els6 1épésként a kutata-
sunkat ismertetd irdsos anyagot €s a tanulok
kozt kiosztandod passziv sziil6i beleegyezd nyi-
latkozatot kaptak, majd ezt kovetd héten ke-
riilt sor a mérésre. A kapcsolatfelvételt ko-
vetden a pedagogusok egy egyeztetett
internetes cimre iranyitottak tanitvanyaikat, al-
taldban adott tanéra keretein beliil. Osszesen
3652 db elfogadhatoan kitoltott kérddiv ér-
kezett be, ezek koziil 2978 érkezett videoja-
tékokkal legalabb alkalmanként jatszo ser-
diloktdl, ami alatt azokat értjik, akik
tobbhavonta legalabb egyszer jatszanak vi-
deojatékokkal. Ennek a feltételnek a szigori-
tasaval (pl. csak a legalabb heti rendszeres-
séggel jatszok bevonasaval) futtatott probak
sem vezettek a tovabbiakban kozoltektol je-
lentdsen eltéré eredményekre. A kitoltott
kérddivek 33 telepiilésrdl érkeztek a kovetkezd
eloszlassal: 25% Budapestrdl, 29,8% me-
gyeszékhelyekrdl, 45,2% egyéb varosokrol és

0%-a falvakrol, kozségekrdl. Az adatfelvétel
tehat nagyrészt Magyarorszdg varosaiban
zajlott, viszont hataron talrol (Nagyvaradrol,
Kassarol) is érkeztek kitoltott kérddivek
(6%).

A statisztikai elemzések IBM SPSS 20
programmal torténtek, a normalitas sériilései
miatt Kendall tau-b, tobbszords linearis reg-
ressziok és Mann—Whitney-probak alkalma-
zasaval.

Eszkozok

1. Szociodemografiai adatok (nem, életkor,
sziilok iskolai végzettsége), csaladstruktira,
iskolai teljesitmény, szerfogyasztas, pszichi-
atriai, pszichologiai elézmények.

2. Roviditett Aspiraciés Index. Altalanos
célok felmérésére szolgalo 14 tételes, Likert-
skalas mérdeszkoz, mely az intrinzik (fejlo-
dés, kapcsolatok, kozosségi elkotelezettség),
az extrinzik (gazdagsag, hirnév és j6 megje-
lenés), illetve az egészséggel kapcsolatos
motivacidkat térképezi fel. Az eredeti, 35 té-
teles kérddivet Kasser és Ryan (1996) fej-
lesztette €s publikalta. A roviditett valtozat
megbizhatosagat €s érvényességét magyar
mintan Martos Tamas és mtsai (2006) ellen-
oriztek, és megallapitottak, hogy az Aspiracids
Index ,,segitségével feltérképezhetdk az alta-
lanos, gyakran eléforduld célokhoz kapcso-
16d6 személyes viszonyulasok, melyek a min-
dennapi magatartast, és igy a testi és lelki
egészséget is befolyasoljak™ (171).

3. Videojatékokkal kapcsolatos jatszasi szo-
kasok. Gentile (2004) hasznalt sajat kutata-
saiban egy ,,General Media Habits Question-
naire — Child Version” nevii kérdéivet a média-
(tv-, szamitogép-) hasznalati szokasok fel-
térképezésére. Kutatasunkba komolyabb szo-
vegi valtoztatasok nélkiil, videojatékokra
sziikitve vettiik be ezt a mérdeszkozt, igy 16
kérdés vonatkozott a jatszasi szokasokra.
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4. Online Jatszas Motivacidja Kérddiv
(MOGQ). Demetrovics és mtsai (2011) altal
interjuk és faktoranalizis Utjan fejlesztett,
fogalmilag és pszichometriailag is megfele-
16nek bizonyult kérd6iv, amely az online vi-
deojatékokkal valo jatszas motivacids hatte-
rét hivatott feltérképezni. 27 allitasbol all,
a kitolté otfoku Likert-skdlan jelzi, hogy
adott motivacio milyen gyakran jellemz0 ra.
A kérdoiv hét alskalat tartalmaz: tarsas, esz-
képizmus (menekiilés a hétkoznapi valdsag-
tol), versengés, megkiizdés, készségfejlesztés,
fantazia, rekreacio.

