A szamitogépes jatékok hasznalati szokasa és
kapcsolata bizonyos pszichologiai jellemzokkel
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1. Bevezetés és témafelvetés

Személyi szamitogépeket €s a rajtuk futd szoftvereket az élet szamos teriiletén

hasznaljuk, példdul munkahoz vagy a szabadidonk eltoltésére.

Ki gondolta volna, hogy az el6z6 évszazad 50-es €s 60-as éveiben néhany szorakoztatasi célra
tervezett programbol, amiket csak az egyetemek tudomanyos berkeiben hasznaltak, mara egy
évi sokmilliard dollaros forgalmat lebonyolité iparag fejlédik ki, amelynek termékei emberek
milliéihoz, ha nem milliardjaihoz jutnak el vildgszerte. A piac méretének szemléltetésére
alljon itt néhany adat: a World of Warcraft nevii szamitogépes online jatszhatod szerepjaték
(MMORPQG) felhasznaloi tdbora 2010-ben 10 millids felhasznaloi bazissal biiszkélkedhetett,

akik a vilag SZAmos pontjan ¢ltek (http://eu.blizzard.com/en-

gb/company/press/pressreleases.html?id=2443926). Es ez még csak az egyik legismertebb

jaték adatai. Ezen feliil azonban sok ezer jatékprogrammal jatszanak az emberek, aminek a
forgalma egyesek szerint a hollywoodi filmipart, mind a zeneipart is maga mogé utasitotta
(Gentile és mtsai, 2009). A jatékok terjedésében pedig a vilaghaldé megjelenése 1
lehetdségeket jelentett, hiszen amellett, hogy a felhasznalék szdma gyors ndvekedésnek
indult, megjelentek az olyan jatéktipusok is, amelyek igyekeznek kihasznalni a vilaghalo adta

lehetdségeket (bovebben: lasd. pl http:/www.gamestar.hu/pc-s-piac-mekkora-a-tenyleges-

forgalom.html).

Ugyanakkor felmeriill a kérdés, hogy miért is annyira népszeriiek ezek a
jatékszoftverek, és hogy hasznalatuk milyen hatassal lehet az ket hasznalokra. Igy nem csak
a laikusok, hanem szdmos tudomanyteriilet foglalkozik a jatékok ¢€s a jatékosok természetével,
¢s hasznalatanak hatasaval, tobbek kozott a pszicholdgia is.

Az egyik legismertebb kérdés, ami mar évtizedek ota foglalkoztatja mind a
tudomanyos vilagot, mind a laikusokat, az a szamitogépes jatékokban, tagabban véve az
elektronikus illetve a digitalis médidban (pl. televizioban) megjelenitett erdszak és az
agressziv viselkedés kapcsolata. Miota Bandura €s munkatarsai (lasd pl. Bandura, Ross ¢és
Ross, 1961; Smith és Mackie, 2004) kisérletesen demonstralni tudtak azt, hogy az agressziv
modellt latva a gyerekek nagy hajlandosaggal kezdik verni maguk is a Bobo-babat, azota se
szeri, se szama annak a kutatasoknak, amelyek ebben a témaban vizsgéalodtak, am hidba a

vizsgalatok nagy mennyisége, még mindig nem sikeriilt konszenzusos allaspontra jutni a



témaban. Ez pedig megneheziti a hatdsmechanizmust megfelel6 moédon magyarazd elméleti
modell megtalalasat. igy minden Gjabb kutatés talan a téma jobb megértését segiti elé.

Mindezek mellett érdemes a hasznalatra forditott id6 €s egyes pszicholdgiai tényezOk
kapcsolatat is vizsgalni. Ezt tobb ok is indokolja: egyrészt mert ezen kérdéseket joval
kevesebben kutattak, masrészt ez a tertilet is tartogat legalabb annyi megvalaszolatlan kérdést,
mint a szamitogépes jatékok €s az agresszid témakore: példaul mikor lehet fliggdségrol
beszélni a szamitdogépes jatékhasznalat teriiletén? Milyen tiinetek jellemzik a szdmitdogép-
hasznélat terén megmutatkozoé normalistol eltérd allapotot? Esetleg a sok id6? Milyen
tényezOk befolyasolhatjak a szamitogépes jatékokba vald bevonodast és a jatékkal toltott idot?
Amiért még érdemes ezt a témakdrt vizsgalni, az annak a lehetdsége, hogy az itt megismert
eredmények akar segitségiinkre lehetnek a szamitogépes jatékok ¢€s agresszid koril kialakult
mar-mar parttalannak tlind vita megoldasaban.

Ez a téma mar az alapképzésemet lezdr6 mithelymunka 6ta foglalkoztat, igy ugy
gondoltam, hogy érdemes lehet tovabbi vizsgalodast, kutatast folytathom a témakorben,
reménykedve abban, hogy talan az altalam taldlt eredmények segitséget jelenthetnek a
szamitogépes jatékok és azok hasznalatanak megértésében. Viszont az altalam vizsgalt téma
mennyisége joval tilmutat jelen dolgozat keretein, igy csak a Iényegesebb kérdések keriilnek
bemutatdsra és megtargyalasra.

Jelen munkamban érinteni kivanom a szamitdgépes ¢és videojatékok haszndlatahoz
kothetd bizonyos jelenségeket, mint az agressziv jatékok preferaldsa és az agressziv
viselkedés kozti kapcsolatot, a szamitdogépes jatékkal toltott 1dé és bevonoddas kapcsolatat,
valamint ezen tényezOk kapcsolatat az onkontrollal, €lettel vald elégedettséggel. Ezen feliil a
manapsag terjedében 1évé internetes szerepjatékok, az MMORPG-k haszndlatanak
kapcsolatat a szamitogépes jatékkal toltott idovel, a bevonddassal, onkontrollal, élettel valo
elégedettséggel; valamint a szamitdégépes jatékok hasznédlatdban megmutatkozd nemi
kiilonbségeket is gorcsd ala veszem.

Mieldtt azonban elkezdeném, szeretném roviden tisztazni, hogy mit értek
szamitogépes €s videojaték alatt.

Szamitogépes jatéknak nevezhetiink minden olyan, els6dlegesen szérakoztatéasi céllal
létrehozott szoftvert vagy programot, aminek rendszerkdvetelményei alapjan személyi
szamitogépen futtathatok. De jatékszoftvereket nem csak személyi szamitogépen, hanem

videojaték-konzolokon, vagy akar mobiltelefonokon is lehet futtatni, a k6zos benniik az, hogy



az egyén valamilyen beviteli eszkdzzel (pl. billentylizet, kontrollel) utasitdsokat visz be az
elektronikus eszkdzbe, amirdl egy kijelzOn kap visszacsatoldst, pontosabban arrdl, hogy mit
jelentett a szoftverben az altala végzett manipulacid. Ezen feliil k6z6s vonas a programok
szorakoztatd jellege is. Ezeket Osszefoglalo néven videojatékoknak nevezziik tehat, és ide
tartoznak az altalam elsddleges céllal vizsgalt szamitogépes jatékok is. A videojatékoknak
szamtalan miifaja 1étezik, de alapjellemzdiben, hasznalatdban és hatdsdban nem sokban térnek
el egymastol, fussanak barmilyen eszk6zon is, amelyek szintén sok ko6zos tulajdonsdgban
osztoznak. Talan ez indokolja, hogy az altalam olvasott, elsdsorban angol nyelvii munkak
nem tesznek igazan kiilonbséget a szamitogépes és videojatékok kozott. Eppen ezért én a két
fogalmat egymas szinonimajaként kezelem a dolgozatomban, tudva azt, hogy a videojatékok a
jatékszoftvereknek sokkal tagabb korét fedi le, aminek csak egy részét képzi a szamitogépes

jatékok.

2. Szakirodalmi attekintés

Szakirodalmi attekintésemben el0szor a szamitdogépes jatékok és az agresszid
kapcsolatanak témakorét fejtem ki, ezt koveti a szamitégépes jatékkal toltott id6 €s néhany
ezzel szorosabb kapcsolatban 1évd tényezdk targyaldsa, mint bevonddis, az MMORPG
jatekok, az Onkontroll, és az élettel valo elégedettség, végiil pedig azon kiilonbségeket
targyalom, amelyek a nemi szocializaciobdl €s nemi identitasbdl szarmaznak, hogy az

attekintés végére eljussunk az altalam feltarni kivant kérdésekhez és hipotézisekhez.

2. 1. A szamitogépes jatékok és az agresszio kapcsolata

Bevezeto gondolatok és fogalmi meghatarozas

Ez a téma az egyik legnépszeriibb, a legtobbet kutatott ¢s talan a legtobbet vitatott
mind a tudomanyos, mind a laikus kérokben. Ennek az az oka, hogy mindmaig nem sikertilt
minden kétséget kizarolag feloldani az e teriileten dilemmat, nevezetesen: vajon az agressziv
tartalmi szamitogépes jatékok agresszivebbé tesznek, ezaltal okolhatok-e az emberek
erdszakos cselekedeteiért. Ahogy a témaban vizsgalodo kutatdsok és irodalmi attekintések is
mutatjak, példaul: Dill és Dill (1998), Griffith (1999), Bensley és van Eenwyk (2001) vagy
Ferguson ¢és Kilburn (2009), vannak, amik alapjan gy tlinik, igen, de, ha szerényebb szamban

is, vannak olyan eredmények, amik az ellenkezdjét tdmasztjak ala. Az itt felsorolt munkak



arra mutatnak rd, hogy az elméleti megkozelitésen tul (ami azért bizonyos mértékben
befolydsolja a kutatdsok kérdésfelvetését és modszerét is), modszertani okok is vezettek
ahhoz, hogy mind a mai napig nem lehet biztosat mondani e teriileten. Egyrészt sok kutatas
inkdbb korrelaciés, mintsem az ok-okozati viszonyokat jobban vizsgadlni tud6 kisérletes
vizsgélat. Masrészt viszonylag kevés a szama azon kutatasoknak, amely a hosszi tava
hatasokat vizsgalja, és inkdbb a rovidtava hatasokrdl vannak ismereteink. Harmadrészben
pedig a kutatok altal hasznalt mérdeszkozOk megbizhatosdga ¢és validitdsa sem mindig
megfeleld vagy elfogadhaté a vizsgdlatokban. (lasd. pl. Ferguson és Kilburn, 2009; 2010;
Adachi és Willoughby, 2011; Ferguson és Dyck, 2012).

Elméleti szempontbo6l elsé sorban olyan kutatasok eredményei latszanak megerdsiteni
ezt az allaspontot, ahol a kutatok a Bandura nevével jelzett szocidlis tanuldselméleti és ennek
valamilyen interpretaciojabol indulnak ki, mint az Agresszié Altalanos Elmélete (Id. példaul
Anderson ¢és Dill, 2000; Carnegey, Anderson ¢s Bushman, 2007; Gentile, Lynch, Linder ¢€s
Walsh, 2004).

Az ellenkez6 allaspontot elsd sorban azon kutatok eredményei tamasztjak ald, akiket
az agressziot illetden inkdbb a freudi katarziselmélet vezérel, ilyen példaul Kerstenbaum ¢€s
Weinstein (1985).

Az agressziot, pontosabban az agressziv viselkedést legegyszeriibben a kovetkezd
moddon definialhatjuk: ,,Szandékos karokozas masoknak™ (Smith és Mackie, 2004, 669. o.).

Az agresszio kutatdsanak fejlodésével szamos elmélet, megkdzelités sziiletett, ami az
agresszio természetének mibenlétét, kialakulasat magyardzza, a legismertebbek: az agresszio
pszichoanalitikus felfogasa (Freud), frusztracio-agresszid hipotézis (Dollard ¢és Miller), a
kulcsinger-arousal hipotézis (Berkowitz), az Agresszi6 Altalanos Modellje (Anderson) az
agresszi0 tanulaselméleti megkozelitése (Bandura). A kovetkezOkben ezen roviden
bemutatasra keriilnek ezek az elméletek (bOvebben lasd példaul: Mummendey, 1997;
Mummendey ¢és Otten, 2007; Anderson ¢s Dill, 2000; Carnegey ¢és mtsai., 2007; Gentile €s
mtsai., 2004)

Az agresszio pszichoanalitikus felfogdsa és a katarziselmélet
A freudi pszichoanalitikus elméletben az agressziv viselkedés nem mads, mint a
halalosztonhoz kothetd destrukcids energidk elterelése, ami altal csdkkenthetd a fesziiltség.

Ezen elmélet az agressziot megkeriilhetetlennek €s Osztondsnek tartja, és csak azt tudjuk



befolyasolni, hogy olyan utakat vagy modokat keresiink a kiengedésére, ami nem tekinthetd
destruktivnak, ez a katarzis (lasd. Mummendey, 1997). A katarziselmélet tehat arrdl szol,
hogy az ,ellenséges ¢€s agressziv tendencidk kifejezhet0k nem destruktiv modon példaul
glnyolddas vagy fantazia révén, ami azutan eltériti a destruktiv energiat és gyengiti a
tényleges agressziv viselkedésre iranyuld tendenciat” (Mummendey, 1997. 290.0.). Ilyen mod
lehet példdul a szadmitogépes jatékok (fantdzia)vilaga is, amit példdul Kerstenbaum ¢és
Weinstein (1985) empirikusan is alatdmasztott. Am Mummendey (1997) olyan vizsgalatokat
is talalt, amely szerint az ilyen lehetéségek nemhogy csokkentették az agresszidt, hanem
eszkalaltdk azt (1d. 291. o.). Bar ezek nem szdmitdgépes jatékok esetében mutatkoztak meg,
mégis felvetik annak kérdését, hogy tényleg képesek-e ezek a lehetdségek csokkenteni az
agressziot, vagy pedig fokozzdk, mivel példaul hozzaférhetévé teszik az agressziv

viselkedéssel kapcsolatos sémakat, ami ily médon befolydsolja a személy reakciodit.

A frusztrdcio-agresszio hipotézis

A freudi megkozelités masik gyengepontja, ahogy Mummendey (1997) is ramutat, hogy
problematikus az elmélet helytallosaganak empirikus uton torténd ellenérzése. Erre egyfajta
valaszként Dollard, ¢és munkatarsai kidolgoztdk az a frusztracio-agresszio hipotézisét
(Dollard, Doob, Miller, Mowrer ¢és Sears, 1939). Ok az agressziot a frusztracid
kovetkezményének tartottdk (Mummendey, 1997). Az egyén akkor frusztralodik, ha célja
elérésében akadalyoztatva van, ez agressziv cselekedetre valdo késztetést sziil benne. Az
agresszi0 a frusztracid elhdritdsara, megsziintetésére iranyuld cselekedet, amivel
kornyezetének kart okoz (Mummendey, 1997; Mummendey ¢€s Otten, 2007). Ugyanakkor
nem feltétleniil és nem mindig a frusztracid6 oka ellen iranyul (Mummendey, 1997), azaz
bekdvetkezhet célpont- és valaszhelyettesités is. Az elmélet eldnye tehat, ahogy Mummendey
(1997) 1s megfogalmazza, hogy a freudi -elképzeléssel szemben a fogalmak
operacionalizalhatok, és empirikusan ellendrizhetk. Am kideriilt, hogy a kett§ kozott
korantsem olyan egyszerli és determinisztikus a kapcsolat, ahogy azt a kutatok elsdre
gondoltak. Hiszen mds moddon is valaszolhat valaki a frusztralo, kellemetlen helyzetre,
példaul elhagyhatja azt, vagy keletkezhet benne agresszid, de valami miatt mégsem jut

kifejezOdésre.



A kulcsinger-arousal hipotézis

Hogy vajon mi lehet az, ami miatt kifejezdésre jut és mi miatt nem, azzal példaul
Berkowitz is foglalkozik (1asd. pl. Mummendey, 1997; Mummendey ¢és Otten, 2007). Hiressé
valt elképzelése, a kivadlto inger elmélete vagy mas néven kulcsinger-arousal hipotézis szerint
a személy frusztracid vagy negativ esemény hatasara csak arousal ndvekedést tapasztal, ami
sziikségesek olyan, kulcs- vagy jelzdingerek jelenléte, amihez az illetd az agressziot
asszocialja, ahogy kisérletesen is demonstralni tudta munkatarsaival (idézi Mummendey,
1997). Feldiihitett kisérleti alanyai tobb sokkot adtak ilyen targy (pl. fegyver) jelenlétében a
kisérletvezetd bizalmasanak. Az azota fegyvereffektusként ismertté valt jelenséget azonban
nem minden esetben sikeriilt alatamasztani. Ugyanakkor Mummendey ¢és Otten (2007) azt a
kovetkeztetést vonta le mas, ebben a témaban lefolytatott metaanalizis alapjan, hogy az
agresszio, ha csak bizonyos mértékig is, de kognitiv médon eléhangolhato (1d. 266. o0.). Az
el6hangolhatosag jelenségét attitiidok esetében pedig példaul Bargh és munkatdrsai vagy
Fazio és munkatarsai sikeresen demonstraltdk (ld. pl. Bargh, 1989; Fazio, Powell, és
Williams, 1989). Berkowitz elméletét tovabb fejlesztette, igy jutott el a neoasszocidacios
elméleti megkozelitéshez, ami egyesiti magaban a kognitiv komponenst, az érzelmi
komponenst (diih) és a koriilmények befolydsold szerepét. (lasd. bévebben pl. Berkowitz,

1990, 1993)

Az agresszio szocialis tanulaselméleti megkozelitése

Ahogy Mummendey (1997) irja, a fentebbi elméletek, elképzelések az agressziot
elkeriilhetetlennek és sziikségszeriinek tekintik. Am vannak olyan elméletek is, amelyek azt
valljak, hogy a viselkedés, igy az agressziv viselkedés is tanult. Ilyen példaul Bandura és
munkatarsaihoz (pl. Bandura, 1973) kothetd szocidlis tanulaselmélet is, mely a(z agressziv)
viselkedés elsajatitdsaban nagy szerepet tulajdonit a viselkedés utanzasanak alapjaul szolgald
modellnek. A megfigyeld tulajdonképp megfigyeli az 6 cselekvését és az ez altal okozott
kovetkezményeket (pl. jutalom/megerdsités vagy biintetés) és dont arrol, hogy érdemes-e ezt a
viselkedést reprodukalnia, kozben ezeket a megerdsitéseket magara is vonatkoztatja
(Mummendey, 1997). Ami még meglepd volt, ahogy Mummendey és Otten (2007) irta, hogy

Banduraék azt is kimutattak, hogy nem csak az €16 személy, de rajzfilmszerepld is lehetett



modell. Dill és Dill (1998) szerint rdadasul, mivel a videojatékok aktivabb részvételt
igényelnek a jatékosoktol, illetve a grafika egyre valdosaghiibb, igy nagyobb esély van az
agresszorral valo identifikaciora, ami miatt ez a hatas erésebb lehet. Ezzel csak az a probléma,
hogy az ilyen szellemben végzett vizsgalatok nagy része, ahogy majd Ferguson
allasfoglalasaban is lathatd, szamos modszertani gyengeséggel kiizd, és viszonylag kevés a

kisérletes vizsgalatok szama is.

