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Absztrakt

A XXI. szazad drasztikus technologiai fej-
16déseként egyre népszertibb jelenség az online
szamitdgépes jatékok vildga, melyet 4j viselkedé-
ses fiiggéségekkel és neuro-kognitiv zavarokkal is
Osszefliggésbe hoznak — az eddigi kutatdsok azon-
ban eltéré inkonzisztens konkliziékhoz vezettek.

Célunk a teriileten el8szor egy olyan komplex
vizsgalat kivitelezése, melyben a figyelmi teljesit-
mény mérésével egyszerre van jelen a problémas
jaték-haszndlat, az ADHD és az impulzivitds, az
online jatékokkal vald jatszasi szokdsok, valamint
a jaték kozben atélt flow élmény hatdsanak érté-
kelése. Eeredményeink lehet6vé tették, hogy fel-
vazoljuk a tényez8k kozti kauzdlis kapcsolatokat,
és megallapitsuk a jaték kozben atélt flow élmény
problémés jaték-hasznalatot medialé hatasat. Ugy
tlinik tovabba, hogy a szakirodalmi ambivalencia
felolddsanak kulcsa a jatékok tipusdban, haszndla-
tanak tdrsas jellegében és mértékében rejlik.

Kulcsszavak:

online szamitogépes jatékok,
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problémads online jaték-hasznalat




Reindl Antonia, Foldes Tamas, Csermak Attila Online jatékok és a figyelem
ELTE Illyés Sandor Szakkollégium OTDK 2013

Elbszo

A XXI. szédzadban tapasztalhato drasztikus technologiai fejlddés és az Internet rohamos
terjedése donté modon kihat a mindennapjainkra. Bizonyos emberek korében radikalisan
megvaltoztatta és 0j sikokra terelte a médiahasznalati szokasokat, a szabadid6 eltoltését s a
tarsas kapcsolatok apolasat, amely a jelek szerint uj viselkedéses fliggdségek és szerzett
neuro-kognitiv zavarok kialakuldsaval is 6sszefiiggésbe hozhato.

Az egyik sokat vitatott jelenség az online szamitogépes jatékok vilaga, melynek hatésait
napjainkban is aktivan zajlé tudoményos vitak dvezik. A kutatdsok azonban gyakran ellenté-
tes iranyokbol kozelitik meg a kérdést, vagy atfogod vizsgalatok helyett csupan a jelenség kis,
tavol allo szeleteit elemzik — ami 4ltal szamos esetben vezetnek eltérd konkluziokhoz.

A jelen kutatds célja a szamitogépes jatékok hatasainak a korabbi vizsgalatokra épitd,
am azokon talmutatd, komplex vizsgalata, hogy a kapcsolatok feltarasa révén lehetdség nyil-

jon kauzalis magyarazatok megfogalmazasara is.

ELMELETI BEVEZETES

A jelen palyamunkdban egy nagyobb volumenti kutatds részeként az online szamitogé-
pes jatékok kiilonbozd fajtainak és a jatékkal toltott idonek vizsgaljuk a jaték kozben atélt
flow élmény, a problémas jaték-hasznalat, a figyelemzavar és impulzivitds mértékére, vala-
mint a figyelmi teljesitményre gyakorolt hatasait. Ezért a kdvetkezOkben roviden bemutatjuk
a vizsgalt kulcsfogalmakat, majd attekintjiik a legfontosabb szakirodalmi el6zményeket, végiil

pedig a 1étezd kutatasok hidnyossdgainak tiikrében ismertetjiik a hipotéziseket.

Fogalmi dttekintés

Online jatékok

A rendkivil széles valasztéku, és a televizioval szemben interaktiv szorakoztatast biz-
tositod digitélisl jatékok (Vorderer, Bryant, 2006) az elsd, évszazadokra visszamendleg eltérd
jatékformat hoztak létre (Salonius-Pasternak, Gelfond, 2005), ezaltal valhattak a szorakoztatas
igen népszerli formajava (Mandryk, Atkins, 2007) a gyermekek mellett a felndttek egyre sz¢-
lesebb korében is (Yee, 2006, 2007).