5. Problémas Online Jaték Kérdoiv (POGQ).
Demetrovics és mtsai (2012) altal interjik és
faktoranalizis utjan fejlesztett, fogalmilag és
pszichometriailag is megfelelének bizonyu-
16 kérdoiv, amely az online videojatékokkal
vald problémas jatszas mértékét hivatott mér-
ni. Tizennyolc tételbdl all, melyek mindegyi-
ke egy-egy problémas jatszasra vonatkozo al-
litas. A kitoltd otfoka Likert-skdlan méri
a problémas jatékhasznalat hat tényezdjét a ko-
vetkez0 alskalak utjan: obszesszid, belefeled-
kezés, megvonas, tulhasznalat, interperszona-
lis konfliktus, tarsas izolacid. Demetrovics €s
mtsai 66 és 67 Osszpontszam kozott huztak
meg a problémas jatékhasznalat hatarat (a jelen
kutatasban hasznalt skalazasnal ez 3,667-es
osztopontnak felel meg). A POGQ kérdéivnek
létezik magyar serdiilé mintan validalt, j6I mi-
kodo 12 tételes roviditett valtozata is (Papay
¢s mtsai, 2013), mégis az eredeti mérdeszkoz
mellett dontdttiink, hogy meghagyjuk a lehe-
t@séget az alskalakkal kapcsolatos eredmények
megallapitasara. Ezen vizsgalatok a jelen ta-
nulméanynak nem képezik targyat, a jovében
kertil majd sor rajuk.

6. Emlékeim a Sziiloi Nevelésrol Kérdoiv, ro-
viditett valtozat (S-EMBU) (Arrindell és
mtsai, 1999). Az eredetileg 1980-ban Perris
¢és mtsai altal kifejlesztett svéd Enga Minnen

Betraffende Uppfostran (,,Emlékeim a neve-
1€srol”) az eredeti 81 tételhez képest csak 23-
at tartalmaz. A magyar standard valtozat
Kallai és Gaszner nevéhez flizodik (Arrindell
¢s mtsai, 1999). A mérdeszkoz érdekessége,
hogy a személyek percepciojan keresztiil ra-
gadja meg a sziil6i bandasmod emlékeit, harom
faktor mentén, kiilon-kiilon apara és anyara vo-
natkozoan: elutasitas, melegség, tilvédeés.
7. Relationship Questionnaire (RQ, Barho-
lomew és Horowitz, 1991). A kotddési stilus
megallapitdsara hivatott 4+1 tételes méro-
eszkdz, a Kapesolati Kérdoiv (Relationship Sca-
le Questionnaire) roviditett valtozata. Négy kii-
16nb6z6 kotoddési stilus (biztonsagos,
félelemteli, belebonyolddott, elkeriild) pro-
totipusara vonatkozo leirasbol all, melyekkel
kapcsolatosan a kitolté egy 7 foku Likert-
skalan itéli meg, hogy az adott allitdst meny-
nyire érzi magara igaznak. Végiil ki kell va-
lasztania a magara legjobban ill¢ leirast.
A méréeszkdz magyarra forditott verzidja nagy
mintan még nem keriilt kiprébalasra, pszi-
chometriai mutatoi tehat ismeretlenek.

8. Tarsas Tamogatas Kérdoéiv. Caldwell
(1987) Support Dimension Scale-jét Kopp Ma-
ria és munkatarsai (2006) adaptaltak, és or-
szagos kutatasuk soran tobbszor igazoltak
a kérddiv megbizhatosagat és érvényességét.
Az eredeti 14 tételbdl azt a hetet alkalmaztuk,
melyeket serdiilé vizsgalati személyeinkre néz-
ve a legrelevansabbnak tekintettiink.

9. General Health Questionnaire (GHQ-12).
A mentalis egészség egyik indikatoraként
a GHQ-12 (Korten, 2000) kérdoivet hasz-
naltuk, amely a lelki egészség zavarainak po-
pulacios szintli becslésére hasznalt onbecslé
skala. A tizenkét kérdés hangulati-affektiv, va-
lamint magatartasbeli tiinetekre vonatkozik.
A kérdoéiv széles korben hasznalt, mind po-
pulaciods vizsgalatokban, mind az alapellatast
igénybe vevok korében. Az eddigi vizsgalatok

ALKALMAZOTT PSZICHOLOGIA 2014, 14(1):25-45.



32 SMOHAI M4té — VARGHA Andras

szerint megfeleld validitassal, reliabilitassal
rendelkezik (Bowling, 1997).

10. Eletesemények Kérdiv. A Paykel (1971)
altal kidolgozott, Magyarorszagon Nagy Judit
(2004) altal kiprobalt életesemények kérdd-
ivet alkalmaztuk. A kitolto feladata, hogy az
adott ¢életeseményekre vonatkozdan megje-
16]je, megtorténtek-e vele vagy kozeli csa-
ladtagjaval, és ha igen, akkor 0—7 pont kozott
értékelje az adott életeseményt, annak stresszt
okozo6 mértéke szerint. Tételei: koltozkodés,
valas, betegség/baleset, halaleset, rendszeres
alkohol/kabitdszer fogyasztas, nehéz anyagi
helyzet, munkanélkiiliség. A kérddéiv pszi-
chometriai jellemzdi jelenleg ismeretlenek.
11. TIPI (Ten Item Personality Inventory,
Gosling ¢s mtsai, 2003) Gtjan. A Big Five pa-
radigmaba illeszkedd, személyiség mérésére
hivatott mérdeszkodz. A tiz allitast hétfoku,
Likert-tipusu skalan itélik meg a valaszadok.
A skala reliabilitdsa magyar, valamint vajda-
sdgi magyar mintan egyarant elfogadhat6
szintet ér el, a Cronbach-alfa mutaté alapjan
0,70 érték koriil mozog (Mirnics, 2008, kéz-
irat). A TIPI validitasat tobb vizsgalat soran
is igazoltak (Gosling és mtsai, 2003; Jonason
¢s mtsai, 2011).