Az Agresszioé Altalanos Modellje

A kordbban mar emlitett Andersont arra 6sztondzték a témaban elvégzett kutatasainak
eredményei, hogy az agresszidonak egy ujabb modelljét alkossa meg munkatéarsaival, ami
szerintiik jobban meg tudja magyarazni az agressziv viselkedés természetét. Napjainkban az
Agresszié Altalanos Modellje megkeriilhetetlenné valt e téren, ezért a kovetkez6kben roviden
bemutatasra keriil, hogy hogyan is miikodik a szamitdgépes jatékokkal kapcsolatban a modell.
A bemutatas elsdésorban Gentile ¢s munkatarsai (Gentile, Linder, Lynch ¢s Walsh 2004)
munkdja alapjan torténik, de mas kutatdsokban is olvashatunk a modellrdl (bdvebben lasd pl.
Anderson ¢s Dill, 2000; Carnegey ¢s mtsai., 2007; Gentile és mtsai., 2004). Ez a modell
szocialkognitiv szemszdgbdl kozeliti meg az agressziot, vagyis Otvozi a szocialis
tanulaselméletet és a kognitiv teriilet elemeit (pl. tudasstrukturdk, sémak beemelése a
modellbe) egy tobblépcsds folyamatban. Anderson és Dill (2000, idézi Gentile et al, 2004)
ugy veéli, hogy személyes és szituacios valtozok sziikségesek az agressziv viselkedés
1étrejottehez, mégpedig tigy, hogy ezek a bemeneti valtozok befolyasoljak a belsd struktirakat
(pl. sémdk) és a dontéshozatali folyamatokat. Gentile és munkatarsai (2004) valamint
Anderson ¢s Dill (2000) szerint rovidtavon az agressziv jatékok hatdsara az agressziv
gondolatok és ellenséges €rzések hozzaférhetové valnak, valamint n6 az arousal szint is. Jelen
esetben az alkati agresszid6 moderatorként mitkddik, mivel megndveli az esélyét az agressziv
gondolatok hozzaférhetdségének. Az agressziv jatékoknak vald kitettség hosszabb tavon
masképp érvényesiil, mégpedig gy, hogy a jatékok 4altal az agressziohoz kapcsolodd
tudasstruktarak fejlddésére kihat tanulas, megfigyelés €s megerdsités révén. Ennek eredménye
az lesz, hogy a személy agresszivebbnek fog tlinni, hajlamosabb lesz az agressziora, de
attitlidjeire, €s meggydzodesire is jellemzObb lesz az agresszivitas. Tudastruktirdjara jellemzd
lesz, hogy barkir6l képes ellenségességet feltételezni, ezért allandd késziiltségben van,

masoktol is agressziot var el, cselekedeteiket is hajlamosabb lesz agresszivnek tulajdonitani,
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¢s nem meglepd moédon agressziven reagalni masok iranyaba, pozitiv attitlidét taplal az
agresszio felé, valamint ugy véli, hogy a helyzetek megolddsara az agresszido adekvat. Az
erdszakos torténések ismétlddo latvanya egyuttal deszenzitizalja az agresszioval kapcsolatban
(lasd. pl. Carnegey és mtsai, 2007). Anderson €s munkatarsai (pl. Anderson és Dill, 2000)
altal kidolgozott modell ezzel probalja magyarazni azt, hogy vajon miért nem olyan egységes
az erdszakos jatékok hatasa hossza tavon, mint révid tavon.

Anderson ¢s Gentile munkatarsaival a lehetd legtobb mddszer bevonasaval probaljak
meg alatdmasztani ezen elméletet, tobbek kozott kisérletesen (pl. Carnegey et al., 2007),
Onbeszamoltatos modszerrel (pl. Gentile és mtsai, 2004), illetve voltak olyan vizsgélatokkal
is, ahol tobb modszert is 6tvoztek (pl. Anderson és Dill, 2000: megfigyeléses €s kisérleti).

De nem csak 6k, hanem mas kutatok is ugy talaltdk, hogy az agressziv szamitogépes
jatekok agressziv viselkedéshez vezetnek, €s sokan arra jutottak, hogy ez a modell megallja a
helyét (pl. Bartlett, Harris ¢s Bruey, 2008; Uhlman és Swanson, 2004).

Uhlman és Swanson (2004) vizsgalataban hasznaltdk az Implicit Asszociacios Tesztet
(IAT), amit kérddivvel kombinaltak. Az I4T-tal az ,,agressziv én koncepciot” mérték, vagyis
azt vartak, hogy a négy ingercsoport (én-masok, agressziv-nem agressziv) parositasa esetében
az ,.en-agressziv’ parositdsban reagdlnak a vizsgalati személyek a leggyorsabban, ha
agressziv jatékkal jatszanak (Doom 3D). Az IAT eredményei megerdsitették varakozasukat, €s
mind a nék, mind a férfiak esetében gyorsabban reagaltak a kritikus parositdsra, ha a
Doommal jatszottak, mint az agresszivnek egyatalan nem mondhaté Mahjonggal. Az altaluk
kozolt eredményekben az is lathatd, hogy a nemnek is van hatédsa, a férfiak az agressziv
feltételben szignifikdnsan rovidebb 1d6 alatt valaszoltak, mint a ndk. A kérddives felméres
azonban nem mutatott ki szignifikans nemi kiilonbséget, csak azt, hogy a férfiak agresszivitas
szintje eleve magasabb volt a n0knél némely tényezd esetében.

Bartlett, Harris és Bruey (2008) kisérletesen €s kérddives modszerrel kozelitette meg a
kérdést. A Mortal Kombat nevili jatékban manipuldltdk megjelenitett vér mennyiségét, ez
alapjan négy csoportot hoztak létre. Azt vizsgaltdk, hogy vajon a sok vér, €s erdszak latvanya
hogyan befolyasolja agressziv viselkedésiiket, gondolkodasukat, arousal szintjiiket, valamint
van-e hat4sa a vonas vagy az allapot szintli agresszidra. Azt talaltak, hogy a Mortal Kombattal
valo jatszds mar magédban ndvelte az allapotagresszio szintjiiket, fliggetleniil, hogy mennyire
,veéres” csoportba keriiltek. Viszont, akik kdzepes vagy a nagy mennyiségli vért abrazolo

csoportba keriiltek, még inkabb nétt az allapot agresszid szintjikk és az arousal szintjiik, de
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mar a vér latvanya is novelte az allapot szintli agressziot az alaphelyzethez képest. Vagyis bar
az arousal magasabb volt a jaték utan minden esetben, de a csoportokat dsszehasonlitva a
maximalisan véres fokon jatszd csoportnal volt érzékelhetd a csoportok kozott a ndvekedés. A
maximalisan és kdzepesen véres fokozatokban magasabb volt a fegyverhaszndlat mint az
agressziv viselkedés kifejez0dése. Masodik vizsgalatukban azt kaptdk, hogy a férfiak
magasabb alkati agresszioszinttel rendelkeztek, mint a nék atlagosan ezen a skéalan. Viszont
amikor kontrollaltdk nem hatasat, akkor azt kaptak, hogy a sok vér hatdsara tobb agressziv
gondolat keletkezett a v.sz-ek azon csoportjahoz képest, akiknél nem volt vér a jatékban,
mindkét nem esetén. Kérdéses azonban, hogy a jaték sordn bemért fegyverhasznalat mértéke
mennyire j6 mérdeszkoz lehet az agressziv viselkedésre, hiszen a jatékban stratégiai elem is

lehet a tovabbjutas érdekében.

Ellenérvek az agressziv tartalom viselkedésre gyakorolt hatasaval kapcsolatban (Ferguson)

A kétked6 kutatok taborabol leginkabb Ferguson nevét lehetne megemliteni, aki szerint,
ha egyatalan létezik is kapcsolat, az olyannyira elhanyagolhatdo egészségiigyi kockazatot
jelent, hogy egészen eltorpiil dohanyzas ¢€s tiidorak népegészségiigyi rizikdfaktorahoz képest
is (Ferguson és Kilburn, 2009). O is végzett szamos vizsgalatot e téren, ahol olyan
eredményeket kapott, hogy nincs kapcsolat (pl. Ferguson és mtsai.,, 2008; Ferguson ¢€s
Kilburn, 2009; Valadez, ¢s Ferguson, 2012). Ezekben és mas egyéb munkdiban (Id. még:
Ferguson és Kilburn, 2010; Ferguson és Dyck, 2012) azt hozza fel a tobbek kozott Gentile €s
Anderson altal képviselt allasponttal szemben, hogy elsdsorban olyan tudosok tdmogatjak,
akiknek érdekiik fizddik ehhez, valamint sokszor a mérdeszk6zok validitasa sem megfeleld
(hasonlo aggodalmakrdl ir még példaul Adachi és Willoughby, 2011; illetve Griffith, 1999).
Kiemelik, hogy ennek egyik oka az lehet, hogy a vizsgalatukhoz hasznalt videojatékokat csak
agresszivitast nézték, mas oldalait elhanyagoltak igy nem is kontrollaltak (pl. versengés, vagy
a jatékmenet, jaték nehézsége, iranyitds elsajatitdsanak nehézsége), pedig akar ezek is
kivalthatnak fesziiltséget, €s ezek is vezethetnek agressziohoz, nem pedig (csak) az er0szak
abrazoldsa. Az agressziv €s nem agressziv jatékok nem csak agresszivitasban kiilonboztek sok
esetben, hanem a jatékmenetben (lasd pl. Uhlman és Swanson, 2007: Doom vs. Mahjong), igy
az erdszakos-nem erdszakos jaték tulajdonsidgai nem kiegyenlitettek. Ezen feliil a kutatok
sokszor nem hagytak elég id6t arra, hogy a jatékos megszokja az iranyitast, ami kezdetben a

fesziiltség €s frusztracid (egy részének) forrdsa is. Nem meglepd ennek fényében, hogy
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sokszor magasabb az allapot agresszio szintjiik, viszont a vonas szintli agressziéra nem sok
hatassal van (lasd pl. Bartlett és mtsai., 2008).

A kovetkeztetések levonasat neheziti az is, hogy az agresszivitds mérésére hasznalt
eszkozok milyen mértékben képesek megragadni (bévebben errdl a problémarol, lasd pl.
Ferguson ¢és Kilburn, 2009) az agressziot, mennyire érz¢kenyek, megbizhatdéak és hogy
mennyi kdze van a valdosaghoz. Sokat a klinikumbol vettek at, holott itt a vizsgalt minta az
atlagnépességbdl keriil ki. Ezek alapjan arra az 4llaspontra jutott egy masik munkajaban, hogy
az agresszi0 Aaltalanos elméletének ¢és mas szociokognitiv agresszioelméleteknek ,,ideje
nyugdijba vonulniuk” és paradigmavaltas sziikségességét szorgalmazza, mivel ezek a
megkozelitések nem magyardazzak megfelelden az agresszid mibenlétét. (Ferguson és Dyck,

nyomtatas alatt.).

Osszességében elmondhatd tehat, hogy nagyon sok kutatds foglalkozott a témdval,
tobbsége talalt kapcsolatot, de vannak koztiik olyanok, amik nem. Ezeket pedig jelenleg nem
lehet megmagyardazni meggy6z6 moédon. Az inkonzisztencidk egyik forrasa az elméleti
megkozelités, hiszen azt is lathattuk, hogy minden egyes felsorolt elméletnek vannak
erosségei, de nem képesek teljes mértékben megvalaszolni minden, az agresszidval
kapcsolatos kérdést, az elméletek pedig bizonyos mértékig befolyasoljak a kutatok
kérdésfelvetését, illetve modszereik megvalasztasat is. Ferguson munkai nyoman lathato,
hogy a vizsgalatoknak milyen modszertani gyengeségei voltak, amikre a kutatoknak jobban
oda kell figyelniiik a jovoben, ha ezzel a témaval szeretnének mélyrehatobban foglalkozni.

Az agresszio témakorének targyaldsa utan kovetkezzenek a szamitogépes jatékok

hasznalatdnak mas, a szakirodalomban ez idaig viszonylag kevésbé targyalt aspektusai.

2. 2. A szamitogépes jatékokkal eltoltott ido és kapcsolata a
bevonodassal, az onkontrollal és az élettel valo

elégedettséggel

Amint a bevezetoben olvashatd adatok is szemléltetik, igencsak nagy népszerliségnek
orvendenek a videojatekok. Ez felveti annak kérdését, hogy mi miatt képesek egyesek akar

orakon at a képernyére meredni, vagy hogy meddig lehet a jatékhasznalat normalis mértéki,
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¢s honnantol beszéliink patologids hasznalatrol vagy jatékfiiggdségrol a videojatékokkal
kapcsolatban. Egyik, €s talan leginkabb szembe tlin6 tényezo a jatékokkal toltott id6. Wenzel,
Bakken, Johansson, Gotestan, Qren (2009) egy tobb mint 3000 f0s norvég mintan azt talalta
keresztmetszeti vizsgalataban, hogy azok a személyek, akik naponta tobb mint 4 6rat toltenek
szamitogépes jatékkal, azokndl nagy a kockdzat a negativ kdvetkezmények ¢€s a talzott vagy
patologias jatékszokas kialakulasara. Ezt kovette a nem (férfi) és a csaladi allapot
(egyediilallo). A kockdzat a jatékra forditott idovel nétt. Ezek szerint a sok szamitogépes
jatekkal eltoltott id6 nagyon szoros kapcsolatban allhat a problematikus jatékhasznalattal. A
kérdés az lehet, hogy ez inkabb ok, és ez vezet problémahoz, vagy ez csak a probléma egyik

tiineti jellemzdje.

2.2. 1. A szamitogépes jatékok és a bevonodas jelenségvilaga
A bevonodas definialasanak kérdése

A hétkoznapi ¢letbdl is ismerds lehet az az érzés, amikor egy tevékenység oly
mértékben magaval ragadja az embert, hogy azt érzi, a vildag megsziint létezni. A
szakirodalom szamos fogalommal igyekszik megragadni ezeket a sokszor szavakkal is
nehezen leirhatd allapotokat, tapasztalatokat, mint modosult vagy megvaltozott tudatallapot,
flow ¢lmény (b6vebben: 1d. pl. Csikszentmihalyi, 2004), bevonodas, vagy abszorpcio.

Az éltalam olvasott munkék alapjan elmondhatd, hogy nincs egységes fogalomrendszer,
vagy egyezség a tekintetben, aminek keretében a bevonddassal kapcsolatos élményeket,
tapasztalatokat integralni tudnak a kutatok (Wirth €s mtsai, 2007, idézi: Brockmyer és mtsai,
2009). A nyelvi kiilonbségek is megnehezitik bizonyos fogalmak magyarra forditasat, éppen
ezért arra szoritkozom, hogy a kiilonb6z6 bevonddast leird fogalmaknak milyen k6z6s pontjai
vannak. Ezen €élményekre jellemz6 az 1d6 és a valo vilag érzékelésének hianya, mivel a
figyelem az adott tevékenységre koncentralodik; elmeriilés a feladatban/tevékenyégben ¢€s
annak az érzésnek a megtapasztalasa, hogy egy masik dimenzidban, példdul a jaték altal
megteremtett dimenzidban 1étezik az egyén (Jenett és mtsai, 2008). Az is vildgos, hogy a
bevonddas nem egy dichotdém allapot, hanem fokozatai vannak, és inkdbb pozitiv érzések
megtapasztaldsa jellemzd, mintsem negativaké, mint példdul az 6rom. Annyiban talan mégis
¢rdemes elkiiloniteni a flow-élménytdl, hogy az inkabb teljes elmélyiilés dallapotara
vonatkozik, vagyis optimalis allapotot tiikr6z. A bevonodas, ahogy Jenett és munkatarsai

(2008) 1s fogalmaznak, egy szuboptimalis tapasztalat. Jelen esetben ez arra vonatkozik, hogy
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az altaluk definidlt bevonodas inkdbb egyfajta megnevezésként szolgal a videojatékok
hasznalata soran tapasztalt ¢lményekre, ami nagyfoku hasonlésagot mutat a flow élményhez,
de nem ugyanaz, mivel nem annyira intenziv tapasztalat, és sok esetben nem teljesiilnek a
flow €élmény meglétéhez kothetd komponensek. Példaul nem minden esetben kap valaki
direkt és egyértelmi visszajelzést a teljesitményérdl (flow €élmény esetében ez az egyik
komponens a tapasztalat Iétrejottéhez), mégis intrinsic jutalommal jar a tevékenység; vagy
hiaba érzi azt, hogy megvaltozik az id6 folyasa, Luthman, Bliesener és Staude-Miiller (2009)
munkdja azt mutatja, hogy objektiven nem volt kimutathatd naluk (vagy csak a feladat volt tal
konny(i?). Az egyes bevonddasra hasznalt fogalmak meghatarozasair6l bdvebben ir példaul:
Boyle és mtsai, (2012); Jenett és mtsai (2008); Brockmyer és mtsai (2009).

A bevonddassal kapcsolatos egyik legteljesebb tartalmi €s moddszertani attekintést
Boyle, Conolly, Hainey és Boyle (2012) munk4ja adja, ahol ismertetik a f0bb elméleteket,
ami a kutatokat vezérli, ismerteti azt is, hogy a kutatok, milyen moddszereket hasznalnak
adataik gytlijtéséhez, valamint azt is, hogy mik a mas kutatdk 4ltal talalt fobb eredmények.
Rovidre fogva elmondhatd, hogy a kutatok a bevonddassal kapcsolatban a kovetkezd
iranyokbol kozelitik meg a témat: milyen egyéni tapasztalatokat, érzéseket ¢l meg az egyén a
bevonodas illetve annak kiilonb6zd megnevezései alatt; mik azok a tényezdk, amik motivaljak
arra, hogy jatsszon; és mik lehetnek azok a tényezdk, ami miatt megélhetd a bevonodas.
Utébbiak olyan tényezdk, amik egyrészt személyes tulajdonsagokhoz kothetéek, mint a
versengés, vagy kompetencia, tarsas sziikségletek, masrészt a jatékprogramokhoz kothetd
tulajdonsagok, amik a jatékélmény teljességéhez jarulnak hozzéa, azt ndvelik, példaul a
jatékmenet vagy a zene. Boyle és munkatarsai (2012) munkajabdl kittinik, és ezt 6k is
megjegyzik, hogy a bevonodassal kapcsolatos kérdést inkabb kérdivesen mérték, foleg a
motivacid terén. Ennél joval kisebb szamban végeztek az ok-okozat kovetkeztetések
levonasara alkalmas kisérletes vizsgéalatokat, és szinte elhanyagolhatd azon kisérletes
vizsgalatok szama, amelyek alaposabb kovetkeztetést lehet levonni (random kontrollcsoportos
vizsgalat-RCT).

A felsorolt és altalam atnézett kutatdsok kozott viszonylag elenyészd szamunak
mondhatok azok, amelyek a longitudinalisan vizsgaltdk ezt a kérdést (iditd kivétel Smyth,
2007-es kutatasa példaul, lasd késébb), pedig ezek is éppoly fontosak lennének abban, hogy
pontosabb képet kapjunk arrol, hogy példaul milyen hosszu tava hatésai vannak a jatékba valo

bevonodasnak és azok kdvetkezményeinek, és az hogy alakul az évek soran. Ugyanakkor
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sziikség lehet tobb kvalitativ vizsgalatra is (pl. interju, fokuszcsoport), hogy minél pontosabb
képet kapjunk példaul a személyek jatékhasznalati szokdsarol, és a bevonddassal valo
kapcsolatarol.