1 A szakirodalomban a digitalis, a szamitégépes és a videojatékokra gyakran szinonimaként hivatkoznak (Wallenius,
Rimpeld, Punamaki, Lintonen, 2009).
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A szamitogépes jatékokban rejlo szamtalan lehetdséget a kiadok és a fejlesztok két el-
térd iranybol aknazzak ki: a jatékok a céljuktol fiiggden oktatd, ill. szorakoztatd tipusra bont-
hatok (attekintésért 1d. 1.a,b abra). Az oktatd, mas néven komoly jatékok adott készségek,
ismeretek elsajatitasat célozzak. Tipikusan az iskolai oktatas kiegészitésére,® élvezetesebbé
tételére® alkalmazzak Gket (Reece, 2009; Barab és mtsai, 2005; Elliott, Adams, Bruckman,
2002; Cahill, 1994), de pszichoterapias eszkdzokként is hatékonyak (Goh, Ang, Tan, 2008). A
feln6tt generacid agyi plaszticitasa sem marad kihasznalatlanul (Green, Bavelier, 2008): ok-
tatasukra, képzésiikre szolgalnak a jatékok mellett a virtualis valosagot alkalmazo szimulator-
programok is (Shebilske és mtsai, 2005). Ezek altal a valodi munkagépek magas tizemeltetési
koltségei és fizikai veszély nélkiili, gazdasagos és teljesen biztonsagos virtudlis tréning-kor-
nyezetben sajatithatok el az egyes munkafolyamatok (pl. repiildgép-vezetés, banyaszat, vagy
orvosi mitétek), ill. fejlesztheték a feladatvégzéshez sziikséges magasabb rendii kognitiv ké-
pességek (mint a problémamegoldas és a dontéshozatal; Tichon, 2007a,b). Oktaté jatékok ka-
tonai kiképzések részeként is hasznalatosak (Gopher, Weil, Bareket, 1994). A kognitiv képes-
ségeket azonban nem csak az expliciten fejlesztd céla szoftverek képesek fokozni. Egyre gya-
rapszik az olyan kezdeményezések® szama, melyek a jatékok két nagy kategoriaja kozt hidat
képezve torekednek a fizikai aktivitast igényld, élvezetes oktatdjatékok tervezésére, és fejlesz-

tik a szorakoztaté jatékokban rejlo potencialis egészségmegdrzé elemeket.

Egyes kutatok szerint azonban a tanuléds igazi szinterei a kereskedelmi jatékok (Gee,
2003; Shaffer és mtsai, 2004), melyek célja — az oktatd jatékokkal szoges ellentétben — a
vegytiszta szorakoztatas.” Bar a specifikus képességek javitasara tervezett tréningprogramok-
hoz képest sokkal bonyolultabbak és eleinte lassabban sajatithatéak el (Green, Bavelier,
2008), toretlen, sOt, egyre nagyobb népszerl’iségiiket6 az izgalmas és hosszu tdvon tanulhat6
jellegiiknek koszonhetik (Gee, 2003) A szorakoztatd jatékokban a kikapcsolodassal parhuza-
mosan sok jatékos a stresszel valo megkiizdés hatékony eszkozét latja (Reinecke, 2009). A
kereskedelmi jatékok rengeteg tipusat a jatékfejlesztok altalaban motor- és autdoverseny, sport-
szimulator, logikai, birodalomépitd, valos ideji stratégiai, személyes nézetii 16vos, szerepjaték
¢s nagyon sokszereplds online szerepjaték kategoéridkra szoktdk osztani (Scarlett és mtsai,

2004, idézi Goh, Ang, Tan, 2008).

’Eza honlapon pl. otthon, a sziilgvel is lehet jatékosan gyakorolni: http://www.funbrain.com/kidscenter.html

3 A Nobel-dij honlapjanak jatékai itt érhet6ek el: http://nobelprize.org/educational games/

41lyen példaul az éves nemzetkozi Games for Health Conference (http://www.gamesforhealth.org/) is.

Ez persze sport formajaban is torténhet, 1d. Nintendo Wii, vagy a fenti Games for Health konferencia.

Az amerikai Entertainment Software Association statisztikai alapjan a jatékosok atlagéletkora 35 év, 12 éve jat-
szanak, 47%-uk né és csak 18%-uk a fiatalkoru fit, az elmult 15 évben kozel megnégyszerezddott a jatékeladasok
szama, valamint a jatékosok kétharmada mésokkal egyiitt jatszik. Forras: http://www.theesa.com/facts/index.asp
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A piacon ismert egyik talan legrégebbi tipust a tobb évtizedes multra visszatekintd
akciojatékok alkotjak, melyek a birk6zos-harcolds és a 16voldozos jatékokat foglaljak ma-
gukba. Ez utobbiak a képernyén megjelend kameranézet alapjan bothatok tovabb elsd illetve
harmadik személyti jatékokra.” Az elsd személyii 16v6ldozs jatékokban a valosaghti jatéktér
eseményei a jatékos iranyitotta karakter szemszogébdl lathatok és magabol a karakterbdl sok-
szor csak a kezében tartott fegyvere latszik, mig a harmadik személyti jatékokban a képernyd-
nek hattal allo karakter is lathato. A karakterek széles fegyverarzenallal, valamint életpontok-
kal rendelkeznek, mely utobbiak a sériilések hatasara fogynak (és egy adott minimum alatt
»,meghal” a karakter), gyogyit6 eszkozok igénybevételével pedig gyarapodnak. A jatékok cél-
ja egy kiildetés teljesitése vagy csatak sorozatainak megnyerése, a jatékbeli ellenségek (mas
harcosok, katondk, szornyek, zombik) minél fiirgébb legydzése, melyek kizarolag erdszakos
elemek® utjan teljesitheték (Wallenius és mtsai, 2009). Az események villamgyorsan porog-
nek, és a karakter allapotara nézve sulyos kovetkezményei lehetnek az akciok késlekedésének,
ezért az eredményes jatékhoz a virtudlis harctéren Gjonnan felbukkand ellenségek felderitését,
a mar észrevettek kovetését €és kiiktatasat, a sériilések elkeriilését és a cél felé haladast parhu-
zamosan, ¢s lehet6leg minél hamarabb kell megvalodsitani (Green, Bavelier, 2003). A jatékok
ily moédon gyors €s pontos mandvereket, valamint azok megfeleld idozitését igénylik, azaz a
szenzoros informacid gyors feldolgozasa, azonnali dontéshozas és a hétkoznapi helyzeteknél
sokkal gyorsabb cselekvés sziikséges (Dye, Green, Bavelier, 2009a).