EREDMENYEK
Szociodemografiai adatok

A vizsgalatunkban részt vevok 12-25 éves ko-
zépiskolai tanulok voltak (atlagéletkor 16,01
év; szoras 1,52), akiknek kis hanyada (2,7%)
huszadik életévét betoltott, érettségi utani szak-
képzésben részesiild didk. A mintaban a fiuk

aranya lényegesen meghaladja a lanyokét
(65,4% vs. 34,6%). Csaladdszerkezetiiket te-
kintve negyedrésziik (25,2%) €l egy sziilovel,
70%-uk kettével, a hatralévo 4,8% pedig az
,egyéb” vélaszt jelolte meg. Atlagosan 1,57
testvériik van (szorés: 1,26). Vizsgalati sze-
mélyeink kiilonb6z6 gyakorisaggal jatszanak
videojatékokkal: 36,8% naponta, legalabb
heti rendszerességgel pedig 78,7%. A napi
rendszerességgel jatszok sajat bevallasuk
szerint atlagosan 5,44 o6rat (szoras: 3,34) jat-
szanak naponta, az dsszes jatékosra nézve ez
3,51 o6ra (3,05 szoras).

A problémas videojaték-hasznalat
prediktorai

Az 1. tablazatbol kiolvashatd, hogy a vizs-
galatban hasznalt valamennyi mérdéeszkoz
szolgéltatott legalabb egy olyan skalat, amely
a problémas jatszas szignifikans prediktora-
nak bizonyult. A tobbszords linearis reg-
resszi0 f6 eredménye pedig, hogy a kérddivek
13 skalaja egymastol fliggetleniil magyaraz-
za a problémas jatékhasznalat 47,7%-at.

A leghangsulyosabb (R? = 0,38) predik-
torcsoportnak a jatszasi motivaciok (MOGQ)
bizonyultak, hiszen minden egyes jatszasi
motivacio szignifikans pozitiv kapcsolatban
all a problémas jatszassal. A tobbszoros li-
nearis regresszioval kapott végsé modellbdl
a készségfejlesztési és rekreacidé motivaciok
kimaradtak, tehat az ezek altal megmagya-
razott problémas jatszas varianciat mind le-
fedik egyéb valtozok, viszont a tobbi moti-
vacio fliggetlennek bizonyult azoktol és
egymastol. Ezek a fantazia, az eszképizmus,
a megkiizdési, a tarsas és a versengési mo-
tivaciok.
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1. tablazat. A problémas jatékhasznalat (POGQ) prediktorai

Kérdsiv Valtoz6 Kendall tau-b | Stand-B. | po
(regr. eh.)
nem'" —0,287** ~031
< életkor™" -0,042** ~0,08
© . p
5 testvérek szama 0,00 0,02
QE, aktualis tanulmanyi atlag (magasabb érték - 0,107
2e] ; L . 0,095 0,08
S jelez alacsonyabb tanulmanyi eredményeket)
o
3 anya iskolai végzettsége 0,00 0,02
apa iskolai végzettsége 0,00 -0,01
gazdagsag fontossaga 0,02 -0,176
hirnév fontossaga 0,051** -0,094
j6 megjelenés fontossaga -0,02 -0,230
x fejlédés fontossaga —-0,087** -0,132
©
% kapcsolatok fontossaga -0,117** -0,182
p=] 0,043
fé tarsadalmi célok fontossaga —0,066** -0,109
[oX
£ egészséggel kapcsolatos célok fontossaga —-0,062** -0,022
intrinzik célok fontossaga'™ —-0,105** 0,152
extrinzik célok fontossaga 0,02 0,494
Aspiraciés Index -0,096** -0,165
.hlany eves kordban kezdett videojatékokkal _0,189%* ~0,250 0,06
jatszani
tarsas motivacié' 0,350** 0,171
eszképizmus motivacio' 0,396** 0,196
versengés motivacié' 0,308** 0,094
g
3 megkiizdés motivacié 0,391%** 0,121 0,380
p
készségfejlesztés motivacio 0,307** -0,001
fantazia motivacio™" 0,400** 0,191
rekreacié motivacié 0,269** 0,023
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KérdGiv Valtoz6 Kendall tau-b (f_zag?fjé::) R?