A kisérletes kutatasoknal felmertil, ¢s Boyle-¢k (2012) is megemlitik, hogy kérdéses az
egyes jatékok Osszehasonlitdsa. Példaul, hogyan valasszuk ki azokat a jatékokat amelyek
nagyobb mértékii bevonodast valtanak ki, €s amelyek kevésbé, és hogy milyen mas
tevékenységet lehet valasztani, ami ugyanolyan vagy ¢épp ellenkezdleg, alacsonyabb
bevonddast eredményeznek. Amint a 2. l-es fejezetben is olvashatd, az agresszio

témakorében is felmeriilt ennek kérdése.

A bevonodas és a szamitogépes jatékhasznalatra forditott ido kapcsolatanak kérdése

Mindezek mellett azt is hidnyolom, hogy nem sok figyelmet forditnak arra, hogy vajon
a szamitogépes jatékkal toltott id6 milyen kapcsolatban 4ll a bevonodassal. Nagyon sok iras
beszél patologias mértékli jatékhasznalatrol, meg arrdl is, hogy a jatékkal toltott id6 szoros
kapcsolatban all ezzel (pl. Wenzel és mtsai, 2009), meg arrdl, hogy milyen veszélyei €s
kovetkezményei lehetnek annak, ha valaki sok iddt tolt a gép elott, és belefeledkezik a jatékba
(pl. Burkhardt-Freeman, 2009). Sokan ugy tekintik, hogy a bevonodas ¢és az 1d6 Osszefliggése
eleve adott, hiszen mi masért is toltene-e el valaki sok i1d6t a gép eldtt, ha nem azért, mert
magaval ragadja a jaték.

De kimondottan ezt a kapcsolatot vizsgaldo kutatist, empirikus miivet nem igazan
talaltam, bar sok esetben kontrollaltak egyes, bevonddassal kapcsolatos vizsgéalatok soran a
szamitogépes jatekkal toltott idot. Anndl is inkdbb égetd a kérdés, mert ahogy Boyle és
munkatarsainal (2012) is lattuk, vannak negativ motivaciok is, amik miatt a személy sok i1d6t
tolt el a jatékkal. Mintha kozhely szdmba menne, hogy azért jatszik valaki, mert élvezi.
Kivétel ez alol talan Lee és LaRose (2007, idézi: Boyle és mtsai, 2012) munkaja, ahol viszont
azt talaltak, hogy a jaték soran tapasztalt flow-¢lmény nem hatott kozvetleniil a szamitogépes
jatékkal toltott idére, hanem olyan mas tényezOkon éErvényesiil, mint példaul az

Onszabalyozas.
A bevonodas és az agresszio kapcsolata

Mivel mindkét témakor kiilon-kiilon bemutatisra keriilt, ezért érdemes néhany

gondolatot arra is szanni, hogy hogyan viszonyul a két tényez6 egymashoz:
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Przybylski, Ryan és Rigby (2009, idézi: Boyle és mtsai, 2012) nem talalt kapcsolatot, a
jaték agresszivitdsanak mértéke nem jarult hozza szignifikdnsan a jatékélményhez (bar az
agressziv emberek jobban preferaltdk az erdszakos jatékokat). De Boyle és munkatarsai
(2012) is azt vonjak le végkovetkeztetésiil attekintésiikben, hogy a bevonddas €s az agresszio
kozott nincs kapcesolat.

Brockmyer és munkatarsai (2009) a bevonodast méré eszkozik kifejlesztésekor és
validasasakor azonban talalt kapcsolatot az agressziot mérd skdla és a bevonodast mérd skéla

kozott. Lathato, hogy ez a téma korantsem tekinthetd lezartnak.

Az MMORPG jatékok

Az atnézett kutatdsokbol kideriil, hogy vannak olyan szamitogépes jatékok is,
amelyekkel az egyén tobb 1dot tolt el, mint mas jatékokkal. Ilyen a manapsag terjedében 1&vo
Massively Multiplayer Online Role Playing Game-nek (réviden MMORPG-nek) nevezett
online jatszhatd szerepjatékok. Smyth (2007) kovetéses vizsgalata is ezt tdmasztja ala,
ugyanis azt taldlta, hogy az MMORPG-vel jatsz6 csoport tobb idot toltott el a jatékkal, mint a
tobbi csoport, akik mas jatékkal jatszottak. Collins, Freeman, Chamarro-Premuzic (2012) mas
kutatokkal azon a véleményen van, hogy ez azért van igy, mert az MMORPG-k olyan
kiilonleges karakterisztikummal birnak, ami még inkdbb noveli az esélyét a problémas
(tulzott) mértékti videojaték-hasznalatnak: ez a vilag ugyanis allanddan létezik ¢és fejlodik,
fiiggetleniil, hogy éppenséggel jelen van-e a jatékos vagy sem. Vagyis a jaték nem ér véget
azzal, hogy valaki kijelentkezik, vagy teljesitette az Osszes kiildetést, hanem az események
nélkiile is zajlanak tovabb. Aki marad, az tovabbra is részese lesz ezen eseménynek. Itt a
kalandok szdma szinte végtelen, a jatéknak sosincs vége, holott a kalandok célja sokszor nem
valtozik, és sokszor kell egyiittmiitkodni méasokkal egy-egy kaland teljesitéséhez. A jatékban
nem a szintlépés a hangsulyos, hanem a karakter fejlesztése, és még akkor is akadnak
elérendd célok, fejlesztendd tulajdonsagok, fegyverek, ha a jatékos altal teremtett karakter,
mas néven avatar elérte az adott jatékban maximalis szintet. Ebben a jatékban fontos motivalo
erd lehet még a tarsas kapcsolatok kialakitdsanak lehetdsége is, hiszen itt a jatékosok
avatarjaikon keresztiil interakcioba léphetnek egymadssal, partikba, céhekbe, klanokba és mas
hasonld elnevezésl tarsasagokba tomoriilve vehetnek részt a kalandokban ¢€s kereskedhetnek
is egymassal. Mindezek mellé altalaban szép, 3D-s grafika is tarsul, amikkel egyiitt nem

nehéz elfogadni azt, hogy a jaték odaszegezi az embert a képernyo elé.
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Hogy konnyebb legyen ezt elképzelni, alljon itt két MMORPG jaték pillanatképe,

amelyek kozott tobb mint 20 év telt el, ami jol szemlélteti a jatékok grafikajanak fejlodését is.

1. kép: pillanatkép a nem sokara (elore lathatéoan 2013-ban) megjelené World of Warcraft
kovetkezo kiegészitdjébol- Mists of Pandaria nevi jatékbol (fejlesztd: Blizzard
Entertainment)

Az 1. kép forrasa: GameStar (http://www.gamestar.hu/world-of-warcraft-mar-tervben-van-az-

5-es-6-kiegeszito.html)

A kovetkez6 pillanatkép pedig még az MMORPG-k elterjedése el6tti idokben, a mintegy 20

évvel ez elott mwgjelent Legends of Future Past-bol valo.

enter. [ et |
to the North leads upward.
A message on the wall: ‘Lelcome to the
Den of Thisues!'

e -
You encounter & Ornery Itlal.!'lingw..t.l Mitins Far Sshar S

I‘NIWS; Y Skeletal Rangers, &
il Eattie Beains!

B
A0 9 / L

2. kép: pillanatkép a Legends of Future Past nevii jatékbol (1992), fejleszté: NovaLink/ Inner

Circle Software
A 2. kép forrasa: MMOUNION (http://mmounion.hu/index.php/rovatok/item/85-mmo-
t%C3%B6rt%C3%A9nelem-vesztesek-gy%C5%91ztesek-%C3%A9s-kirekesztettek-
1r%C3%A9sz )

Egyre tobb és tobb pszicholégus probalja megérteni, hogy miért is ennyire népszertiek

ezek a jatékok, mi a sikeriik titka, és hogy milyen pozitiv és negativ hatasokat okozhat.
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Példaul, hogy miért jatszanak velilk sokszor ordkon keresztiil, milyen kapcsolatban all az
onkontrollal vagy az ¢lettel valo elégedettséggel. Azért indokolt bdOvebben ennek a
jatéktipusnak a bovebb kifejtése, mert az altalam atnézett viszonylag frissnek mondhatd
kutatdsok, amik a szamitogépes jatékok haszndlataval és pszichologiai valtozdkra gyakorolt
hatasaval foglalkoznak, egyre inkdbb az ilyen tipusu jatékokkal Osszefliggésben végeztek.
Ugyanakkor azt is j6 tudni, hogy van-e, és ha igen, akkor mi a kiilonbség a hagyomanyos ¢€s
az MMORPG jatékok kozott, példaul, vajon tényleg sokkal tobb ideig jatszanak, akik ezt a
jatékot preferaljak?

Egyik ilyen kutatds Smyth (2007) altal végzett vizsgalat. Oly modon, ami viszont nem
gyakori az altalam olvasott munkakban: egyrészt longitudindlis volt, vagyis 1 honapig kovette
nyomon alanyainak 4llapotat, masrészt random kisérletes, azaz a résztvevOket random
csoportba sorolta €s a csoportok minden tagja egy-egy tipust jatékot kapott, amivel 1 honapig
jatszhatott. Az egyik ilyen csoport MMORPG jatékkal jatszott 1 honapon keresztiil. Smyth azt
talalta, hogy az MMORPG-vel jatszo v.sz-ek egészségiigyi mutatdi szignifikansan rosszabbak
voltak a tobbi csoporténdl, alvasi és tanulasi problémaik voltak, és a valds életbeli tarsas
kapcsolataik is romlottak, de jobban ¢élvezték a jatékot, és nagyobb kedvet éreztek a
folytatasra, €és tobb 1j baratsagot kotottek ez idd alatt. Ugyanakkor nem tudni, hogy
ténylegesen csak a csoportnak megfeleld jatékkal jatszott végig az egy honap sordn, vagy

massal is jatszott-e. Ezt ilyen esetben viszonylag nehéz kontrollalni.

2. 2. 2. Szamitogépes jatékok és az onkontroll, onszabalyozas

kapcsolata

A szamitogépes jatékkal eltoltott idovel kapcsolatos kutatdsok gyakran hivjak fel a
figyelmet arra, hogy sokan nem tudjak kontroll alatt tartani a jatékkal toltott idot. Kiilondsen
az online jatszhat6 jatékok esetében, mint ahogy példaul Rau, Peng és Yang (2006), vagy a
fentebb mar targyalt Smyth (2007) altal végzett vizsgalat is taldlta MMORPG-k esetén.

Az Onszabalyozas, Onkontroll meghatarozdsa némiképp problematikus (akarcsak a
bevonddas esetén) abban a tekintetben, hogy az egyes tudomanyagak masképp tekintenek erre
a fogalomra. Mast mond a kdzgazdasagtan, a pedagogia, de még az egyes pszichologiai
iranyzatok ¢€s tertiletek masképp értelmezik. Ebbdl fakadéan nem meglepd, hogy rengeteg
mérdeszkozt alkottak ennek mérésére, €s ahogy Duckworth €s Kern (2011) attekintésébdl is

kideriil, a koztik lévé konvergencia mérsékeltnek mondhatd, mivel nem csak abban
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kiilonboznek, hogy hogyan mérik az 6nkontrollt, hanem abban is, hogy mit is mérnek,
pontosabban az Onkontrollt hogyan definidljak és milyen oldalrol kozelitik meg (1d.
Duckworth és Kern, 2011). Duckworth ¢és Kern (2011) Onkontrollal kapcsolatos
meghatarozasukban azonban szerepel az impulzusok elkeriilése illetve gatlasa, és generalasa,
végsO soron tehat annak szabalyozasa.

Ilyen szabalyzo-tevékenységhez kotott a szamitdgépes jatékra forditott id6 kontrollalasa
1s. Az altalam atnézett munkdk azonban szinte kizarolag arrdl szdmolnak be, hogy a
szamitogépes jatékokkal toltott id6 negativ kapcsolatban allnak az dnkontroll, illetve a jatékra
forditott 1d6 kontrollalasanak képességével, kiillondsen a patologias hasznalat vagy fliggdség
esetén (pl. Kim, Namkoong, Ku és Kim, 2008; Rau, Peng ¢és Yang; 2006).

Ferguson, Coulson és Barnett (2011) szerint a jatékkal t5lt6tt id6 nem jelent egyet azzal,
hogy az illet6 szamitogépes jatékfliggd lenne. Talan ezt tiikrozi Collins és mtsai (2012)
eredménye 1is, hiszen csak a problémdas hasznaloként azonositott személyek esetén talaltak
enyhe mértéki pozitiv kapcsolatot a fiiggdség mérteke és az MMORPG jatékokkal eltoltott
1d6 kozott, mig a teljes mintaban nem.

Ugyanakkor Rau, Peng ¢s Yang (2006) vizsgalatdban azt talaltdk, hogy mind kezdo,
mind a gyakorlott online jatékosok atélték az id6 megvaltozasat, amit 6k a flow ¢lmény egyik
komponenseként kezeltek, és azt tapasztaltdk, hogy az online jatékosoknak neheziikre esett
maguknak abbahagyni a jatékot, hanem a kdrnyezetiiknek kellett beavatkozniuk abba. Lee ¢és
Larose (2007) pedig azt talalta, hogy a flow ¢élmény megtapasztaldsa a jaték soran az
onszabalyozas képességének hidnyos voltaval 4llt kapcsolatban.

A témara jellemzd, hogy a kutaték inkdbb kérddives-onbeszamoltatdés moddszert
preferaltak, és az altalam hozzaférhetd adatbazisban nem lattam kisérletes vagy longitudinalis
vizsgalatot ezzel a témaval kapcsolatban. fgy nehéz megérteni, hogy ezek a jatékok és az
altaluk okozott fliggdség vezet az Onkontroll problémahoz, vagy pedig azok a személyek
szeretnek ilyen jatékokkal hosszu 1d6t eltdlteni, akiknek amugy is alacsony az 6nkontroll vagy
onszabalyzo képességiik. Es vajon mik lehetnek a hossza tava hatasok? Egy Smyth (2007)
vizsgalati elrendezéséhez hasonlitd vizsgalat sziikségeltetik a kérdés megvalaszoladsara.
Tovabba Lee ¢s LaRose (2007) munkdjan kiviil csak online jatékokkal végzett kutatdsokat

talaltam a témaban.
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2. 2. 3. A szamitogépes jatékok és az élettel valo elégedettség

kérdéskore

Az élettel valo elégedettség definialasanak kérdése

Lent (2004, idézi: Lemmens, Valkenburg ¢s Peter, 2011) szerint ,,a pszichoszocialis
jollét egy olyan dinamikus fogalom, amely az intra- ¢és extraperszonalis funkciok
miitkodésének mindségére vonatkozd konstruktumok széles skélajat oleli fel” (Lemens és
mtsai, 2011). Ilyen konstruktum az élettel valo elégedettség is. Liu, Wang és Li (2012) szerint
az ¢élettel valo elégedettség fontos indikatora a szocialis és pszichologiai jolétnek. Maganak a
fogalomnak szamos definicidja Iétezik, amiknek targyalasa nem kotddik szorosan jelen
dolgozathoz, igy csak egy, viszonylag széles korben elfogadott, €s a dolgozat szempontjabol
relevans definici6 keriil bemutatasra.

Diener és munkatérsai (Diener, Emmons és Larsen, 1985) az élettel vald elégedettséget
a szubjektiv jolét egyik faktoranak tekintik, ami nem az érzelmekhez, hanem sokkal inkabb
kognitiv, itéletalkotdsi folyamatokhoz kothetd. Pontosabban egy kognitiv itéletalkotasi
folyamat eredménye, amikor a személy jelenlegi koriilményét 6sszehasonlitja a sajat magaban
€16 sztenderddel, vagyis, hogy milyennek kellene lennie az idedlis koriilménynek. Szubjektiv
az a tényez0, hogy ki mit tart idedlis koriilménynek, ebbdl kifolydlag szubjektiv az is, hogy
milyen eredményre vezet a kiértékelési folyamat, €s hogyan itéli meg a személy az életét,
valamint hogy ez alapjan milyen ,,jo1” fogja magat érezni jelenlegi koriilményi kozott. Az
¢lettel valo elégedettség Diener és munkatarsai (1985) altal definialt fogalma mara az egyik
leggyakrabban hasznalt fogalom, az altaluk készitett mérdeszk6z pedig a leggyakoribb,
leginkabb hasznalt és pszichometriai tulajdonsagait tobb esetben is ellendrizték. Az élettel
valo elégedettség pedig szamos kedvezd kimenettel fligg O0ssze, mint a fizikai egészség,
optimizmus, énhatékonysag, tobb tarsas kapcsolat, kevesebb szerhasznalat és viselkedéses
probléma (lasd. pl. Lavy ¢és Littman-Ovadia, 2011). Alacsony voltanak pedig a negativ
kimenetekhez van kdze, mint a depresszio (lasd. pl. Liu és mtsai, 2012).

Lemens és mtsai (2011) 6 honapos longitudindlis kutatast végeztek kérddives formaban
holland fiatalok korében. Azt talaltdk, hogy a patologias jatékosok esetében az ¢lettel valo
elégedettség alacsony volt, magdnyosabban érezték magukat és alacsonyabb volt az
onértékelésiikk, €és a szocidlis kompetencidjuk. Az élettel valdo elégedettséget, mint
pszichoszocidlis jolét mutatojat pedig a Diener €s mtsai (1985) altal készitett (Satisfaction

with Life Scale-SWLS) mérték. Vizsgalatuk szerint ezek a fiatalok tobb 1ddt toltottek a gép
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elott, de eredményeik azt mutattdk, hogy az ¢lettel valo elégedettség és az 1d6 kozott nem
mutatkozott kdzvetlen kapcsolat. Ezen kiviil voltak még alapvetd nemi kiilonbségek is, de
ezek alapvetden nem befolyasoltak a vizsgalat kimenetét, amikor kontrollaltak.

Mentzoni és mtsai (2011) azt talaltdk, hogy akik magas gyakorisaggal jatszottak, azok
kozott nagyobb aranyban fordult eld, hogy az MMORPG jatékokat preferaltak, és a

problémasnak mondott hasznalok elégedetlenebbek voltak az ¢életiikkel.

Az élettel valo elégedettség mint lehetséges ok: az eszképizmus

Az ¢lettel vald elégedettséghez kapcsolhatok azok a kutatdsok is, amelyek az
eszképizmus mint motivacids tényezot emlitik meg, ami szerepet jatszik a bevonddasban
illetve a szamitogépes jatékkal eltdltott idoben. Az eszképizmus jelenségének egy lehetséges
definicioja igy hangzik:

,,az eszképizmus nem mds, mint mentalis, azaz szellemi figyelemelterelés szorakozas
vagy pihenés altal, ami egyfajta menekiilést jelent életiink kellemetlen és bandlis oldala,
szamunkra kedvezotlen aspektusai elol, amelyeket a mindennapok sordn tapasztalunk. De
azon tevékenységek kifejezésére is haszndlatos, melyek soran az emberek megprobaljak
enyhiteni a szomorusag vagy depresszio révén folyamatosan rdjuk nehezedo nyomdast, a

negativ  érzések  hatasait.” (forrds: http://idealizmus.blogter.hu/407011/eszkepizmus,

eredetileg a Wikipédia angol nyelvii szocikkeébol leforditva:

http://en.wikipedia.org/wiki/Escapism)

A definiciobol az kovetkezik, hogy akik kevésbé elégedettek az €letlikkel, azok szaméara
a szamitogépes jatékok vilaga egyfajta menekiilottként szolgalhat, ahol kiteljesedhetnek. Az
eszképizmus mint motivacios tényezd szamos kutatasban megjelenik, példaul Chou ¢és Tsai
(2007), Yee (2007). Ezzel az eredménnyel 6sszekapcsolhato, hogy Lemens és mtsai (2011) is
azt talaltak mar fentebb emlitett vizsgalatukban, hogy inkdbb okként szolgal az élettel valo
elégedetlenség, vagyis akik elégedetlenek jelenlegi koriilményeikkel, azok hajlamosabbak
lesznek patologias jatékossa valni, amivel szoros kapcsolatban all a szamitogépre forditott idd
nagy mennyisége. Azonban olyan kutatasokat is bemutatnak, ahol az eredmények arrol
arulkodnak, hogy pszichoszocidlis tényezOk €s a patologias jatékhasznalat kozotti viszony
lehet forditott is, st a reciprok kapcsolat sem elképzelhetetlen. Mentzoni €s mtsai (2011)
vizsgalata modszerébdl fakaddan nem tér ki az ok-okozati viszonyok feltarasara, akarcsak

Boyle ¢és mtsai (2012) altal idézett kutatisokbdl sem lehet felfedezni az ok-okozati
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viszonyokat. Smyth (2007) kutatdsa viszont azt sugallja, hogy akéar okozat is lehet a

pszichoszocidlis tényezOk alacsony mértéke.

2. 3. Nemi kiilonbségek a szamitogépes jatékok teriiletén

Az emberek kozti kiilonbségtétel elsddleges és egyik legalapvetobb formdja a nemi
hovatartozason alapul. A kiilonbozdségnek biologiai, pszicholdgiai, tdrsadalmi és kulturalis
okai ¢és kovetkezményei vannak. Ezek egymadssal szoros kolcsonhatasban allnak és
befolyéassal vannak az emberek fejlodésére és €letére. A szocializcio révén a fejlddo egyén
része lesz a tarsadalomnak €és megtanulja, hogy milyen szerepkovetelményeknek kell eleget
tenni. A szerepkovetelményekbe az is beletartozik, hogy tarsadalmilag mit véarnak el a
férfiaktol és a noktdl, milyennek kell lenniiik, és hogyan kell viselkedniiik. A nemi szerepek
¢s szerepkOvetelmények elsajatitdsat a nemi szocializacid biztositja. A szocializacid a
kultaraba agyazott, a tarsadalom és a sziildk pedig akarva-akaratlanul, tudatosan és
tudattalanul alakitjak ki ¢€s formaljadk az egyén nemi identitdsat. A nemi identitds pedig
nagyban befolydsolja az egyén életét. A témaban szamos szerzotdl olvashatunk tovabbi
tudnivalokat és érdekességeket, példaul Ranschburgtol (1996). Az is elmondhat6, hogy az
agresszi6 a férfiaknal inkdbb elfogadottabb, és jellemzObb (ldsd pl. Uhlman és Swanson,
2004), kiilondsen annak fizikai formaja, a ndk esetében azonban kevésbé elfogadott, és rajuk
inké&bb a szocialis agresszio jellemzobb.

A szamitogépes jatékok hatdsanak vizsgalatakor, mint sok mas vizsgélat esetében is,
fontos szamitasba venni a nemi kiilonbségeket. Mi sem jobb bizonyiték ennél, hogy a legtobb
vizsgalat, ami a videojatékokkal kapcsolatban késziilt, talalt nemi kiilonbségeket.

Osszefoglaléan elmondhatd, hogy a néi nem képviseldi: kevesebbet toltenek
videojatékokkal (lasd. pl. Brockmyer és mtsai, 2009; Chou és Tsai, 2007; Colwell, 2007;
Gentile és mtsai, 2004; Lemens és mtsai, 2011; Uhlman és Swanson, 2004; Valadez és
Ferguson, 2011), mds motivaciok érvényesiilnek a jatékhaszndlatukban, vagy pedig
ugyanazok a motivaciok mas sullyal esnek latba, mint a férfiak esetében (1d. pl. Tsou és Tsai,
2007; Yee, 2007; Boyle ¢és mtsai, 2012, 776. o.), bar a leggyakoribb motivumok a
teljesitménnyel, az 6rdmmel, szabadidd eltoltésével kapcsolatosak mindkét nem esetén. Arrol

1s van empiria, hogy a nék vagy lanyok kevésbé vonodnak be (pl. Boyle €és mtsai, 2012), és
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gyakran eltéro jatékot preferalnak éltalaban olyanokat, amik kevésbé agresszivek (lasd. pl.
Gentile ¢és mtsai, 2004).

Dill és Dill (1998) ugyanakkor olyan megfigyeléses vizsgalatrol is beszamol, ahol nem
tapasztaltak nemi kiilonbséget az agressziv jatékok preferdlasa terén (Braun, Goupil, Giroux,
¢s Chagnon, 1989 idézi: Dill és Dill, 1998). Bar lehetséges az is, hogy a kutatok olyan idében
vizsgalodtak, amikor torténetesen sok olyan ndi jatékos fordult meg a jatékteremben, akik az
agresszivebb jatékokat preferaltak, viszont mas alkalommal elvégzett vizsgalat nem biztos,
hogy ugyanerre az eredményre vezetett volna. Az is kérdéses, hogy a megfigyeldk mennyire
voltak kiképezve, vakok voltak-e a kutatds hipotézisére, és hogy volt-e egységes vagy
objektivnek mondhaté kritériumrendszer, ami mentén osztalyoztdk a jatékokat
erdszakossaguk szerint.

Az agresszioval kapcsolatos kutatdsok is eltérd hatasokat mutattak ki a fiaknal és a
lanyoknal. A nemi szocializaciobol ¢és identitasbol fakadd kiilonbségek témaja
megkertilhetetlen a kutatdsokban, igy ahol nem is vizsgaltdk kiilon ezt a kérdéskort, de
kontrollaljak a kutatok (pl. Uhlman és Swanson, 2004; Valadez és Ferguson, 2011), és/vagy
csak férfiakkal vizsgalodnak (pl. Bartlett ¢s mtsai, 2008; Kerstenbaum ¢€s Weinstein, 1985).

A nemi kiilonbségek egyik magyarazata az is lehet, hogy a jatékok kevésbé elégitik ki a
nok igényeit, mivel sok a versengés benniik, €s az erdszak, valamint, hogy a ndket és férfiakat
sztereotip modon abrdzoljak, eldbbiek szexualis targyakként abrazolasa is gyakori (Id. pl

Miller és Summers, 2007).

2. 4. Mihelymunkamban elvégzett Kkutatas ¢és
eredményeinek rovid bemutatasa és kapcsolodasa a jelen

vizsgalathoz

Mivel kutatdsom a mithelymunkdm (Barko, 2010) soran talaltakbol indultak ki, igy
roviden bemutatom, hogy ott mit is vizsgaltam, valamint milyen, jelen dolgozat
szempontjabol relevans eredményekre jutottam.

Mihelymunkdmban tobbek kozott arra kerestem a valaszt, hogy vajon hogyan
befolyésolja az agressziv jatékok preferalasa az agressziv viselkedést, vajon van-e kapcsolat a

gyermekkori agresszivitds mértéke és az agressziv jatékok preferdlasa kozott, az MMORPG
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jatékokkal wvalo jatszas gyakorisdga hogyan befolydsolja a proszocialis viselkedést,
kapcsolatban all-e egymassal a videojatékokba torténd bevonddas és a jatékkal toltott 1do,
valamint milyen nemi kiilonbségek vannak a szamitogépes jatékhasznalat teriiletén. 51
személlyel végzett vizsgalatom alapjan azt kaptam, hogy az agressziv jatékok csak a
gyerekkori agresszioval alltak kapcsolatban, az MMORPG jatékokkal torténd jatszas
gyakorisdiga nem volt Osszefliggésben a proszocialis viselkedéssel, kimutathatdo volt a
kapcsolat a bevonddas és a jatékkal eltoltott id6 viszonyaban, valamint az aldbbi teriileten
mutattam ki nemi kiilonbségeket: jatékok agresszioszintje, jatékkal eltoltott iddé naponta,
bevonddas mértéke, valamint, hogy melyik nem jatszik régebb ota szamitdogépes jatékokkal.
Jelen kutatdsom sok tekintetben hasonlo kérdéseket vizsgdl, de, ahogy az irodalmi
attekintésben lathaté és a kovetkezd fejezetbdl is kideriil majd, bizonyos tekintetben eltér
attol: egyrészt tobb pszichologiai jellemzdvel kapcsolatban vizsgaltam a szamitogépes jatékok
teriiletén megmutatkozd hasznalati szokasokat (példaul a jatékidé onkontrollja, az ¢€lettel valo
elégedettség), masrészt a kérdéseimhez sokkal inkdbb illeszkedd koru személyekkel vettem

fel a vizsgalatot.

Miutan attekintettem, hogy az egyes témakorokben mit is talaltak a kutatok, illetve
bemutattam el6z6 vizsgalatomat, kovetkezzen munkam empirikus része. El8szor felvazolom,
hogy milyen kérdésékre varok valaszokat, majd megfogalmazom a kérdésekkel kapcsolatos
hipotéziseimet, ezek utan bemutatom azt, hogy hogyan is néz ki a kutatdsom alapjaul szolgalo

mérdeszkdz, végiil pedig az eredmények bemutatasa €s megvitatasa kdvetkezik.

3. A vizsgalat kérdései és hipotézisei

3. 1. Kérdések

Vizsgalatom tobbek kozott az alabbi kérdések megvalaszolasara iranyul:

1. A szamitogépes jatékok soran virtudlisan véghez vitt agressziv cselekedetek és a
személyek valds életben tapasztalhatdo agresszivitdsa kozott mutatkozik-e barmiféle
kapcsolat?

2. Vajon milyen tényezdk befolydsolhatjadk a szamitogépes- és videojatékokkal eltoltott

1d6t?
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3. Akik sok iddt toltenek szamitdgépes jatékkal, vagy jobban bevonodnak, azok
elégedetlenebbek-e az életiikkel?

4. Milyen tényezdk lehetnek befolyéssal a szamitogépes jatékba torténd bevonddasra?

5. Vajon a nemi szocializacid, ill. a nemi identitds milyen téren befolyasolja a
szamitogépes jatékszokasokat?

6. Az egyre inkabb elterjedd internetes kozosségeket, szubkulturakat kialakitod
szamitogépes szerepjatékok, az MMORPG-k vajon hogyan befolydsolnak bizonyos

pszichologiai tényezdket?

3. 2. Hipotézisek

HI1: Aki agresszivebb, az hajlamosabb az erdszakosabb jatékot preferdlni.

Az elsO latasra talan gyengén definidltnak tind hipotézis valdjaban azt takarja, hogy
tobb oldalrol kozelitem meg az agressziv hajlam és viselkedés, illetve az agressziv jatékok
preferalasat. Mindezt az altalam olvasott szakirodalom alapjan latom indokoltnak (lasd 2. 1-es
fejezet). Vizsgalatomban tehat egyrészt valaszt varok arra, hogy az agressziv jatékok és az
agressziv viselkedés kozott van-e valamiféle egyiittjaras, ami a tanuldsi és ahhoz kapcsolhat6
elméleti megkdzelitésbdl kiinduld tudosok gondoljak, mint példaul Anderson és Gentile
végzett munkatarsaival (pl. Anderson és Dill, 2000; Carnegey, €s mtsai 2007; Gentile ¢és
mtsai, 2004), ¢s még néhany mas kutato is talalt (pl. Bartlett ¢s mtsai, 2008; Uhlman és
Swanson, 2004; Przybylski és mtsai, 2009), vagy esetleg a korai években mutatott agressziv
viselkedéses megnyilvanulasok mértéke all kapcsolatban az erdszakosabb jatékok
preferalasaval. Ez az eredmény mar a mithelymunkdmban (Barko, 2010) is megjelent, viszont
nincs arrdl tudomasom, miszerint mas kutatasok igy vizsgaltdk volna az agressziv jaték és
agresszio kapcsolatat. Ez azért relevans, mert ennek beigazolodasa arra utalhat, hogy inkabb
elézmény, mintsem kdvetkezmény az agressziv jatékok preferdlasa. Ez az 6sszefliggés pedig
inkdbb freudi katarziselmélet altal vezérelt kutatdk allaspontjahoz allna kdzelebb.

Habar szerényebb szammal, de lathatd volt, hogy igen is Iéteznek olyan eredménynek,
amik ellentmondanak a hipotézisemnek. Ezek a kovetkezdk: Ferguson és mtsai (2008);
Ferguson ¢és Kilburn (2009, 2010); Valadez, és Ferguson (2012); Ferguson ¢és Dyck,

(nyomtatas alatt).
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H2: Minél inkabb jellemzo valakire, hogy a szamitogépes jaték kozben a bevonodas élményét
eli at, annal tobb idot tolt el a szamitogépes jatékkal

Az altalam attekintett irodalomban sokat beszélnek a bevonddasrol és a szamitdgép
elott toltott id6 karos hatasairdl (pl. Burkhardt-Freeman, 2009). Annak ellenére adottnak
veszik a kapcsolatot, hogy nem talaltam olyan munkéat, ahol empirikusan is alatdmasztanak a
kozvetlen kapcsolat meglétét, legfeljebb ennek céfolatat (Lee és LaRose, 2007, idézi: Boyle
¢s mtsai, 2012). Miithelymunkamban (Barko, 2010) viszont sikeriilt kimutatnom ennek a
kapcsolatnak a meglétét, de ott a mintavétel kényelmi volt, éppen ezért egy reprezentativabb
mintaban is szeretném megvizsgalni e kapcsolat meglétét, mint a szamitogépes jatékok fontos

motivalo erejét.

H3: Akinek gyengébb az onkontrollja a szamitogépes jatékkal toltott ido terén, az
hajlamosabb tobb idot eltolteni a szamitogépes jatékkal, illetve jobban bevonddik.

Hipotézisemet elsé sorban az online jatékok kapcsan végzett kutatasok eredményei
tamasztjak ald (pl. Kim, és mtsai, 2008; Rau és mtsai, 2006), mindegyik negativ kapcsolatot
allapit meg, de vajon igaz lehet ez altalaban a jatékokra? Lee €s LaRose (2007) altal végzett
kutatas azt sugallja, hogy igen, legalabbis a bevonodas terén mindenképp. Az dnkontrollnak
jelenleg csak egy viszonylag sziik korét vizsgalom, mégpedig a szamitogépes jatékidod sajat
maga altal torténd kontrollalasat, de ha ez bizonyitast nyer, akkor ez kiinduld pontja lehet
tovabbi kutatasoknak. Rau, Peng ¢és Yang (2006) online jatékosokndl végzett vizsgalata
azonban ezt a hipotézist latja alatdmasztani, hiszen a jatékosoknak torzult az id6érzékiik €s
nehezebben tudtak kiilsé rahatds nélkiil abbahagyni a jatékot. Kérdés, hogy ez mennyire
altalanos jelenség.

Collins és mtsai (2012) MMORPG jatékosoknal csak a problémas csoportnak volt
alacsony az onkontrollja, de a teljes mintan nem taldlt kozvetlen kapcsolatot az altala vizsgalt

teljes minta esetében.

H4: Azok jatszanak tébbet szamitogépes jatékokkal ill. azok hajlamosabbak a bevonoddas
elményét megtapasztalni a jaték soran, akik kevésbé vannak megelégedve az életiikkel.

Ha elfogadjuk azt a feltételezést, hogy a patoldgias/problémas jatékhasznalat a jatékkal
toltott 1d6 nagy mennyiségében mutatkozik meg Wenzel és mtsai (2009) altal talalt

eredmények alapjan, akkor lehetséges kimutatni a kdzvetlen kapcsolatot a jatékkal toltott 1d6
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¢s az ¢lettel vald elégedettség kozott. Erre utalnak még Mentzoni €s munkatarsai vizsgalata
(2011) 1is. Az eszképizmussal kapcsolatos kutatasok (pl. Chou és Tsai, 2007) is ezt az
Osszefiiggést sejtetik. Am Lemens és mtsai (2011) arra jutottak, hogy a patologias
jatékhasznalat medial a két valtozod kozott, és nem volt kimutathatd a kdzvetlen kapcsolat. Az
1d6 mellett felmeriil még az is, hogy netdn a bevonodas esetén is feltételezheté-e ez a
kapcsolat, valamint hogy altalaban is érvényre jut-e ez a kapcsolat, vagy csak az MMORPG

jatekok esetében?

H5: Az agresszivebb jatékok nagyobb mértékii bevonodassal jarnak.

Ahogy az irodalmi attekintésben lathattuk, korantsem eldontétt az a kérdés, hogy vajon
az agresszivebb jatékok nagyobb mértékii bevonoddassal jarnak-e: Brockmyer és mtsai (2009)
talaltak erre utald bizonyitékot, mig Przybylski és mtsai (2009) nem, valamint Boyle és

munkatarsai (2012) sem vélnek kapcsolatot e két tényez6 kozott.

H6: A nemi szocializacio, és az ez altal kialakitott nemi identitas befolyasolo erovel van a
szamitogepes jatékszokasokra.

Mint lathattuk sok kutatds szamolt be arrdl, hogy a fitk tobbet jatszottak (pl. Brockmyer
és mtsai, 2009; Chou és Tsai, 2007; Colwell, 2007; Gentile és mtsai, 2004; Lemens és mtsai,
2011; Uhlman és Swanson, 2004; Valadez ¢és Ferguson, 2011); az agresszivebb jatékokat
preferaltak (pl. Gentile és mtsai, 2004); jobban bevonddtak a jatékokba (pl. Boyle, és mtsai,
2012). Habar tobbet jatszanak osszességében a fitik, vajon hamarabb is kezdenek el jatszani?
Mihelymunkdmban a fenti eredmények mellett ezt talaltam (Barkd, 2010). Vajon most is
kimutathatdk ez az Gsszefliggések?

Braun ¢és mtsai (1989 idézi: Dill és Dill, 1998) azonban nem figyelt meg nemi

kiilonbséget a jaték agresszidjanak preferalasa terén.

H7: A szamitogépes jatékok terén szamit a jaték tipusa is: aki gyakran jatszik MMORPG
Jjatékokkal, annal kiilonbségek mutatkoznak bizonyos pszichologiai tényezok mentén.