apai elutasitas 0,166** 0,122
apai melegség —0,057** -0,001

é apai tulvédés'™" 0,089** 0,053 0,080

ﬁ anyai elutasitas 0,166** 0,131
anyai melegség —-0,066** -0,095
anyai tulvédés 0,100** 0,028
biztonsagos (Secure) kotédési stilus —-0,039* -0,053

o félelemteli (Fearful) k6tédési stilus 0,01 -0,054 0.072

e belebonyolddott (Preoccupied) kotédési stilus 0,166** 0,227 '
elkeriil6 (Dismissing) kot6dési stilus 0,099** 0,124

> tdrsas tamogatds — szll6k —0,092** -0,272

% tarsas tamogatas — nagyszulék —0,042*

% tdrsas tamogatas — testvér —0,102** -0,110

go tarsas tamogatas — tavolabbi rokon -0,02 0,072 0,110

g tarsas tamogatas — iskolatars —0,043** 0,073

33 tarsas tamogatas — barat —0,126** -0,307

@ tarsas tamogatds — egyéb —0,132** -0,024

= a kilénb6z6 tarsas tamogatottsagok atlaga —-0,102** 0,275

T [rosorats reentin: cpborsiger e ol08*r | 0159 | 0025
koltozés, stressz eréssége -0,01 -0,001

> valas, stressz eréssége 0,01 -0,029

33 betegség, stressz er6ssége -0,082%* -0,089

3:‘_ halal, stressz eréssége -0,04 -0,053 3

~§ szerfligg6ség, stressz erGssége -0,01 0,006 (N=14)

Q rossz anyagi koriilmények, stressz erGssége -0,07 -0,075

ﬁ munkanélkiliség, stressz erGssége -0,05 —-0,046

- mgit(;rtént negativ életesemények szama, 0,01 0,001
extraverzié'™" -0,170** -0,182
baratsagossag -0,073** -0,048

E lelkiismeretesség' —0,140** -0,144 0,102
neuroticizmus 0,085** 0,018
nyitottsag -0,122** -0,087
sszesitett R? (t6bbszords linearis regresszid) 0,477

Jelmagyardzat: ,TLR”-rel vannak jelolve azok a valtozdk, melyek bekeriiltek a [épésenkénti tobbszords linedris reg-
resszio végs6, 13 valtozdt tartalmazd modelljébe. *p < 0,05, **p < 0,01
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A problémas jatszas variancidjanak viszony-
lag jelentds (10% koriili) variancidjat ma-
gyarazzak a szociodemografiai, korai sziil6i
nevelési stilust jellemzo6 (S-EMBU), a tarsas
tdmogatas és a személyiségskalak (TIPI).
A szociodemografiai adatok kapcsan lathat-
juk, hogy a nem, az életkor és a tanulményi
atlag jelennek meg szignifikans prediktorként,
mégpedig oly modon, hogy a fiatal, rosszul
tanul6 fitk bizonyulnak a legnagyobb eséllyel
problémas jatékosnak. Ezen valtozok koziil
a jatékos neme ¢és ¢életkora bizonyult a kuta-
tasban hasznalt tobbi valtozotol fliggetlen szig-
nifikans prediktornak.

Mig a pozitiv sziil6i nevelési stilusok gyen-
ge erejii (Il max — 0,167) negativ szignifikans
egylttjarast mutatnak a problémas jaték-
hasznalattal, a negativak pozitivat. Tehat le-
gyen sz0 barmelyik sziilordl, az elutasitas és
a talvédés pozitiv modon jelzi elére a prob-
1émas jatszast, a melegség pedig negativan.
A t6bbszoros linedris regresszioval kapott vég-
s6 magyarazé modellbe az S-EMBU skalai ko-
ziil egyediil az apai tulvédés valtozo kertilt be.

A tavolabbi rokon kivételével valamennyi
személycsoport feldl érkezd tarsas tamogatas
gyenge erejli (Irl = 0,132) és negativ kap-
csolatot mutat a problémas jatékhasznalattal.
A végsé magyardzo modellbe azonban ezek
koziil egyik valtozd sem keriilt be, tehat
ezek magyarazo erejét lefedi a tobbi kérddiv
tobbi skalaja.

A Big Five személyiségvonasok (TIPI) is
szignifikdns prediktoroknak bizonyultak:
mig a neuroticizmus pozitiv 0sszefiiggésben
all a problémas jatszéssal, addig az extra-
verzio, a baratsdgossag, a lelkiismeretesség
¢s nyitottsdg mind negativ kapcsolatban
allnak vele. A végs0 magyarazo modellbe pe-
dig az extraverzio és a lelkiismeretesség ke-
rilt be.