Vizsgalatomban a kovetkezd teriiletekkel kapcsolatban varok kiilonbséget az MMORPG
jatékokat preferalok esetében a tobbiekhez képest: a szamitogépes jatékkal toltott ido, jatékido
sajat maga altal torténo kontrollja, bevonodas, élettel valo elégedettség. Hipotézisemet a

kovetkezd kutatdsokra alapozom: Smyth (2007) kdvetéses, kvazi kisérletes vizsgalata szerint
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az ilyen személyek tobbet jatszottak. Mentzoni és mtsai (2012) azt talaltdk, hogy aki magas
gyakorisaggal jatszott, az az MMORPG jatékokat preferalta, és elégedetlenebb volt az
¢letével. Az atnézett vizsgalatok szerint az MMORPG-vel valo jatszas talzasba vitele ezen
feliil onkontroll képességének alacsony szintjével mutatott kapcsolatot (Kim, és mtsai, 2008).
Collins ¢és mtsai (2012) szerint ez a hatas csak a problémads jatékosok esetén mutathato ki,
nem 4altaldban. Ha pedig tobbet jatszanak és alacsonyabb Onkontrolljuk is, van a
személyeknek, vajon ez azt jelenti, hogy jobban be is vonddnak? Rau ¢és mtsai (2006)
kutatasanak eredménye szerint az online jatékosok legyen az kezdd vagy jatsszon régebb ota,
atélte a flow élményhez kothetd idobeli torzulast. Lemens és mtsai (2011) azonban nem
mutattak ki kozvetlen 6sszefliggést az ¢€lettel valo elégedettség és a jatékkal toltott id6 kozott
altalaban, csak problémasként azonositott jatékosok kozott. Az €lettel valo elégedetlenség és a
jatekkal toltott kapesolatra Yee (2007) eszképizmus motivalo erejével kapcsolatos eredményei

kozvetett modon bizonyitékul szolgalnak. De ki lehet-e mutatni ezt kozvetlen modon is?

4. A kutatas bemutatasa

4. 1. Modszer ¢és mintavalasztas, az adatfelvétel

koriilményei

Jelen vizsgalat adatai 7-10. osztalyokba jar6 altalanos és kozépiskolas didkoktol valdak,
Osszesen, 157 személytdl (atlagéletkor: 14, 47 év; a kitoltok kozil 92 fia és 64 lany, egy
valaszado nemi hovatartozasa ismeretlen). Az adatokat kérddives modszerrel nyertem. A
vizsgalatra altalanos valamint kozépiskoldkban keriilt sor az észak-alfoldi régid egy kisebb
varosaban, illetve megyeszékhelyen. A kérddivek kitoltése anonim ¢€s Onkéntes volt. A
kérddivek kiosztasa eldtt megtortént a potencidlis vizsgalati személyek informalasa,
hangsulyozva, hogy nem koételez6 a kérddivek kitoltése, €s semmiféle hatranyt nem szenved
az, aki nem szadndékozik kitolteni a kérddivet. A kérdodivek kiosztdsa utdn még egyszer kiilon
megkérdezésre keriilt, hogy van-e olyan személy, aki a kiosztott kérd6iv fényében nem kivan
a vizsgalatban részt venni. A kérdések feltételére v.sz-ek lehetdséget kaptak a kérddivek
kiosztasa eldtt és kozvetleniil utana, valamint a kitoltés alatt is. A potencialis vizsgalati
személy barmikor donthetett gy, hogy nem vesz részt a vizsgalatban, azzal, hogy félbehagyja

a kérddiv kitoltését. A vizsgalatrol szolo 1ényegesebb informaciok pedig fel voltak tiintetve a
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kérddiv 1. oldalan (1d. Mell¢klet: 61. 0.), igy ndvelve a megértést. A kérdodivek kitdltése 35-45

percet vett igénybe egy személy szamara.

4. 2. A vizsgalathoz hasznalt kérdoiv bemutatasa

A kérd6iv tobb részre tagolhato, itt csak a dolgozat szempontjabol relevans részek
keriilnek bemutatésra.
I. rész: demografiai adatok és szamitdégépes/videojatékokkal kapcsolatos szokésok (1-18.
kérdés)

Ezen kérdések soran a v.sz-nek arra kellett valaszt adnia példaul milyen nemii, hogy

hany éves, milyen tipusu iskolaban tanul, van-e sajat hasznalatii konzolja, mennyire vonodik
be a jatékba, mennyire okoz nehézséget a szamitdgépes jatékidé Onmaga altal torténd
kontrollalasa (azaz milyen gyakran avatkozik be mas emiatt), miota jatszik, hogyan tolti el a
szabadidejét. A kérdésekre a v.sz-nek vagy egy tobbfoku Likert-skalan kellett valaszt adnia,
vagy pedig le kellett irnia a vélaszt a pontozott vonalra. Majd az MMORPG jatékokra
vonatkoz6 kérdések kovetkeztek. Ezekkel azt igyekeztem felmérni négyfokti Likert-skalan,
hogy milyen gyakran jatszik ilyen tipusu jatékokkal, mennyire vonddik bele, és mennyire
okoz nehézséget szdmara Onkontrollt gyakorolni az ilyen jatékok jatszédsa kozben (azaz
milyen gyakran avatkozik be mas emiatt).

Az MMOPRG jatékok preferalasanak mérésére ezen feliil a gyakran jatszott jaték
tipusara torténd rakérdezés is szolgalt (26. kérdés). Itt lehetdség van a korrekcidra abban az

esetben, ha az illetd nem tudna pontosan mi az MMORPG.

II. rész: a szamitdgépes jatékok agresszivitisa €s az agresszid kozti kapcsolat (19-30.

kérdések, valamint a 32. kérdéscsoport)

Hogy minél arnyaltabban vizsgiljam a szamitogépes jatékok és az agresszivitas kozti
kapcsolatot az elsd hipotézisemben, tobbféleképpen keriilt ez a kérdés megkozelitésre:

a) Agressziv jatékok preferalasa (20-21 valamint a 23-24. kérdések): mennyire kedveli és

milyen gyakran jatszik erdszakos €s agressziv jatékokkal. Azért tortént ily modon az agressziv
jatékok preferalasdnak mérése, mert lehetséges, hogy kedveli azokat, de valamilyen oknal
fogva nem jatszik vele gyakran, mert példaul csak hétvégén jatszik/jatszhat veliik. Erdemes

azt 1s kiilon kezelni, hogy mennyire véres vagy agressziv az adott jaték. A két fogalom kozti
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viszonyt a kovetkezOképpen lehet megragadni: a jaték agresszivitdsa nem feltétleniil jelenti
azt, hogy véres volna. Példaul vannak olyan jatékok, ahol elég legy6zni az ellenfelet tgy,
hogy a kocsijat miikodésképtelenné tessziik (pl. Need for Speed sorozat szdmos darabja), de
nincsenek benne véres jelenetek. Az olyan jatékok, mint a Mortal Kombat vagy a legtobb
16v6ldozos jatékban (FPS; TPS) az ellenfelet gyakran kell leloni, és gyakran lathatjuk az
altalunk iranyitott host vagy a legydzott ellenfelet véresen, ami mindenképp noveli a jaték
agresszivitdsat. Vagyis a jaték agresszivitdsa nem feltétleniil érhetd tetten annak véres
voltaban, de a jaték soran abrazolt véres jelenetek novelik azt. Bartlett €s mtsai (2008) altal
talaltak i1s aldtamasztjak azt, hogy érdemes a két jellemzOt szétvalasztani. Azok a személyek,
akiknek megegyezett a kedvenc €s a gyakran jatszott jatékuk, elég volt csak egyszer kitolteni
a jaték agresszivitdsanak mértékére vonatkozo két kérdést, és az igy kapott pontszam lett
megduplazva. Akinek nem volt kedvenc vagy gyakran jatszott jatéka, az vagy odairta, hogy
nincs ilyen, vagy kihuzta.

b) Az agressziv viselkedéses megnyilvanulas mérésére szolgalo eszkoz (32. kérdéscsoport): A

Spielberger és munkatarsai (1985) altal készitett Harag ¢s Diih Kifejezési Mod Skalajat
viselkedésbeli megnyilvanulasat szolgalja, annak Anger Out alskaldja pedig a harag és diih
agressziv. modon torténd kiélését tartalmazza. Mindkettd az agressziv viselkedéses
megnyilvanulds mérését szolgédlja jelen vizsgdlatban. A v. sz-nek 20 allitast kellett egy
négyfokozatu Likert-skala segitségével megitélnie, hogy ha mérges, vagy ha diihds, milyen
gyakran tesz bizonyos, agresszivitashoz kotheté megnyilvanulasokat (szinte soha — né¢ha —
gyakran — majdnem mindig). A husz allitasbol 8 szolgal a kinyilvanitott agresszio (Anger Out
alskala) mérésére. Ennek az eszkdznek a haszndlata azért indokolt, mert Gentile és
munkatarsai (2004) altal elvégzett kutatds azt talalta, hogy az agresszivebb jatékkal jatszo
gyerekek gyakrabban mutattak kifejezetten agressziv viselkedésnek titulalhatod elemeket (pl.
verekedés).

Néhany példa az itt megjelent kérdésekbdl:

Amikor bosszus vagy diihos vagyok... Uralkodom magamon

Példak az Anger out alskéla elemeire:

Amikor bosszus vagy diihos vagyok... Ha barki felbosszant, én nekirontok.

¢) korai agresszio (30. kérdéscsoport): Egy otfoku Likert-skalan kell megitélnie a v. sz-nek,

hogy mennyire tartja jellemzOnek magara nézve a 11 allitdst, ami a gyerekkorban
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megnyilvanuld agressziv viselkedésre vonatkozik, mely koziil 8 egyenes, 3 pedig forditott
item volt. P¢éldaként hozhatok az alabbi itemek:

mindenkit elpaholtam, akit csak lehetett; szelid, csendes gyermek voltam az oviban.

II1. rész. Az élettel vald elégedettség (31. kérdéscsoport)

A v.sz-nek 0t allitasrol kellett eldontenie egy hétfoku Likert-skéla segitségével, hogy
azokat mennyire tartja magara jellemzonek. Ezek az allitdsok pedig tulajdonképpen nem
masok, mint a Diener és munkatéarsai (Diener, Emmons és Larsen, 1985) altal kifejlesztett
Satisfaction with Life Scale, azaz az Elettel Valo Elégedettség Skalaja nevii papir-ceruza teszt
itemei, ami a szerzOk szerint annak mérésére szolgal, hogy a kitoltd milyen atfogo
vélekedéssel van a sajat ¢letével valo elégedettséggel kapcsolatban. A kérdéseket és a skalat
magam forditottam az elérhetd angol nyelvli valtozatbdl. Ezen allitasokra adott valaszokbol
kapott pontszdmok alkalmasak az élettel kapcsolatos elégedettséggel kapcsolatos hipotézis
tesztelés€hez.

A kérdeés tobbek kozott a kovetkezd allitasokat tartalmazta:

ahogy élek, az kozel all ahhoz, ahogy szeretném/elképzeltem, elégedett vagyok az életemmel.

5. Eredmények

Az eredmények értelmezésekor a korrelacidos vizsgalatok esetében a kapcsolat erdsseégérdl
sz010 itéleteimet Guilford elvei alapjan hoztam.

http://www.acf.hhs.gov/programs/cb/pubs/cwo02/appendix/appendixG.htm

5. 1. A minta és a méroeszkozok fobb tulajdonsagai
Eletkorukat tekintve a legfiatalabb kitolté 13 éves, mig a legidésebb 23 éves, bar a

valaszadok 93%-a 16 éves, vagy anndl fiatalabb volt. A kitoltok életkori eloszlasat a 1. abra
tartalmazza. Amint lathatd, hogy a kitoltok tobbsége 13 éves (52%), Oket kovetik a 14 évesek
(24%), 6ket a 16 évesek (21%), majd a 15 évesek (17%), €s végiil a kitdltdk 4%-at az ennél
1ddsebb személyek alkotjak.
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A kitoltok életkori eloszlasa

gyakorisag
w
o

o o

13 éves 14 éves 15 éves 16 éves 16 évnél

idésebb
kor

(13 éves W 14 éves W 15 éves @ 16 éves @ 16 6wl iddsebb |

1. abra a vizsgalati személyek életkori eloszldsa a mintdban

Mindezek alapjan elmondhat6, hogy az egyes korcsoportok a mintdmban nem oszlanak
el egyenlSen. Ezt tAmasztja ala a chi-négyzet proba is (3* =81,3155; df=4; p<0,01).

A szamitdgépes jatékkal eltoltott id6 mérésére egy oOtfokozatt skdla szolgalt. Ezen a
skalan a v.sz-ek a kevesebb, mint egy Ora valaszt jeloltek meg a leggyakrabban (55%). Ezek
utan kovetkezik a 2. valasz (28%), és a harmadik (19%), és viszonylag elenyészd azon
személyek szama, akik ennél magasabb értéket jeloltek meg, 6sszesen 8 személy volt (5%),
aki ezt a két alternativat valasztotta. Wenzel és munkatarsai (2009) eredményei szerint ezek a
személyek mar veszélyeztettek a szamitogépes jaték patologias hasznalatara nézve.

Az 2. 4dbra mutatja be az egyes valaszok gyakorisagat és szazalékos eloszlasat a

mintaban (n=156)

A naponta szamitégépes jatékokkal eltoltott
idore adott valaszkategodriak eloszlasa a

100 ﬁ

80
60
40
20

mintaban

gyakorisag

Kevesebb 1-2 6ra 2-3 ora 4-5 6ra tobb mint5

mint 1 6ra ora
valaszkategériak

‘I Kevesebb mint 1 6ra @ 1-2 6ra @ 2-3 6ra @ 4-5 6ra W tobb mint 5 6ra \

2. abra: a valaszaddk szadma és eloszlasa a mintaban a szdmitdogéppel naponta eltoltott ido

fliggvényében
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Az szamitogépes jatékok preferalasanak mérése ugy tortént, hogy a v.sz-nek valaszolnia
kellett arra, hogy milyen a kedvenc €s gyakran jatszott jaték agresszivitasa €s véres volta (a
mérésre szolgald négy kérdésre négyfoku skdldkon adott valaszok Osszegének éatlaga és
szorasa M= 5,688; SD=2,828). Ennek a négy kérdésnek a megbizhatdsaga igen magasnak
mondhat6 (0=0,921). Az agressziv viselkedés mérésére szolgaldé Harag €s Diih Kifejezési
Mod Skala (Spielberger és mtsai, 1985; Dienes és Simon, 1987) (M= 47,17; SD= 7,949),
megbizhatosaga elfogadhatd mértékii (a=0,708), akarcsak annak Anger Out (M=15,642;
SD=4,071) nevl 8 itemes alskaldja (0=0,762). A korai agressziv viselkedés mérésére szolgald
mérdeszkoz (M=22,229; SD=7,386) megbizhatosadga is igen jonak mondhatd (a=0,82). Az
¢lettel vald elégedettség mérésére az ot itemes SWLS skala (Diener €s mtsai, 1985) szolgalt
(M=26,443; SD=5,767). A skala megbizhatdsaga jelen esetben szintén jonak mondhato
(0=0,796).

Osszegzésképpen elmondhato tehat, hogy az 4ltalam hasznélt tdbbitemes méréeszkdzok

tulajdonsaguk alapjan hasznalhaténak bizonyultak.

5. 2. A statisztikai probak eredményei

HI1: Aki agresszivebb, az hajlamosabb az erdszakosabb jatékot preferalni.

Az altalam elvégzett statisztikai eljards (Spearman-féle rangkorrelacid) alapjan a
kovetkezd eredményekre jutottam:

Nincs kapcsolat a mintdimban sem az agressziv viselkedés mérésére szolgalé Harag ¢€s
Diih Kifejezési Mod Skala (p>0,1; p= 0,03), sem pedig a Kinyilvanitott agresszio (p>0,1; p=
0,002) és a preferalt jatékok agresszevitasa kozott. Ezek az eredmények inkdbb azon
allaspontot tdmasztjdk ald, hogy az agressziv szamitogépes jatékok nem tesznek
agresszivebbé. Ezt az allaspontot képviseli példaul Ferguson (Ferguson és Dyck, nyomtatas
alatt; Ferguson ¢s Kilburn, 2009, 2010; Ferguson és mtsai, 2008; Valadez, és Ferguson, 2012)
is, illetve Kerstenbaum ¢s Weinstein (1985) is. Ez ellentmond azoknak azon vizsgélatokkal,
amelyek szerint az agressziv jatékok agresszivebbé teszik az embert (pl. Anderson és Dill,
2000; Carnegey, ¢s mtsai 2007; Gentile ¢és mtsai, 2004; Bartlett és mtsai, 2008; Uhlman ¢és
Swanson, 2004; Przybylski és mtsai, 2009).

Azonban kapcsolat mutatkozott a korai agressziv viselkedés és az agressziv jatékok

preferalasanak mértéke kozott (p<0,01; p=0,23). Ugyanakkor ez a kapcsolat habar
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bizonyos, de a guilfordi értelmezésben gyenge. Ezek alapjan a hipotézisem maédositva igaz:
aki korai éveiben agresszivebben viselkedett, az inkabb preferalja az agressziv

szamitogépes jatékokat. Ez az eredmény egybevag mithelymunkam soran kapottakkal.

H2: Minél inkabb jellemzo valakire, hogy a szamitogépes jaték kozben a bevonodds élményét
eli at, annal tobb idot tolt el a szamitogép elott.

Spearman-féle rangkorrelacos eljards soran az altalam taldlt eredmények alapjan a
hipotézisem beigazolodott (p<0,01; p=0,36), vagyis a mintdmban aki tobb idot toltott el
jatékkal, az jobban be is vonddik ezekbe. Ez a kapcsolat, bar alacsony mértékii, de nem
szabad figyelmen kiviil hagyni. Vagyis itt is bizonyitast nyert a bevonddas €s a szdmitdogépes
jateékkal toltott 1d6 kozotti kapcesolat megléte, akar csak a mithelymunkamban, és tdmogatja
azt a kozmegegyezést, amit Boyle és munkatérsai (2012) fogalmaztak meg. Ez ellentmond
Lee és LaRose (2007) kutatasanak, vagyis a szamitogépes jatékkal toltott ido €s a bevondodas
kozotti kapesolat direkt tton is kimutathatod, nem pedig mas tényezOk kozvetitése sziikséges,
mint az Onszabalyozas. Vagyis a Burkhardt-Freeman (2009) altal megfogalmazott aggalyok

nem tlinnek alaptalannak a vizsgdlatom eredményei alapjan.

H3: Akinek gyengébb az onkontrollja a szamitogépes jatékkal toltott ido terén, az
hajlamosabb tobb idot eltolteni a szamitogépes jatékkal, illetve jobban bevonddik.

Az éltalam talalt eredmények azt mutatjak, hogy a Spearman-féle rangkorrelaci6 alapjan a
hipotézis beigazolodott id6é esetében (p<0,01; p=0,37) ¢és bevonoddas esetében (p<0,01;
p=0,29) egyarant. Tehat akinek alacsonyabb az onkontrollja a szamitogépes jatékkal
toltott ido tekintetében, az nagyobb valdsziniliséggel éli at a bevonodas élményét, illetve
tobbet is jatszik. Akarcsak az elobbi esetben, ezek a kapcsolatok, sem til magas szintliek, de
nem szabad figyelmen kiviil hagyni. Ezek az eredmények azt mutatjdk tehat, hogy nem csak
az MMORPG jatékok esetében (pl. Kim és mtsai, 2008; Rau ¢és mtsai, 2006) lehet errdl a
jelenségrol beszE€Ini, hanem altalanosabb szinten, ahogy Lee és LaRose (2007) is talalta. Ez
ellentmond Collins és mtsai (2012) altal talaltaknak, hogy csak a problémas hasznalok
esetében lehet kimutatni. Vagyis nem (csak) a problémads jatékhasznalok vagy fiiggdk esetén

jelenik meg a kapcsolat, hanem altaldnosabb jelenség.
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H4: Azok jatszanak tobbet szamitogépes jatékokkal ill. azok hajlamosabbak a bevonddas
elmeényét megtapasztalni a jaték soran, akik kevésbé vannak megelégedve az életiikkel.

A Spearman-féle rangkorrelacios vizsgalatok eredményeinek alapjan nem mutatkozott
osszefiiggés a mintdmban arra vonatkozdan, hogy akik elégetlenebbek ¢letiikkel, vagyis
alacsony szubjektiv joléttel jellemezhetOk, azok tobb idét tdltenének a gép elott (p>0,1;
p=0,01) vagy jobban bevonédnanak (p=0,063; p=0,14). Hipotézisem nem tarthatd, igy
elvetettem. Ugyanakkor érdemes megjegyezni, hogy a bevonodas esetén tendencidozus
kapcsolat mutatkozik. Ezek az eredmények megegyeznek a Lemens és mtsai (2011) altal
talaltakkal, és ellentmondanak annak a feltételezésnek, hogy a sokat jatszo videojatékosok
elégedetlenebbek lennének az élettel. Ezek alapjan mégsem helyes az a gondolatmenetem,
hogy a problémas jatékhasznalatot jol beazonosithatova teszi mintdmban az idd, €s emiatt az
élettel valo elégedettséggel negativan korrelalna. Mentzoni és mtsai (2011) eredményeit igy
sem cafolni, sem megerdsiteni nem tudom, mivel nem hasznaltam mérdeszkozt a problémas
vagy fliggd jatékosok kiszlirésére. De az altalam definidlt eszképizmussal kapcsolatos
Osszefliggést sem tudtam bebizonyitani, igy azon vizsgalatok eredményeit, mint amire Chou
¢s Tsai (2007) is jutott, szintén nem tudom sem megerdsiteni sem cafolni eredményeim

alapjan.

H5: Az agresszivebb jatékok nagyobb mértékii bevonodassal jarnak.

Sperman-féle rangkorrelacios eljaras eredményeképp azt taldltam, hogy létezik a kettd
kozott kapesolat (p<0,01; p=0,2), igy hipotézisem beigazoléodott, vagyis aki az agresszivebb
jatékokat preferalta, az jobban bevonodott. Ez inkabb a Brockmeyer és mtsai (2009) altal
kapottakat tamasztja ala, nem pedig a Przybylski és mtsai (2009) altal kapottakat, vagy Boyle
¢s mtsai (2012) altal levont kovetkeztetést. Ugyanakkor ez a kapcsolat guilfordi értelemben

alacsonynak mondhatd, de nem egyatalan nem elhanyagolhaté mértéki.

H6: A nemi szocializacio, és az ez altal kialakitott nemi identitas befolyasolo erovel van a
szamitogepes jaték szokasokra.

A hipotézisem tesztelésére a két nem kozott Mann-Whitney probakat végeztem (jatszas
ideje, preferalt jatékok agresszivitdsa, jatékkal toltott id6, bevonddés), és mind a négy
vizsgalt teriileten kimutathatok voltak a nemi kiilonbségek. Ezek a miihelymunkdm soran

kapott eredményeket erdsitik meg.
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Ahogy a 3. dbran is lathatd, és a megjelenitett értékekbdl is leolvashato, hogy a valaszok
atlagai alapjan a fiak hamarabb kezdenek el jatszani, vagyis altalaban régebb ota jatszanak a

lanyokhoz viszonyitva (p<0,05).

Nemi kiilonbségek a szamitégépes
jatékhasznalat teruletén

fiuk; 2,626

Mennyi ideje jatszanak

3. ébra: nemek kozti kiilonbségek abban, hogy mennyi ideje jatszanak a valaszok atlaga

alapjan (p<0,05)

A fiuk agresszivebb jatékokat preferaltak (p<0,01). Ahogy a 4. abran is lathatd és a
valaszok atlagaibol is leolvashato, hogy mintdmban fiuk agresszivebb jatékokat preferaltak a
lanyokhoz képest, és a két nem kozti kiilonbség nagyon is szembetind. Ez az eredmény
megegyezik még azokkal a kutatdsokkal is, amelyek szerint a fiak vagy férfiak az
agresszivebb jatékokat preferaltdk, példaul Gentile és mtsai (2004). Ugyanakkor ellentmond a
Braun és mtsai (1989, idézi: Dill és Dill, 1998) altal talaltaknak

Nemi kiilonbségek a szamitégépes
jatékhasznalat teruletén

fiuk; 6,62

O =2 NWMaON
T T R R R R

A preferalt jatékok agresszivitasa

4. abra: nemi kiilonbségek a preferalt jatékok agresszivitdsa terén a valaszok atlaga alapjan

(p<0,01)
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Tobbet is jatszanak a fiuk szamitéogépes jatékokkal, mint a lanyok (p<0,01). Vagyis
sikerlilt demonstralni azt az Osszefliggést, amit masok is kimutattak, példaul Brockmyer és
mtsai (2009); Chou ¢és Tsai (2007); Colwell (2007); Gentile és mtsai (2004); Lemens €s mtsai
(2011); Uhlman és Swanson (2004); Valadez és Ferguson (2011). A valaszok atlagaiban

megmutatkozoé kiilonbségek az 5. abran lathatok.

Nemi kiilonbségek a szamitégépes
jatékhasznalat teruletén

fiuk; 2,07

Szamitégépes jatékkal naponta eltdltdtt idd

5. dbra: nemi kiilonbségek a naponta jatékkal eltoltott idoben a valaszok atlaga alapjan

(p<0,01)

Valamint jobban be is vonédnak (p<0,01). Ez egybevag azzal a véleménnyel, amit Boyle €s
munkatarsai (2012) vontak le az altaluk atnézett vizsgalatok alapjan. A 6. dbran leolvashatok

a bevonddasra adott atlagos valaszok kozti kiillonbségek az egyes nemek esetében.

Nemi kiildbnbségek a szamitégépes
jatékhasznalat teriletén

fiuk; 2,271

Bevonédas mértéke

6. dbra: nemi kiilonbségek a bevonddas teriiletén a valaszok atlaga alapjan (p<0,01)

Ezek alapjan ez a hatodik hipotézisem beigazoléodott. Tehat van kimutathato hatdsa a nemi

szocializacionak és a nemi identitasnak a szadmitogépes jatékszokasokra az 4ltalam talalt
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eredmények alapjan, mivel a fidk: régebb ota jatszottak, az agresszivebb jatékokat

kedvelték, tobb idét toltottek szamitogépes jatékkal naponta és jobban bevonédtak.

H7: A szamitogépes jatékok terén szamit a jaték tipusa is: Aki gyakran jatszik MMORPG
Jjatékokkal, annal kiilonbségek mutatkoznak bizonyos jellemzok mentén.

A hipotézis vizsgalatdhoz a kérddivben dichotomizaltam az MMORPG jatékokkal valo
jatszas gyakorisdganak megvalaszolasara szolgalo négyfokozatti Likert-skala értékeit (16.
kérdés): akik ,,soha” vagy ,,néha” jatszanak MMORPG jatékot, azok egy csoportba keriiltek,
¢s beldlik lett a ,keveset jatszok” csoportja, akik a ,,gyakran” vagy a ,nagyon gyakran”
valaszokat jelolték meg, azok a ,sokat jatszok™ csoportjaba keriiltek, és Mann-Whitney
probak soran keriiltek Osszehasonlitasra a két csoport adatai. Az eredmények arra engednek
kovetkeztetni, hogy igen is vannak olyan tényezOk, amikben egy MMORPG-vel gyakran
Jatsz6 személy kiilonbozik a masféle jatékokkal jatszo tarsaiktol.

Az ilyen jatékokkal gyakrabban jatszok, azaz a sokat jatszok csoportja tobb idot tolt
szamitogépes jatékkal naponta (p<0,01). Ez a kiilonbség igencsak é€lesen kirajzolodik a 7.

abran is, ahol a két csoport valaszainak 4tlagai lathatok:

Kiilldnbségek az MMORPG jatékokkal
keveset és sokat jatsz6 csoportok

kézoétt sokat
jatszok; H keveset jatszok

H sokat jatszék

3 - keveset
|  jatszok;

Szamitégépes jatékkal eltdltott idé naponta

7. &bra: kiilonbség az MMORPG jatékokkal sokat €s keveset jatszo személyek naponta
jatékkal eltoltott idejében a valaszok atlaga szerint (p<0,01)

Ez az eredmény megegyezik a Smyth (2007) kutatdsa sordn kapott eredményekkel, és a
Mentzoni és mtsai (2011) altal kapott eredményekkel.

Az is megerdsitést nyert a vizsgalatom sordn, hogy aki sokat jatszik ilyen jatékokkal, az
hajlamosabb bevonédni (p<0,01). Ezt a kiilonbséget a két csoport valaszainak atlaga is jol

mutatja a 8. dbran.
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Kiilldnbségek az MMORPG jatékokkal
keveset és sokat jatsz6 csoportok
kézoétt sokat
keveset jatszok;

3+ jatszék;

H keveset jatszok

Bevonédas W sokat jatszok

8. abra: kiilonbség az MMORPG jatékokkal sokat és keveset jatszo személyek kozott

bevonodas tekintetében a valaszok atlaga szerint (p<0,01)

Kiilonbség mutatkozott a szamitdgépes jatékido sajat maga altal torténd kontrolljaban is, bar a
kiilonbség mértéke nem annyira markans, mint az el6z6é két esetben (p<0,05), de szignifikans

a két csoport kozott, ahogy a 9. abra is mutatja a valaszok atlagait tekintve.

Kiilldnbségek az MMORPG jatékokkal
keveset és sokat jatszé csoportok

kézott
sokat
keveset jatszék; H keveset jatszok
jatszoks ’ | @ sokat jatszok

Onkontroll

9. abra: kiilonbség az MMORPG jatékokkal sokat és keveset jatszo személyek kozott a
szamitogépes jatékidére gyakorolt onkontroll gyengesége tekintetében (p<0,05)

Eszerint az MMORPG jatékokat preferaloknak jobban neheziikre esik maguknak
kontroll alatt tartani a jatékidot, és tobbszor kell masnak kozbeavatkozni. Az eredmények
alatamasztjak a Kim és mtsai (2008) fliggdség esetében kapott adatait, am ellentmondanak
Collins és mtsai (2012) altal kapottaknak, vagyis altalanosabb szinten érvényesiil a jelenség.

Az utolsd két proba altal kapott eredmények aldtamasztjdk a Rau és mtsai (2006) altal

kapottakat.
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Azonban ez nem jelenti azt, hogy az illetd elégedetlenebb lenne az életével, hiaba
jatszik valaki sokat veliik (p>0,1; atlagok: sokat jatszok esetén: 26,193; keveset jatszok
esetén: 26, 405). Vagyis, akarcsak a H5 hipotézis esetén, itt sem lehet kimutatni a kapcsolatot
az ¢lettel valo elégedettség és a jatékkal toltott 1d6 kozott. Ez is szintén Lemens €s mtsai
(2011) eredményeivel egyeznek meg, €s inkdbb arra utalnak, hogy nincs kdzvetlen kapcsolat.
fgy Mentzoni és munkatéarsai (2011) altal kapott adatokat, valamint sem Yee (2007) adatait
nem tudom bizonyitani vagy cafolni. Az 1dén kiviil még a bevonddas esetében is vizsgaltam
az ¢lettel valo elégedettséghez fiiz6d6 kapcsolatot. Ezen kapcsolat vizsgalata az MMORPG
jatékokkal torténd jatszas gyakorisdgahoz hasonld modon tortént: az MMORPG jatékok altal
okozott bevonodas megvalaszolasara szolgdld négyfokozati Likert-skala értékei (17. kérdés)
mentén két csoportra lettek osztva a vizsgalati személyek. Igy akik nem vagy csak kevésbé
vonodnak be ilyen jatékba azok a bevonddas szempontjabol ,,alacsony” csoportba kertiltek.
Akik pedig a kérdésnél a skala 3-as és 4-es fokozatat jelolték be, azok kertiltek a ,,magas”
bevonddast csoportba. A két csoport Osszehasonlitasara elvégzett Mann-Whitney proba
eredménye szerint nincs kiilonbség az élettel valo elégedettségben az alacsony és a magas
bevonodasu csoport kozott (p>0,1; atlagok: alacsony bevonddéasu csoport: 26,524; magas

bevonoddasa csoport: 26,615).

Az eredmények megerdsitésének céljabol egy masik moddszerrel is ¢éltem a H7
hipotézisének tesztelésével kapcsolatban: a vizsgalati személyek az altaluk gyakran jatszott
jatek jatékmodjai (26. kérdés) szerint harom csoportba keriiltek (hogyan jatszik vele:
magaban, barattal, vagy az MMORPG jatékokra jellemzd internet kliens hasznalata) €s
Kruskal-Wallis probak keriiltek elvégzésre, hogy kideriiljon, vajon ez esetben is érvényre
jutnak-e a fenti kiilonbségek az MMORPG jatékosok esetében. Ez megkozelités azért is lehet
hasznos, mert itt lehetéség van az egyes jatékokkal kapcsolatban objektivebb adatok
nyerésére, hiszen a jatékmodokkal kapcsolatos informacio szadmomra is hozzaférhetd és
ellenérizhetd, hiba esetén korrigalhatdo. Az eredmények azonban még igy is rendre
megerésitették a Mann-Whitney probakkal kapott adatokat. A 10-13. abrak az egyes
jellemzdk mentén kapott eredményeket mutatjak be.

A 10. abran szemmel lathatd, mely szerint azok, akik interneten, MMORPG jatékokkal
jatszanak, azok a gyakran jatszott jatékok terén atlagosan t6bb idot szentelnek hetente eme

tevékenységiikre (x*= 36,1822; df = 3; p<0,01 ).
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10. abra: kiilonbségek a gyakran jatszott jatékok heti mennyiségét tekintve jatékmodok

Ahogy azt a 11. dbra is mutatja, a bevonddasra adott valaszok atlaga is hasonloképpen alakult

(’=26,6255; df = 3; p<0,01), vagyis aki gyakran jatszik MMORPG-vel, az jobban bevonédik,

mint a tobbi csoport.

11. &bra: kiilonbségek bevonodasra adott valaszok atlagai kozott (p<0,01)

A 12. abran pedig az latszik, hogy Ok lesznek azok a személyek, akiknek nehezebbre esik
maguknak abbahagyni a jatékot (3°=6,9225; df = 3; p<0,05), vagyis gyakrabban kell masnak

kozbeavatkoznia.

Kiilonbségek a gyakran jatszott jatékkal
eltéltott idé atlagos heti mennyiségében

jatékmédok szerint interneten

klienssel

maga
T jatszik;

‘ @ maga jatszik ® barattal H intemeten klienssel (MMORPG) ‘

kozott a valaszok atlagat tekintve (p<0,01)

Kiillonbségek a bevonédasra adott valaszok
atlagos értékeiben jatékmoédok szerint

interneten

klienssel

jatszik; barattal;

‘ B maga jatszik H barattal H interneten klienssel (MMORPG) ‘
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Kiillonbségek az 6nkontroll (nehézségének)
tekintetében az egyes jatékmoédok szerint

interneten

klienssel

barattal;

jatszik;

‘ B maga jatszik H barattal H interneten klienssel (MMORPG) ‘

12. &bra: kiilonbségek az egyes jatékmodok kozott a szamitdgépes jatekido sajat maga altal

kontrolljanak nehézségére adott valaszok atlagainak tekintetében (p<0,05)

Es itt is bebizonyosodott, akarcsak korabban a Mann-Whitney proba esetén, hogy az élettel
valo elégedettség terén nincs kiilonbség, jatsszon barhogyan is az illetd az altala gyakran
jatszott szamitogépes jatékkal (y°=3,9122; df = 3; p>0,1). A 13. abran jol latszik, hogy nem
szignifikans az eltérés az ¢lettel valo elégedettség 0sszpontszdmainak atlagai kozott az egyes

csoportok tekintetében.

Kulénbségek az élettel valé elégedettség
tekintetében az egyes Jatékmédok szerint

interneten

klienssel
maga jatszik;

barattal;

26
21
16
11
6
1

‘ @ maga jatszik @ barattal B interneten klienssel (MMORPG) ‘

13. &bra: kiilonbségek az ¢lettel valo elégedettség atlagos pontszamai tekintetében az egyes
jatékmodok kozott (p>0,01)
Mindezek alapjan a hipotézisem maodositva igaz: Aki gyakran jatszik MMORPG-vel, az
tobbet jatszik, jobban bevondédik a jatékokba, kevésbé tudja onmaga kontrollalni a
jatékkal eltoltott idot, de nem elégedetlenebb az életével. Ezek az eredmények a kdvetkezo
kutatasokkal egyeznek meg: Smyth (2007); Kim és mtsai, (2008); Lemmens ¢s mtai (2012),
Rau ¢és mtsai (2006), és ellentmondanak Collins és mtsai (2012) altal kapottakkal az

onkontroll nehézsége terén, hiszen nem csak a problémas/patologias felhaszndloknal jelenik
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meg ez a jelenség. Viszont sem Mentzoni és mtsai (2011) valamint Yee (2007) sem

megerdsiteni, sem cafolni nem tudom.

Azt 1s vizsgalatra keriilt, hogy vajon a sajat haszndlatban 1év6 szamitégép, hogyan
befolydsolja a szamitdgépes jatékhasznalati szokasokat. 71 személy, vagyis a valaszadok
mintegy 45%-a jelolte meg azt valaszt, hogy rendelkezik sajat hasznalatt géppel. A kérdés
megvalaszolasdra Mann-Whitney probdk elvégzésére keriilt sor a sajat hasznalat géppel
rendelkezd €s nem rendelkezd személyek kozott a kdvetkezd jellemzék mentén: szamitdgépes
jatékkal toltott id6 naponta, bevonddas, onkontroll. A vizsgalat eredményeként a kdvetkezd
megallapitasokat lehet tenni. A jatékkal eltoltott id6 esetén szignifikdns kiilonbség
mutatkozott, igy akinek van sajat hasznalatban lévé gépe, az tobb idét tolt el jatékkal
(p<0,01), ahogy a 14. abra is mutatja a kovetkezd oldalon a valaszok atlagait. Viszont abban
nem mutatkozott kiilonbség, hogy jobban bevonodndnak (p>0,1; atlagok: sajat gép esetén:
2,2; nem sajat gép esetén: 1,988), vagy hogy nehezebb lenne-e szdmukra maguk kontrollalni

az 1dot (p>0,1; atlagok: atlagok: sajat gép esetén: 1,743; nem sajat gép esetén: 1, 558).

Kiildnbségek a sajat és nem sajat
hasznalatu géppel rendelkezdk kdzdtt

van sajat

2,5 & nincs sajat

H van sajat gépe
B nincs sajat gépe
Szamitégépes jatékkal eltditétt idé naponta

14. abra: Kiilonbségek a sajat €s nem sajat hasznalatii szamitégéppel rendelkezok kozott a

naponta szamitogépes jatékkal eltoltott id6 terén (p<0,01)

6. DiszKkusszio

Az eredmények alapjan elmondhatd, hogy vizsgalatomban kapcsolatot taldltam az
agressziv jatékok preferdlasa és a v. sz-ek altal bevallott korai agressziv viselkedés mértéke

kozott, tovabba a bevonodas, a szamitdgépes jatékok idejének Onmaga altal torténd
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kontrollalasanak nehézsége és a szamitdogeépes jatékokkal toltott id0 mennyisége kozott. Aki
pedig az agressziv jatékokat preferdlta, az nagyobb mértékben vonddott be a jatékokba. Azt is
sikeriilt kimutatni, hogy aki gyakran jatszik MMORPG jatékokkal, az varhatoan tobb 1dot tolt
a szamitogépes jatekkal, kevésbé tudja maga szabalyozni a jatékra forditott 1d6t, és nagyobb
mértékben vonodik be a jatekba, mint az, aki nem jatszik veliik egyatalan, vagy csak ritkan
teszi ezt. Az is kimutathatd volt a mintdmban, hogy a szamitogépes jatékokkal toltott idot
befolydsolja az is, hogy van-e sajat hasznalatban 1évé gépe. Mintamban azt is sikeriilt
kimutatni, hogy a szamitogépes jatékhaszndlati szokéasok terén érvényre jutnak a nemi
kiilonbségek is, mivel a fitk kordbban kezdenek el jatszani, mint a lanyok, tobb 1d6t toltenek
el szamitogépes jatékokkal, az agresszivebb jatékokat preferaljak, valamint jobban
bevonodnak a jatékokba, mint a lanyok.