Az Eletesemény Kérddiv skalai koziil
egyediil a betegség altal okozott stressz mu-
tat szignifikans kapcsolatot a problémas ja-
tékhasznalattal, mégpedig negativ iranyu és
gyenge erejll kapcsolatot (r =—0,082). A tel-
jes kérddiv altal magyarazott varianciat nem
tekintjiik érvényesnek, mert mindossze 14 {6
rendelkezett mind a hét életeseményre vo-
natkozo6 stresszértékkel. Emiatt a végsé ma-
gyarazd modellbe sem vontuk be ezeket flig-
getlen valtozoként.

A kotédési stilus skalak (RQ) koziil egyik
sem kertilt be a végs6 modellbe, de néhany ko-
tddési stilus szignifikans kapcsolatban all
a problémas jatszassal, ami altal elmondhat-
juk, hogy valaki minél inkabb biztonsagos és
minél kevésbé belebonyoloddott, valamint el-
keriil6 kotodési stilussal rendelkezik, annal ke-
vesebb eséllyel problémas jatékos.

A jatszas elkezdési €letkora és a mentalis
egészség (GHQ kérddiv) csupan egy-egy ska-
1abol all, a problémas jatszas varianciajat kis-
mértékben, de szignifikans erdvel magyarazzak
(6%:; 2,5%), és bekertiltek a végsd magyarazo
modellbe. Ennek alapjan elmondhatd, hogy mi-
nél korabbi életkorban kezdi valaki a videoja-
ték-hasznalatot, és minél gyengébb a mentalis
egészsége, anndl inkdbb veszélyeztetettnek
mondhat6 problémas jatszas tekintetében.

Végiil a Roviditett Aspiracios Index alska-
lai is tilnyomoan szignifikdns mértéki, de
gyenge Osszefliggést mutatnak a problémas ja-
tékhasznalattal. A hirnév fontossaga képviseli
az extrinzik célokat pozitivan, mikdzben az int-
rinzik (fejlédés, kapcesolatok, tarsadalmi célok)
¢s az egészséggel kapcsolatos célok negativan
josoljak be a problémads jatékhasznalatot,
igen csekély megmagyarazott varianciaval
(R =0,4). A végs6 modellbe pedig egyediil
az intrinzik célok fontossaga mint gytjtdskala
keriilt be.
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2. tablazat. Problémas videojaték-hasznalat szabadidds tevékenységenként

Mann-Whitney
i vs. jatszason Hatas-
Atlag kiviil semmit mérték
Csoport N (széras) nem csinalok (Cohen-
féle D)
YA P
videojatékokkal valé jatszason kivli
szabadidGs tevékenyégben részt nem 34 |2,29(0,88) - -
vevik
sport 1649 |1,86(0,72) | -3,099 0,002 | 0,59
zene, korus 431 (1,81(0,7) -3,382 0,001 | 0,67
iskolai kilénora 529 [1,77(0,7) -3,7 <0,001 | 0,73
szorakozohely 649 |1,81(0,74) | -3,398 0,001 | 0,64
vallasos tevékenység 349 [1,9(0,72) -2,676 0,007 | 0,53
nem iskolai kiil6nora 217 [1,78(0,72) | -3,545 <0,001 | 0,69
baratokkal valé egyiittlét 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 koziil legalabb egy 2524 |1,85(0,72) | -3,15 002 | 061
tevékenység

A tobbsz0ros linearis regresszioval kapott mo-
dell szerint tehat a problémas videojaték-hasz-
nalat valdszintisithetd problémassagat ndve-
1i, ha valaki fiatalabb, fi0, az intrinzik életcélok
kevéssé fontosak a szamara, korabbi élet-
korban kezdett el jatszani videojatékokkal,
tobb motivacidé mentén is erésen kapcsolodik
a jatszashoz, az édesapja talvédd tipusu,
gyengébb mentalis egészséggel rendelkezik,
¢s személyiségvonasait tekintve inkabb int-
rovertalt, valamint alacsonyabb lelkiismere-
tesség jellemzi.

Problémas videojaték-hasznalat
szabadidos tevékenységek szerint

Kiolvashato a 2. tabldazatbol, hogy barmely
szabadidds tevékenységgel rendelkez6 jate-
koscsoport problémas hasznalat atlagértéke
szignifikansan alatta marad azokénak, akik
a videojatékokkal valo jatszason kiviil mas
egy¢b rendszeres szabadidds tevékenységben
nem vesznek részt. Ezen szabadiddcsoportok
kozotti kiillonbség hatasmértéke kivétel nél-
kiil kozepes értékii.
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MEGBESZELES

A jelen tanulményban a problémas videoja-
ték-hasznalat eddig nem, vagy alig kutatott
prediktorait vizsgaltuk. A jatszasi motivaciok,
az ¢letcélok, a sziiloi nevelési stilusok, a tar-
sas timogatas, a negativ életesemények, a men-
talis egészség, a szemelyiség €s a szabadidds
tevékenységek is mind szignifikans, de igen
eltéro erejli 6sszefliggéseket mutattak a prob-
1émas jatékhasznalattal, melynek variancia-
jénak igen jelentds részét, 47,7%-at magya-
razzak az emlitett konstruktumok.