Ugyanakkor vizsgalatomban nem taldltam kapcsolatot arra, hogy aki agresszivebb
jatékokat preferalja, az agresszivebb viselkedésrdl szamolt volna be. Nem volt kimutathat6 az,
hogy aki elégedetlenebb az életével az tobb 1dot tolt el szamitdgépes jatékkal vagy jobban
bevonodna abba, €s ez nem csak altaladban a jatékokkal kapcsolatban volt igaz, de még az
MMORPG jatékok terén sem. Viszont az is elmondhat6, hogy ezen kapcsolatok guilfordi
értelemben véve nem nevezhetOk kifejezetten er6snek. Hogy mi okozhatja ezt, arra még a
diszkusszi6 késobbi részében még kifejtésre kertilnek.

Az altalam kapott eredmények végsd soron megerdsitik a mithelymunkamban
kapottakat.

A szadmitogépes jatékokban abrazolt agresszid ¢és az agresszid kozott taladltam
kapcsolatot a mintamban, de nem olyan formdban mutatkozott meg, ahogy Anderson és
Gentile mellett még mas kutatasok is talaltak (pl. Anderson és Dill, 2000; Bartlett és mtsai,
2008; Carnegey, Anderson és Bushman, 2007; Gentile ¢s mtsai, 2004; Przybylski ¢s mtsali,
2009; Uhlman és Swanson, 2004). Eredményeim alapjan nem tlinik 0gy, hogy az
agresszivebb jatékot preferdlo személy agresszivebben viselkedne. Ezek az eredmények
inkdbb a Ferguson és munkatarsai (pl. Ferguson és Dyck, nyomtatas alatt; Ferguson ¢és
Kilburn, 2009, 2010; Ferguson ¢s mtsai, 2008; Valadez, és Ferguson, 2012) altal képviselt
allasponthoz, valamint a katarziselmélethez allnak kozelebb. Raadasul ezek az eredmények
nem utalnak még arra sem, hogy az erdszakos videojatékok nagyobb hatassal lennének az

agressziora, mint mas médiaformak, ahogy Dill és Dill (1998) feltételezte.
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Mivel az altalam hasznalt méréeszk6zok megbizhatdsagi mutatoi (lasd. 5.1-es fejezet)
pedig legalabb elfogadhatdo mértékiiek, igy a vizsgalatomrdl nem lehet azt mondani, hogy az
altalam talalt eredményeket a nem megfelelé eszkoz haszndlata okozna. Ezért a Ferguson
(Ferguson ¢és Kilburn, 2009, 2010; Valadez, ¢és Ferguson, 2012; Ferguson és Dyck, nyomtatas
alatt) és az Adachi és Willoughby (2011) valamint Griffith (1999) altal megfogalmazott
megbizhatosagra vonatkozo aggodalmak jelen kérdésre nem vonatkoznak.

Ugyanakkor a gyermekkori agresszio €s az agressziv jatékok kozti kapcsolat miatt az
sem mondhato6 el, hogy semmiféle kapcsolat nincs az agressziv jatékok €s az emberi agresszio
kozott. A fenti eredményekbdl Ggy tlinik, hogy az agressziv jatékok inkabb az agressziv
tendencidk ki¢lésének terepeként szolgdlnak, amikre els@sorban azoknak van igénye, akik
gyermekkorukban agresszivebben viselkedtek. Hogy ezzel csOkkentheté-e az agresszidjuk
vagy megnoveli azt, mivel hozzaférhetobbé teszi az agresszidval kapcsolatos sémakat és
kognicidkat, ahogy példdul Mummendey (1997; Mummendey ¢és Otten, 2007) utal, arra jelen
vizsgalat modszertani korlataibdl fakadéan nem tud egyértelmii valaszt adni, de az adatok
alapjan nem tgy tlinik. Azonban egy koriiltekintéen megtervezett kisérlet, amely figyelembe
veszi a tobbek kozott Ferguson altal javasoltakat (lasd pl. Ferguson és Kilburn fentebb idézett
munkai vagy Valadez és Ferguson, 2012), vélhetden igen. Jelen eredmények fényében nem
tinik ugy, hogy a szamitdégépes jatékokkal kapcsolatban érvényes lenne a szocidlis
tanulaselmélet vagy az Agresszié Altalanos Elmélete.

Az elméleti megkdzelités modjabol fakado kiilonbségek mellett érdemes megemliteni
még a vizsgalati modszerbdl eredd kiilonbségeket is, amelyek okai lehetnek még annak, hogy
eltéré eredményeket kaptak egyes kutatok. Griffith (1999) attekintésében azt talalta, hogy a
kapcsolatot tdmogatd eredményeket elsé sorban a megfigyeléses modszerrel gyiijtott adatok
szolgaltatjadk. Azonban ott kérdéses az, hogy van-e olyan mogottes tényezd, amit a kutatok
nem kontrollaltak, és hogy mennyire elfogult a megfigyeld vagy éppen vak a kutatés
hipotéziseire nézve, valamint, hogy mi alapjan nevezték agresszivnek egy adott viselkedést.
Munkdjaban lathato, hogy az dnbeszamolos vagy korrelacios kutatasok (amilyen jelen kutatas
1s) helyzetében a kapcsolat valamelyest bonyolultabb, de igazdn megfeleld kovetkeztetéseket
csak kisérletes vizsgalatokbol lehet levonni, hiszen ez segithet tisztdzni az ok-okozati
viszonyokat, amire jelen vizsgalat modszertani okokbol kifolydlag nem alkalmas. A kisérletes
vizsgalat azt is segithet megérteni, hogy mikor, miért vagy milyen koriilmények kozott nincs

hatdsa az agressziv jatékoknak az agressziv viselkedésre. Bartlett ¢és mtsai (2008) vagy
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Uhlman és Swanson (2004) kisérletes vizsgalatai azonban kimutattak kapcsolatot. A kérdés
mar csak az, hogy mennyire erdteljesek ezek. Hiszen Ferguson (pl. Ferguson és Kilburn,
2009, 2010; Valadez, és Ferguson, 2012; Ferguson ¢és Dyck, nyomtatds alatt) alapos
moddszertani elemzések soran azt talalta, hogy ha létezik is kapcsolat, mégsem akkora, mint
amekkoranak beallitjak (I1d. irodalmi attekintés).

Azt sem artana vizsgalni, hogy mik a hossza tava hatadsok, mert példaul az agressziod
altalanos elméletének helyességét, vagy hibas voltadt is segitene tisztazni. A kutatasok
tobbsége erre nem alkalmas, mert inkdbb a rovid tavi hatasokat veszik goércsé ala. Bar
koltségesebb és nehézkesebb az ilyen vizsgélatok kivitelezése, de megtériilnének, hiszen
végre egyértelmil valaszokat kapnank egy hosszu ideje fennalld kérdésre.

A bevonddas és agresszid kapcsan az eredményeim alapjan elmondhatd, hogy a
vizsgéalatomban taldltak megegyeznek Brockmyer €s mtsai (2009) altal talaltakkal, vagyis az
agresszivebb jatékba hajlamosabbak voltak a v.sz-ek bevonddni. De felmeriil a kérdés, amit
Ferguson (pl. Ferguson ¢és Kilburn, 2009) vagy Boyle és mtsai (2012) is megfogalmaznak,
hogy lehetnek olyan aspektusai az agressziv jatéknak, ami miatt jobban bevonddik valaki,
példaul a lenyligbz0 grafika vagy a jatékmenet, amit jelen esetben nem kontrolldltam, de
kivalthat nagyobb mértékii bevonodast, igy az ezzel kapcsolatban kapott eredményt nem art
ovatosan kezelni, és messzemend kovetkeztetést levonni.

Eredményeim alapjan a jatékkal toltott 1d6 mennyiségét a kovetkezd tényezdk
befolyasolhatjak: nem (pontosabban, hogy fin); bevonddas; a szamitogépes jatekkal toltott ido
terén mutatott kontrollképesség szintje; van-e sajat hasznalatu gép a birtokaban valamint az
MMORPG jatékokkal torténo jatszas gyakorisaga. Viszont az ¢lettel vald elégedettség nem
tartozik ezen tényezOk kozé. Emiatt hibas lenne azt feltétételezni, hogy a problémas
jatékhasznalatot vagy a fliggdséget kizarolag a jatékra forditott id6 nagy mennyisége alapjan
lehetne beazonositani. Sokkal inkdbb tlinik egy olyan problémanak, aminek egyik jellemzdje
a jatékkal eltoltott sok 1d6. Ez az eredmény Osszhangban van Ferguson és mtsai (2011)
valamint Lemens ¢és mtsai (2011) altal levont kovetkeztetéssel. Ezek az eredmények azt
sejtetik, hogy ez egy tiineti jellemzd lehet, ami csak azoknal mutatkozik meg, akinek
patologias a jatékhasznalattal, netan fiiggdséggel kiizdenek.

A szamitogépes jatékhasznalatra forditott id6 tekintetében érdemes azt is megjegyezni,
hogy habar a médidban gyakran hangstlyozzdk a szamitogépes jatékok hasznalatara forditott

1d6 nagy mennyiségét, és annak karos hatdsait, vizsgalatomban mégis azt taldltam, hogy a
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v.sz-ek 55%-a bevalldsa szerint naponta kevesebb mint 1 orat jatszik szamitogépen, vagyis az
altalam kapott eredményeket részben okozhatja az 1s, hogy nagyon kevés a tulzott
jatékhasznaloknak tekinthetd személyek szama, ami miatt nem biztos, hogy érvényre jutnak
bizonyos jelenségek. Erre utalhat példaul, hogy az ¢lettel vald elégedettség egyediil a
bevonddassal mutatott tendencidzus kapcsolatot a vizsgalt valtozok koziil.

De az is lehetséges, hogy habar az ¢lettel valo elégedettség teriiletén a sokat jatszok nem
szenvednek hatranyt, de a pszichoszocidlis jolét mds, altalam nem vizsgalt teriiletén lehetnek
problémaik, amit egy jovObeli kutatasnak érdemes lenne vizsgalnia. Smyth (2007) kutatdsa
arra utal, hogy a valds életbeli tarsas kapcsolatok teriiletén eléfordulhatnak problémak. A
kérdés pedig az, hogy elézmény vagy ¢éppenséggel kovetkezmény az alacsony
pszichoszocidlis mutatd (pl. az élettel valo elégedettség)? Mert bar én inkédbb elézményként
tekintettem az irodalmi attekintésben, fleg az eszképizmus valamint Lemens €s mtsai (2011)
altal kapott eredmények miatt, de Lemensék megemlitenek olyan kutatasokat is, ahol
kovetkezményként tiinik fel, vagy arra deritenek fényt, hogy a kapcsolat reciprok természetii,
ami arra utal, hogy nem igazan lehet szétvalasztani az okot és az okozatot. Fontos
megjegyezni, hogy ez a kérdés természetében hasonld az agresszido témakorében felvetett
kérdéshez: mi vezet mihez? Erre a kérdésre modszertani okokbol kifolydlag akkor sem tudna
jelen vizsgalat valasszal szolgdlni, ha kimutathato lett volna a kapcsolat az élettel valo
elégedettség kapcsolata.

A bevonddas, a szamitogeépes jatékkal toltott id6 mennyisége, és a jatékra forditott 1d6
kontroll alatt tartdsanak nehézsége tehat kapcsolatban allnak egymassal, bar a guilfordi elvek
szerint értelmezve nem nevezhetdk kifejezetten erds kapcsolatoknak. Ennek oka az is lehet,
hogy azoknal lehet er6sebb a kapcsolat, vagy azok esetében nyilvanulnak meg inkabb ezek a
jelenségek, akik patologids eseteknek tekinthetdk, de lehet csak azért, mert a bevonddas és
onkontroll nehézségének mérésére csak 1-1 item szolgal. Egy precizebb, érzékenyebb
mérdeszkdz talan magasabb mértékii kapcsolatot mutatott volna, példaul bevonddas esetében
Jenett ¢s mtsai (2008) vagy a Brockmyer és mtsai (2009) altal kifejlesztett méréeszkozok
szerencsésebb valasztasnak bizonyultak volna, am az altalam hasznalt kérddiv igy is elég
hosszura sikeredett, igy felmeriil annak a veszélye, hogy a személy megunta, vagy belefaradt
a kitoltésbe (athuzodo hatés). Vagy lehetséges, hogy mas altalam nem kontrollalt (mogdottes)

tényezOk befolyasoljak a valtozok kozti kapcsolatokat, akarcsak az agresszid esetén is. Egy
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jovobeli kutatds, ami az enyémnél kifinomultabb moddszerrel kozeliti meg a kérdést, végre
tisztazhatna a kapcsolat mibenlétét, amihez ez a dolgozat jo kiindulopont lehetne.

Eredményeim alapjan a kovetkezd tényezOk befolyasoljak a szdmitogépes jatékokba
torténd bevonodast: nem (pontosabban, hogy fin), szdmitogeépes jatékkal eltoltott ido, a
szamitogepes jatékkal toltott ido terén mutatott kontrollképesség szintje, az MMORPG
Jjatékokkal torténd jatszas gyakorisaga, a preferalt jaték agresszivitasanak meértéke.

Eredményeim azt mutatjak, hogy a nemi szocializacié €s az altala kialakult nemi
identitasbol fakado kiilonbségek befolydsold erdvel vannak a szamitogépes jatékhasznalati
szokasok teriiletén. Ezek alapjan a fiak ¢letében fontosabb szerepet toltenek be a
szamitogépes jatékok, ¢és agresszivebb jatékokat is preferaljak. Ezek az eredmények
alatdmasztani latszanak az ezzel kapcsolatos kdzvélekedést is. De taldn pont abbdl ered, hogy
a videojatékok inkabb az erdsebbik nem sziikségleteihez, gondolkodasmodjahoz igazodik,
ahogy tobbek kozott Miller és Summers (2007) is ezt taldlta, amikor kvalitativ modon
elemzett néhany videojaték magazint.

A nemi szerepek atalakulasdval azonban ugy tlinik, hogy egyre tobb nd jatszik
valamilyen szamitogépes vagy videojatékkal, és egyre inkabb kiegyenlitettebbé valik a nemek
aranya e téren. Egyes felmérések arrol szdmolnak be, hogy ardnyuk 30-40% kozott van

(példaul: http://www.marketingcharts.com/interactive/women-comprise-40-of-us-gamers-26-

of-whom-are-over-age-50-5327/). Chou és Tsai (2007) vizsgélatabol azonban kideriil, hogy

vannak nemi kiilonbségek a tekintetben, hogy melyik nem milyen tipusu jatékokat preferal,
illetve, hogy melyik nemet milyen tényezOk motivalnak a videojatékok hasznalat terén.
Eredményeim alapjan elmondhatd, hogy nemi kiilonbségek befolyasolo erejével
érdemes szamolni a vizsgdlatok soran, ahogy példaul Uhlman és Swanson (2004) vagy
Valadez ¢és Ferguson (2011) tették. Az altalam elvégzett utdlagos vizsgélatok szerint a fiuk
korai agresszivitas szintje magasabb, de a Harag és Diih Kifejezési Mod skaldjaban ¢€s az
Anger Out alskdlan nem volt nemi kiilonbségekbdl fakad6 eltérés. Az Onkontroll-ido-
bevonodas kozti szignifikins kapcsolatok az egyes almintakban eltéréen alakulnak:
bevonoddas-szamitogépes jatékkal eltoltott id0 esetén a fiukndl nem lett szignifikdns
eredmény, lanyoknal pedig az id6 kontroll alatt tartasa-bevonodas, valamint az id6 kontroll
alatt tartasa-szamitogépes jatékkal eltoltott id6 nem mutatkozott szignifikansnak. A fiiknal az
agresszi0 ¢€s jatékagresszi® nem mutatott egyik esetben sem szignifikans kapcsolatot.

MMORPG jatékok esetén a fitknal szignifikdns volt a Spearman-korrelacido a jaték
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gyakorisaga €s az ¢lmény, valamint a jatszas gyakorisaga €s a bevonodas kozott, mig a lanyok
esetében egyik esetben sem. Tovabbi kutatasok esetleg feltarhatndk, hogy mely mas, a
szamitogépes jatékhasznalattal kapcsolatos kiilonbségek léteznek még a két nem kozott.

Vizsgalatomban az MMORPG jatékokkal kapcsolatban a kovetkezd eredmények
sziilettek: az ilyen jatékok preferalasa esetében tobb iddt toltenek a v.sz-ek jatékkal, jobban
bevonddnak, €s nehezebb is dnmaguknak abbahagyniuk az ilyen jatékokat. Tehat Rau és
mtsai (2006) altal kapott eredmények koszonnek vissza jelen vizsgalatban. Ezeket a
jelenségeket talan a jaték azon jellemzdi okozzék, amiket Collins és mtsai (2012) leirtak, de
sziikségesebb lenne mélyebben is megvizsgalni, hogy vajon miért is képes valaki ilyen
jatékkal sok 1d6t eltdlteni, vagy bevonddni. Erre kvalitativ vizsgalati modszerrel nyert adatok
adndk a vélaszt (pl. fokuszcsoport, interju). A vizsgdlatom eredményei fényében egyet értek
Smyth (2007) azon allitasaval, miszerint ezek a jatékok ujfajta élményt nyljtanak, hiszen nem
csak a negativ hatasok jellemzik, hanem pozitivak is, hiszen Smyth (2007) kutatasaban azt
irja, hogy tobb 10j baratra tettek szert ezen jatékok révén.

A kérdés ezzel kapcsolatban az lehet, hogy vajon az online/virtualis baratsagok
képesek-e helyettesiteni a vald ¢€letbeli tarsas kapcsolatokat. Ha pedig igen, akkor milyen
mértékben, és egyatalan milyen kozos és eltérd jellemzdoket mutatnak ezek a kapcsolatok?
Chou ¢és Tsai (2007) irasabol azonban az is kideriil, hogy a jatékokban kiaknazhatd térsas
kapcsolatok kialakitdsanak lehetdségét inkabb az er6sebbik nem képviseldi hasznaljak ki.
Erdemes lehet uténa jarni annak, hogy més vizsgalat esetében is megallja-¢ ez a helyét, és ha
igen, ez miért lehetséges. Tovabba az MMORPG jatékosok altal alapitott csoportok (cé€hek,
klanok) tagjai gyakran a valo életben is taldlkoznak egymassal szervezett rendezvények
keretében (pl. klantalilkozok). Erdemes lehetne més kutatasoknak megvizsgalni, hogy mik

jellemzik az ezen az alapokon szervezddod kozosségeket.

7. Osszefoglalas

Kutatasom tehat a szamitogépes jatékhasznalati szokasok €s bizonyos pszichologiai
jellemzdk kapcsolatat vizsgalta 7-10 évfolyamos altalanos iskolas €s kozépiskolas didkok
kozott, egy 157 fot szamlaldo mintdban. A vizsgalatom az alabbi teriiletekre terjedt ki:
agressziv jatékok preferalasa €s az agresszid kozotti kapcsolat, szamitogépes jatékkal eltoltott

1d6, bevonodas, a jatékidd kontroll alatt tartasanak nehézsége, ¢lettel vald elégedettség,
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MMORPG jatekok hasznalata és az eldbbi valtozokhoz fiz6d6 kapcsolata, valamint a nemi
szocializaciobol €s a nemi identitasbol fakado kiilonbségek a jatékkal toltott id6, a bevonodas,
preferalt jatékok agresszivitasa tekintetében, valamint hogy mikort6l kezdenek el jatszani.

Vizsgalatombol kideriilt, hogy a preferalt jatékok agresszidjanak mértéke kapcsolatban
all a korai években mutatott agressziv viselkedés mértékével. Tovabba alacsony, de nem
elhanyagolhatd kapcsolatot talaltam a szamitdogépes jatékkal eloltott ido, a jatékba torténd
bevonddas, és a jatékidd sajat maga altali kontroll alatt tartasdnak nehézsége kozott is.
Kapcsolatot mutatkozott az agressziv jatékok preferaldsa €s a bevonddas mértéke kozott is.
Kideriilt az 1s, hogy az MMORPG jatékok gyakori hasznaléi tobbet jatszanak, jobban
bevonddnak az ilyen tipusu jatékokba, és nehezebb maguknak kontrollalni az idét.

Ugyanakkor sem az MMORPG jatékok esetében, sem altalaban a szamitogépes jatékok
esetében nem talaltam azt, hogy aki gyakran jatszik az ilyen tipust jatékokkal, vagy jobban
bevonodik, az kevésbé lenne elégedett az életével. Azt sem talaltam, hogy aki az agressziv
jatékokat preferalta, az agresszivebb viselkedésrél szamolt volna be.

Viszont a nemi szocializaciobdl és identitasbol eredd kiilonbségek tetten érhetdek voltak
a vizsgalatomban: a fiak tobbet jatszottak, az agresszivebb jatékokat preferaltdk, jobban
bevonodtak, és hamarabb is kezdtek el jatszani veliik.

Az eredmények alapjan ugy tlinik, hogy a szamitogépes jatékkal toltott idore
befolydssal van a nem (pontosabban, hogy fii), a sajat hasznalata gép tulajdonlasa, a
bevonodas, az onkontroll nehézsége, az MMORPG jatékok hasznalatanak gyakorisaga. A
bevonddasra pedig a nem, a szamitogeépes jatékkal eltoltott ido, a szamitogépes jatékkal toltott
1d6 terén mutatott kontrollképesség szintje, MMORPG jatékokkal torténd jatszas gyakorisaga,
a preferalt jaték agresszivitasdnak mértéke.

Az eredmények alapjan tehat elmondhato, hogy a vizsgdlatomban az agressziv jatékok
¢és az agressziv viselkedés kozotti kapesolatra vonatkozé eredmények némileg visszatiikrozik
azt, hogy a kérdésben kordnt sincs egyetértés: mig az agresszivebb jatékok preferalasa nem
jart egyiitt agresszivebb viselkedéssel, de aki korai éveire vonatkozdan agresszivebbnek
vallotta magéat, az az agresszivebb jatékokat preferalta. Az pedig egy érdekes kérdést vet fel,
hogy az agresszivebb jatékok miért jartak nagyobb mértékii bevonddassal. Egyik lehetséges
oka, ahogy pl. Ferguson és véli (Id. Valadez és Ferguson, 2012), hogy a jatékok mas, a
vizsgalat szempontjabdl esetleges relevans jellemzdi sok kutatashoz hasonloan gyakran nem

kontrollaltak.
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Vizsgalatombol az is kideriil, hogy a sok jatékkal toltott 6ra vagy a bevonddas nem all
kapcsolatban az élettel valo elégedettséggel. Ez pedig két, egymast nem teljesen kizard
kovetkeztetést feltételez: az egyik, hogy a patologias jatékhasznalatnak ezek inkabb csak
tiinetel lehetnek, a masik az, hogy eléfordulhat, hogy a szubjektiv jolét mas, jelen kutatas
alkalmaval terjedelmi korlatokbol kifolyolag nem vizsgalt teriiletén lehetnek kiilonbségek (pl.
tarsas kapcsolatok). Ezek azonban tovabbi vizsgalat a targyat képezik.

A diszkusszio részben ezek a kérdések bdvebben keriilnek kifejtésre, valamint az is,

hogy a tovabbi kutatdsok milyen lehetséges témakort érinthetnének.
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Kérdoiv a szamitogépes jatékhasznalati szokasok

vizsgalatahoz

Kérdoiv Szamitogépes jatékokkal kapcsolatos szokasokrol

Kedves Kitolto!

Az aldbbi kérddivben a szamitdgépes jatékokkal kapcsolatos szokasokat szeretném mérni,
valamint azt, hogy milyen hatésai lehetnek. A kérddiv kitoltése dnkéntes, igy nem szarmazik
semmiféle hatranyod, ha nem szdndékozol kitdlteni. A kitdltése egyuttal névtelen is, az adatok
statisztikai feldolgozasra keriilnek, és ezeket az adatokat kutatds céljabol hasznalom fel.
Eppen ezért arra kérnélek, hogyha kitoltod, valaszolj 6szintén, hogy minél jobban mérni
tudjam, az altalam vizsgalt jelenséget.

Segitségedet elére is koszonom.

Barkd Maria

-6l -



A kérdoiv
Az els6 részben a szamitogépezéssel kapcsolatos szokasodra lennék kivancsi, valamint

n€hdny demografiai adatra, egyéb szokasra. Kérlek, karikdzd be a rad leginkabb jellemz6
allitas elotti szamot. Van, ahol irnod kell, de ott kiilon jelzem.

1. Nem:
Férfi/fia
No6/lany

2. Hany éves vagy? (Itt azt az életkort kell kiirni szammal, amelyiket mar betoltotted)
3. Milyen iskolaba jarsz?

1- altalanos

2- kozépiskola

4. Véleményed szerint a te korosztalyodban mi az az 6t leggyakoribb dolog, amit iskolan
kiviil, a szabadidddben szoktak csinalni? Valaszaidat ird le a kovetkezd 6t pontozott sorba.

5. Most arra kérlek, hogy a fent megemlitett tevékenységeket rangsorold aszerint, hogy
véleményed alapjan, melyikkel toltitek a legtobb 1dot, és melyekkel kevesebbet.
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6. Ezek utan arra kérlek, hogy ird le alabb az 5 pontozott vonalra azt az 6t tevékenységet,
amivel iskolan kiviil, a szabadid6édben a legtobb 1d6t toltesz el. Amikor valaszolsz, igyekezz
ugy valaszolni, hogy az elsé sorba az a tevékenység keriiljon, amivel a legtobbet foglalkozol a
szabadidOben, a tobbi helyre pedig azok keriiljenek, amivel egyre kevesebbet.

Ha lehet, azt is ird oda, hogy naponta koriilbeliil mennyi id6t szdnsz rajuk. Az sem baj, ha
nem tudsz 6t6t felsorolni, vagy nem tudod pontosan mennyit. Ha pedig tobb van 6tnél, akkor
az 0tot kell csak leirnod, amivel a legtobb idddet toltod.

7. Van-e olyan szamitogép vagy jatékkonzol otthon, amin csak te jatszhatsz?
I- van
2- nincs
8. Tervezed, hogy késObb esetleg tovabbtanulsz?
1- igen
2- nem

9. Szamitogépes jatékkal toltott id6 szama naponta:

1- kevesebb, mint 1 6ra

2- 1-2 6ra
3- 2-3 Ora
4- 4-5 6ra

5- tobb, mint 5 6ra

10. Altalaban mennyire ragad magéaval az élmény, mikor jatszol?
1- semennyire
2- egy kicsit gyorsabban telik az 1d6
3- nagyon hamar elszall az 1d6

4- nem birom abbahagyni
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11. Milyen gyakran fordul veled eld, hogy valaki méasnak kell sz6Inia, hogy abbahagyd a
jatékot?

1- szinte soha

2- n¢ha

3- gyakran

4- majdnem mindig

12. Szerinted a sziileid mennyire vannak képben az altalad jatszott jatékokkal?

1- Egyatalan nem

2- Kissé

3- Egészen jol
13. Mennyire gyakran fordul veled eld, hogy sziileid azért nem engedik, hogy egy jatékkal
jatszhass, mert szerintiik az tul agressziv?

1- (szinte) soha

2- néha

3- gyakran

4- (majdnem) mindig
14. Mennyire sz0lnak bele a sziileid, hogy mennyi id6t tolthetsz szamitogépes és/vagy
videojatékokkal?

1- egyatalan nem

2- néhanyszor

3- elég gyakran

4- majdnem mindig

15. Miobta jatszol szamitogépes jatékokkal?

1- ezen ndttem fel

2- ugy 5-6 éve
3- gy 3-4 éve
4- ugy 1-2 éve

16. Mennyire gyakran jatszol online jatszhato szerepjatékokkal, un. MMORPG-kel (Lineage,
World of Warcraft, Warhammer Online, Star Wars Galaxies, stb. amelyet csak
internetkapcsolattal rendelkezd géprdl jatszhatsz )?

1- soha
2- néha
3- sokszor

4- nagyon gyakran
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17. Amikor ilyen tipust (Online jatszhatd6 MMORPG jatékok, 1d. eldz6 kérdés) jatékokkal
jatszol, mennyire ragad magaval a jaték?

I- semennyire

2- egy kicsit gyorsabban telik az 1d6

3- nagyon hamar elszall az 1dd

4- nem birom abbahagyni
18. Milyen gyakran fordul veled eld, hogy valaki masnak kell szdlnia, hogy abbahagyd az
ilyen jatékot?

1- szinte soha

2- néha

3- gyakran

4- nagyon gyakran

19. Van-e kedvenc jatékod? Ha van, melyik? Kérlek, ird le a pontozott vonalra

20. Mennyire tartod agresszivnek az altalad kedvelt jatékot?

1- egyatalan nem

2- kis mértékben
3- kozepes mértékben
4- elégge

21. Mennyire véres az altalad kedvelt jatek?

1- egyatalan nem

2- kissé
3- kozepes mértékben
4- elégge

22. Mi a neve az altalad leggyakrabban jatszott jatéknak, kérlek, ird le a pontozott vonalra

(Ha ez megegyezik a kedvenc jatékoddal, amit a 19. kérdésben irtal, akkor nyugodtan
atugorhatod ezt a kérdést, valamint a 23. ¢s 24. kérdést is)

23. Mennyire tartod agresszivnek az 4ltalad gyakran jatszott jatékot?
I- egyatalan nem
2- kis mértékben
3- kozepes mértékben
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eléggé
24. Mennyire véres az altalad gyakran jatszott jatek?

1- egyatalan nem
2- kissé
3- kozepes mértékben
4- elégge
25. Mennyi 1d6t jatszol vele koriilbeliil egy héten? A zardjelben megtalalod, hogy ez naponta
koriilbeliil mennyi 1d6t jelenthet.
1- kevesebb, mint 7 orat
2- ugy 7-15 6rét (kb. 1-2 6rat naponta)
3- 15- 25 orat (kb. 2-3 orat naponta)
4- 25-30 orat (kb. 3-4 6rat naponta)
5- 30- 40 orat (kb. 4-6 orat naponta)
6- 40 ora folott

26. Altalaban hogyan szoktal vele jatszani?

A, egymagam
B, baratokkal, haverokkal (pl. LAN parti keretében)

C, Internetkapcsolat, kliens kell hozza és barkivel, akinek van ilyen jatéka

27. Milyen gyakran leszel diihos vagy mérges valaki vagy valami miatt, mondjuk egy
atlagosnak mondhat6 héten?

1- szinte soha

2- nem tul gyakran

3- gyakran

4- nagyon gyakran

5- majdnem mindig

28. Milyen gyakran bdszitenek fel a veled torténtek egy atlagosnak mondhaté napon?

1- szinte soha

2- nem tul gyakran
3- gyakran

4- nagyon gyakran

5- majdnem mindig
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29. Szerinted masok mennyire tartanak téged agresszivnak?

1- egyatalan nem
2- kissé
3- kdzepes mértékben

4- elégge

30. Az alabbiakban arra lennék kivéancsi, hogy gyermekkorodban, tigy 8 éves korodig
mennyire voltak rad jellemzdek kovetkezd allitasok.

Kérlek, az alabbi skala figyelembe vételével jelold be, hogy mennyire tartod magadra
jellemzonek az allitasokat.

1- Egyatalan nem volt jellemz6 ram

2- Kis mértékben jellemzod volt ram

3- Kozepes mértékben jellemzd volt ram

4- Viszonylag nagy mértékben jellemzd volt ram

5- Teljes mértékben jellemzod volt ram

1. Szelid, csendes gyermek voltam az oviban. 1 2-----3-----4
2. Kicsi koromban gyakran tettem otthon rossz fat a tiizre. 1 2-----3-----4
3. Gyerekként mindig is egy rosszcsont voltam. 1 2-----3-----4
4. Als6s koromban folyton verekedtem osztalytarsaimmal. 1 2-----3-----4
5. En egy angyal voltam alsoban. 1 2-----3-----4
6. Mindenkit elpaholtam alsoban, akit csak lehetett. 1 2-----3-----4
7. Gyakran eléfordult, hogy felbosszantottam a tandraimat. 1 2-----3-----4
8. Sokszor blintettek meg a tanarok, mert nem viselkedtem jol. l-----2---=-3-—---4
9. Tanitason kiviil a barataimmal/haverjaimmal sokszor

balhéztunk a varosban/faluban. 1 2-----3-----4
10. Nem nagyon keriiltem balhékba 1 2-----3-----4
11. Sziileimnek gyakran kellett fegyelmezniiik 1 2---=-3-—---4
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31. Az kovetkezokben 6t allitast olvashatsz, amikkel vagy egyetértesz vagy nem. Egy 1-t6l 7-
1g terjedd skala segitségével, amit alabb olvashatsz, kérlek, jelold be, hogy mennyire értesz
egyet ezzel az 6t allitassal. Ezek az allitasok azzal kapcsolatosak, hogy mennyire vagy
elégedett a jelenlegi életeddel altalaban. Mikor ezekre az allitasokra valaszolsz, arra kérlek,
hogy valaszolj 6szintén.

7- Teljes mértékben egyet értek
6- Egyetértek

5- Némiképp egyetértek

4- Semleges

3- Nem igazan értek vele egyet

2- Nem értek vele egyet

1- Egyatalan nem értek vele egyet

Ahogy élek, az kozel all ahhoz, ahogy szeretném/elképzeltem. —2—3—4—>5—6—7

Nagyon jo koriilmények kozott €lek. —2—3—4—5—6—7
Elégedett vagyok az életemmel. —2—3—4—5—6—7
Ez idaig mindent megkaptam az élettdl, amit szerettem volna. —2—3—4—>5—6—7
Ha még egyszer Gjraélném az életemet, akkor semmit

sem valtoztatnék rajta. —2—3—4—5—6—7

32. Az alabbiakban egy sor olyan allitast talalsz, amelyeket az emberek 6nmaguk jellemzésére
szoktak hasznalni, amikor bossztsak vagy diihosek. Olvasd el az egyes allitasokat, majd
jelezd, hogy milyen gyakran érzel vagy teszel a leirt médon. Nincsenek helyes vagy helytelen
valaszok. Ne 1d6zz tulsdgosan sokaig egyik allitasnal sem. Az egyes tételeknél jelezd,
(beikszelés), hogy megitélésed szerint mennyire fejezi ki legpontosabban, hogy altalaban
hogyan érzel vagy teszel, amikor bosszus vagy diihos vagy.

AMIKOR BOSSZUS VAGY DUHOS Szinte soha |Néha  |Gyakran |Majdnem
VAGYOK mindig

Uralkodok magamon

Kimutatom haragom

Haragomat magamban tartom

AlW|IN|—

Olyasmivel fenyeget6zom, amit valojaban
nem gondolok komolyan

Duzzogok vagy felhiizom az orrom

Magamba zarkézom

Mar6 megjegyzéseket teszek masokra

R[N |

Meg0Orzom hidegvéremet

9 Ajtot csapkodok €s hasonlokat teszek

10 Forr bennem az indulat, de nem mutatom

11 Veszekszek masokkal

12 Meérgelddok magamban, de senkinek sem
beszélek rola

13 Ha barki felbosszant, én nekirontok

14 Nagyon kritikusan nézek masokat

15 Diihésebb vagyok, mint amennyit hajlandé
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vagyok bevallani

16 Gyorsabban lecsillapodom, mint a legtobb
ember

17 Csunyakat mondok

18 Joval ingertiltebb vagyok, mint ahogyan az
emberek gondoljak

19 Kij6vok a sodrombdl

20 Ha valaki felbosszant, kész vagyok tudtara
adni, hogy mit érzek

33. Az aldbbiakban kiilonb6z0 allitasokat olvashatsz, melyek vagy jellemzdek rad, vagy nem.
Kérlek, az alabbi skala figyelembe vételével jelold be, hogy mennyire tartod magadra
jellemzonek az allitasokat.

1- Egyatalan nem jellemz6 ram

2- Kis mértékben jellemzd ram

3- Kozepes mértékben jellemzd ram

4- Viszonylag nagy mértékben jellemzd ram
5- Teljes mértékben jellemzd ram

1. Az okozza szamomra a legnagyobb 6romet, amikor segithetek

valakinek. 1 2-----3 4-----5
2. Nem szoktam masoknak segiteni. 1 2-----3-----4-----5
3. Szoktam segiteni azoknak, akiknek tényleg sziiksége van ra. 1 2-----3-----4-----5
4. Ha arra kérnek, hogy segitsek, gondolkodas nélkiil segitek. 1 2-----3-----4-----5
5. Szoktam segiteni azoknak, akik csinyan megsériilnek. 1 2-----3-----4-----5
6. Kiilondsen akkor szoktam segiteni a masiknak, ha az érzelmileg

lehangolt. l-----2---=-3-muulfeuu--5
7. Vészhelyzet esetén konnyen segitek masokon. 1 2-----3-----4-----5
8. Erzelmileg megindit6 helyzetek arra késztetnek, hogy segitsek

masokon. 1 2-----3-----4-----5
9. Gyakran segitek masoknak, ha megkérnek ra 1 2-----3-----4-----5

N
()]

10. Ott segitek masoknak, ahol azt érzem, hogy a leginkdbb tudok  1-----2-----3

Ko6szonom az egylittmiikodésedet €s segitségedet. Tovabbi kellemes napot kivanok. Ha
esetleg kivancsi lennél a vizsgalatom eredményére vagy észrevételedet szeretnéd megosztani
ezzel kapcsolatban, akkor azt az alabbi e-mail cimen teheted meg:

barkomaria@gmail.com
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