Jatszasi motivaciok

A problémads jatékhasznéalat messze legerd-
teljesebb prediktorainak a kiilonb6zo jatszasi
motivaciok bizonyultak, ezeken beliil is leg-
inkabb azok, melyek a valos ¢élettdl valo el-
fordulast, az abbol valo kiszakadast jelentik:
eszképizmus, fantdzia, megkiizdés. Az esz-
képizmust, mint problémas jatékhasznalat-
tal erds Osszefiiggésben allo motivacios fak-
tort, mar szamos kutatas alatamasztotta
(Zermatten és mtsai, 2011; Billieux és mtsai,
2013). Az, hogy a mi modelliinkben tjdon-
sagként szerepel a fantazia és a megkiizdés
motivacio skala is, valosziniileg annak tudhat6
be, hogy az altalunk hasznalt motivacios
kérdéivben (MOGQ) a valdsagtol valo el-
forduldsra vald hajlam e harom tényezo
mindegyikében potencialisan megnyilvanul.
Ez a jelenség 0sszhangban van Wan és Chiou
(2006) azon eredményével, mely szerint az on-
line jatékok talzott hasznalata sokkal inkabb
fakad a valo élettel kapcsolatos kellemetlen
érzések enyhitésének kényszerébdl, mint az
elégedettségre vald torekvésbol. A mi ered-
ményeink szerint azonban a valos élet kelle-
metlenségeitdl fliggetlenebbnek mondhato
motivaciok (tarsas €lmény, versengés, rekrea-
ci0) ereje is pozitiv dsszefliggésben all a prob-

1émas jatszassal, hasonloképp Hsu (2009) és
Billieux (2013) eredményeihez. Elmondhat-
juk tehat, hogy barmilyen jatszasi motivacid
talzott mértéke eldsegitheti a problémas ja-
tékhasznalatot, vagy annak velejardja, de
kiilonosen a valo ¢élettdl valo elszakadast je-
lentd motivacidok hordoznak magukban ebbdl
a szempontbol nagyobb addikcios veszElyt. Ez
az eredmény felhivo jellegli a sziilok és az in-
tervenciot végzo szakemberek szamara, hiszen
megmutatja, hogy a kiilonb6z6 jatszasi mo-
tivaciok rendkiviil eltéré mértékben jarulnak
hozza a problémas jatékhasznalat kialakula-
sahoz. Példaul az otthoni jatékhasznalat sza-
balyainak és feltételeinek meghatarozasakor
a szlilének érdemes tudataban lennie, hogy
gyermeke vajon milyen motivaciokkal, miért is
jatszik, hogyan is jatszik, ugyanis a rekreacios,
készségfejlesztési és versengés motivaciok 1¢-
nyegesen veszélytelenebbnek bizonyulnak,
mint a val6 életbdl kiszakadast jelentdk, vagy
a tarsasagi ¢letet potloak.

Jatszaselkezdési életkor

Eredményeink szerint a videojatékokkal
valo jatszas elkezdésének életkora jelentésen
befolyasolja a késObbi problémas hasznala-
tot. Minél korabbi életkorban kezdddik a jat-
szas, annal nagyobb az esélye a problémas
jatékhasznalat kialakulasdnak. Ez az 6ssze-
fliggés egybecseng a dohany- (Fava, Velicer
¢s Prochaska, 1995), a drog- (Winick, 1964)
¢s az alkohol- (Bischof et al., 2003) fligg6ség
terén talaltakkal. Fontos nyitott kérdés marad
azonban, hogy mely életkor lehet az idedlis
a videojatékokkal vald elsd tapasztalatok
szerzésére.

Tarsas viszonyok

Eredményeink szerint a problémas videojaték-
hasznalatot, ha gyenge erdvel is, de bejosol-
jak a korai sziildi nevelési stilusok, a kotédési
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mintdzatok, a tarsas tdmogatéds és az extra-
verzid személyiségvonas.

A biztonsagos kotdédéstieck probléma-
mentesebb jatékhasznalatara vonatkozo ered-
ményeink dsszhangban allnak Lidia Sudrez és
munkatarsai (2012) eredményével. A bizton-
sagosan kotddok életében a videojaték kevésbé
hianypotlo, €s inkabb szorakoztato tevékeny-
ségként lehet jelen, és éppen ezért kevésbé va-
l16szinti az addiktiv, kényszeres hasznalat:
ameddig szoérakoztato a jaték, addig élvezik,
majd 0j, mas kellemes tevékenységbe kez-
denek. Bartholomew ¢s Horowitz (1991) el-
méletében a biztonsagosan kotédok pozitivan
tekintenek magukra €s masokra, és ez biztositja,
hogy konnyebben teremtenek kapcsolatot
kornyezetiikkel. A szociabilitas és a masok iran-
ti bizalom a problémas videojaték-hasznalat-
tal szembeni védoéfaktorként funkcionalhat.
Kotédési stilusok tekintetében problémas
jatékhasznalat leginkabb a belebonyolodott
mintazattal rendelkezdekre jellemzd.
Bartholomew és Horowitz meghatarozasa
szerint az 6 kapcsolataikat az 5Gnmagukrol al-
kotott negativ, és a tarsaikrol alkotott pozitiv
képiik hatarozza meg. Ez a negativ mindségli
kapcsolati alapminta a kornyezet szadmara is
megterheld, igy inadaptiv lehet a valo életben
valo kapcsolatteremtés, a tarsas beilleszkedés
szempontjabol. E csoport kapcsolati igényei
igy kielégitetlenek maradnak, és inkabb a vir-
tualis térben taldlnak a kapcsolatok ,,potlé-
kéra”.

A Big Five személyiségvonasokkal kapott
eredményeink szerint a tarsas beilleszkedést
eldsegitd, érettebbnek mondhatd személyiséget
tiikr6z6 vonasok megléte (extraverzio, ba-
ratsagossag, lelkiismeretesség, érzelmi sta-
bilitas, nyitottsag) mind a problémamentesebb
jatékhasznalatot josoljak be, még ha gyenge
erdvel is. Ezek az eredményeink 6sszhangban
allnak a sajat korabbi vizsgalatunkban ka-

pottakkal (Smohai és mtsai, 2013), valamint
talan a tobb mint tizszer nagyobb vizsgalati
mintanknak is koszonhetden kiegészitik
Collins és mtsainak (2012; 2013) azon meg-
figyelését, mely szerint egyediil a baratsa-
gossag all szignifikans (negativ) kapcsolatban
a problémas jatékhasznalattal.

Ha a jatékidonek a személyiségvonasok-
kal val6 eddig feltart kapcsolataival vetjiik 6sz-
sze az eredményeinket, akkor elmondhatjuk,
hogy Collins és mtsai (2012), valamint Teng
(2008) egymasnak ellentmond6 eredményei
koziil az altalunk talaltak inkabb az elébbit ta-
mogatjak, mely szerint az intenzivebben jat-
szok nagyobb valoszinliséggel introvertaltak.

Az észlelt korai sziil6i nevelési stilusok
valoszintsithetéen kis szerepet jatszanak
a problémas jatékhasznalat kialakuldsaban,
mindenesetre inkdbb a negativ sziil6i meg-
nyilvanulasok (elutasitas, talvédés) segitik eld,
és a pozitiv megnyilvanulasok (melegség, el-
fogadas) segitik a problémamentes jaték-
hasznalat kialakuldsat. A serdiildkori id6-
szakban az észlelt szlildi minta mellett talan
hasonldé mértékii, vagy akar erésebb hatést
gyakorolhatnak a barati kapcsolatok, a tarsas
viszonyrendszerbe val6 sikeres vagy sikerte-
len beilleszkedés. Ezt tAmasztjak ald a tarsas
tamogatas tényezdvel kapott eredmények,
mely szerint még ha gyenge erdvel is, de a ba-
ratoktol, egyéb helyekrdl (foleg parkapcso-
lattol) és testvértdl kapott tarsas tdmogatas
a szlloktol kapottakhoz képest erdsebben jar
egyiitt a kevésbé problémas jatékhasznalattal.
Ezek az eredmények Osszhangban éllnak
Padilla-Walker és mtsai (2010) lanyokra vo-
natkoz6 vizsgalati eredményeivel. A sziil6i ne-
velési stilussal Osszefiiggésben nyert ered-
ményeink értelmezéséhez kapcsolddva arra
kovetkeztethetiink, hogy tobb ,,j6 mindségii”,
tamogatd viszonynak egyiittesen lehet pro-
tektiv hatdsa a problémas jatékhasznalat



A problémas videojaték-hasznalat lehetséges prediktorainak vizsgalata

39

kivédésében. Ennek a protektiv rendszernek
a szllé hasonldan része, mint a barat vagy
a testvér. Onmagaban tehat nem egyetlen
kapcsolat pozitiv mindsége befolyasolhatja azt,
hogy sor keriil-e addiktiv jatékhasznalatra, ha-
nem a gyermek altal az atfogd kornyezet ré-
szérol észlelt tiamogatas ¢s elfogadas mértéke.

Vizsgalatunk ezen eredményei a problé-
mas videojaték-hasznalattal kapcsolatban uj
prevencids és intervencidés szempontokra
viladgitanak ra. A problémas jatékhasznalok
segitésében kulcsfontossagu lehet a — tanécs-
adas vagy pszichoterapia keretében megva-
16sul6 — tarsas eréforrasok atfogo erdsitése az
¢let minden teriiletén. Egy esetleges inter-
venci6 kifejezetten a szociabilitas fejlesztésére,
a tarsas készségek erositésére, valamint a tar-
sas mobilizalas mint megkiizdés lehetOsége-
re Osszpontosithat. Az intervenciok fontos ele-
mének tekinthetd a csaldd bevonésa az
addiktiv jatékhasznalo kezelésébe, és rele-
vancidja lehet akar a csaladterapianak, a cso-
portterapidnak, és a szocidlis készségtej-
leszté beavatkozasoknak is. Az észlelt tarsas
tamogatas fokozddasa jotékonyan hathat az
addiktiv jellegli jatékhasznalat mértékének
csokkenésére; s amennyiben a serdiild pszi-
choterapidsan motivalt, ugy a kotddési stilus
fokozatos valtoztatasa is megtamogathato; pl.
a pszichodinamikus terapia eszkozeivel.
A kotédés serdiilékorban valo valtoztatasa
a késobbi életkorokra nézve az addiktiv ja-
tékhasznalaton tilmutatd preventiv értékkel
is birhat, hiszen a bizonytalan k&todéstiek al-
talanosan gyakrabban betegednek meg kii-
16nb6z6 pszichés zavarokban (Mikulincer,
2012).

Eletcélok, mentalis egészség,
szabadidés tevékenységek

Az életcélok és mentalis egészség is gyenge
prediktoroknak bizonyultak, igy 6vatos ko-

vetkeztetésekbe bocsatkozhatunk csupan.
Nicholson és mtsai (1994), valamint Marsh
(2003) altal leirtakkal 6sszhangban igéretes to-
vabbi kutatasi iranynak adhat alapot az az ered-
ménylink, mely szerint valamennyi intrinzik
cél (fejlodés, kapcsolatok, tarsadalmi célok),
¢s az egészséggel kapcsolatos célok is nega-
tiv Osszefiiggésben allnak a problémas ja-
tékhasznalattal. Erdemesnek latszik ezt a té-
mat mas eszkozokkel és mélyebben koriiljarni,
pl. az identitaskrizis (Marcia, 1966) vagy az
¢let értelmessége, az egzisztenciaanalizis
kontextusaba agyazva (Frankl, 1984).

A mentalis egészséggel kapcsolatban e té-
mahoz kozeli szakirodalommal (Caplan,
2002) 6sszhangban azt talaltuk, hogy a men-
talis egészség a problémas jatékhasznalat
gyenge ereji negativ iranyu prediktora. Ko-
vetkeztetések levonasahoz és gyakorlati al-
kalmazhatosag megallapitasahoz tovabbi fel-
derités sziikséges, pl. fontos lenne feltarni
longitudinalis vizsgalat soran, hogy a gyen-
gébb mentdlis egészség mennyiben oka ¢és
mennyiben kdvetkezménye a talzott video-
jaték-hasznalatnak.

A rendszeres szabadidds tevékenységek
szerinti problémas jatékhasznalatot illetd
eredményeink dsszhangban allnak Ogletree és
Drake (2007) helyettesités-elméletével: a vi-
deojatékokkal valo jatszason kiviil barmely
szabadidds tevékenységet rendszeresen vég-
z0k kevésbé problémas jatékosnak bizo-
nyultak azoknal, akik szamara csak a jatszas
jelent rendszeres szabadidds tevékenységet.
Ezek értelmében kiilondsen erds vészjelzésnek
tekinthetjiik, ha egy serdiil6 a jatszas érdeké-
ben el-elmarad az addig végzett tevékenysé-
geitol, valamint a videojatékokkal valo jatszas
mellé akar egyetlen rendszeres, szivesen vég-
zett szabadidds tevékenység beiktatasa is csok-
kentheti a problémas jatékhasznalat kialakula-
sat, legyen sz6 akar sportrol, kiilonorakrol,
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vallasos-spiritualis tevékenységrol vagy
baratokkal szervezett kozds offline progra-
mokrol.

szen nélkiilozi a véletlenen alapuld kiva-
lasztast. Tovabba a kozépiskolai tanorak ke-
retein beliil torténd online adatfelvétel hatra-

nya a vizsgalati helyzet kontrollalatlansaga:
fennallhat annak a veszélye, hogy a didkok be-
folyasoljak egymast a valaszadasban, torzit-
va ezaltal a vizsgalat eredményeit.

A kutatas korlatai

A kutatas korlatja, hogy a minta, bar igen he-
terogén és nagyméretii, nem reprezentativ, hi-

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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