crer

lyett egymassal, vagy épp egymas ellen jatszhatnak — és az idé nagy részében jatszanak is’.
Ha egyszerre tobb ezer emberrel szeretnénk harcolni, a nagyon sokszereplés online akcidjaté-
kokban nyilik ra lehetdségiink. Itt nagyszabasu csatakban, egymassal kooperalva, csapatokat
alkotva lehet kiizdeni, a csapattarsakkal valé6 kommunikacié pedig a képerny6 sz€lén megje-
lend azonnali lizenetek valtasaval, vagy mikrofon(os fiilhallgatd) segitségével él6szoban valik
igazan gordiilékennyé. Az online jaték jellegébdl adodoan tehat kooperaciora sziikség van, a
jatékosok viszonya azonban kollegialis jellegli, a szerepjatékokhoz képest kevésbé bensdséges

(Frostling-Henningsson, 2009).

eredetileg sokszog alaki dobokockakkal jatszott, konyv vagy un. szerepkartya alapa jatékok

leggyakrabban egy adott kultiraval, tarsadalmi hierarchiaval bir6 fantaziavilagban jatszodnak,

7 Az elss személyli jaték angolul First Person Shooter, (FPS), a harmadik személy( Third Person Shooter (TPS).

8 Agressziv elemek alatt példaul a kiilonb6z6 fegyverekkel vald tiizelés, robbantas, harcolas, rombolas, a tobbi karak-
ter és/vagy szornyeteg megsebesitése vagy meggyilkolasa értendd.
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ahol a kiilsnb6z6 fajokhoz és kasztokhoz tartozo szereplok® feladata a képességeik fejlesztése
(és a felszerelésiik gyarapitasa és finomitasa), melyet kiildetések teljesitésén keresztiil (ill. ke-
reskedelemmel) valdsithatnak meg. A szamitogépek technologiai fejlodésével és az Internet
terjedésével jelentek meg €s valtak igen hamar emberek millidinak szorakozasava'® a nagyon
sokszereplos online szerepjatékok (massively multiplayer online role-playing game, MMO-
RPG), melyek virtualis vilaga (az egyes szervereken') perzisztens, az egyes jatékosok jelen-
1ététol fiiggetlentil 1étezik, és az adott idoben bejelentkezett személyek jatékbeli cselekedetei
fliggvényében valtozik. A karakterek, avatarok fejlédését szolgald kiildetések és harcok (pl. a
nagy szornyek legy6zése) sok esetben kizarolag a tobbi jatékossal kooperalva teljesithetd, igy
a jatékosok érdeke, hogy egymadssal (az online akcidjatékoknal leirt moédon) aktivan kommu-
nikalva jatsszanak, ¢és a hatékonysag fokozasaért példaul kldnokba csoportosuljanak. A sze-
repjatékosok dontd tobbsége pontosan a tarsas jelleg miatt jatszik (Yee, 2006).

Ezek a jatékok sem mentesek az agressziv elemektdl, de azok korantsem olyan forma-
ban és mértékben vannak jelen, mint az akciojatékoknal, és a harcok — mivel egy magasabb
célt: a karakter fejlodését szolgéljak — kevésbé hangsulyosak. Tovabba kognitiv szempontbol
a szerepjatékok sem kimélik a személyek vizudlis rendszerét: a kiildetések az avatar képessé-

gei és a jatékosok figyelmi feldolgozo folyamatai szamara is igen szép kihivast jelentenek.

1.a. abra Oktatd vagy komoly jatékok

iskolai oktatas felnstt(ki)képzé egészségfejlesztés

T Y 2

repulégép—
szimulator

lumosity

harcaszati
kiképzdé @
program

sebészeti
szimulator

How To Plau
Credits

o Fajként leggyakrabban ember, elf, ork, torp, troll, gném vagy mas fantazialény lehetiink, kasztnak/osztalynak a har-
cosok, vadaszok, magusok, druidak, simanok vagy épp paladinok koézé allhatunk, foglalkozasnak pedig a varazslast,
alkimiat, gyoégyitast, kovacsolast, bAnyaszast vagy akar az ékszerkészitést valaszthatjuk.

A World of Warcraft jatékra példaul 2008-ban regisztralt a tizmilliomodik (hivatalos) felhasznalo; részletes piaci
elemzésekért lasd: http://www.mmogchart.com/Chart1.html.
1 Mivel az adott jatékkal egyszerre tobb ezer ember jatszik, a kapacitaskorlat miatt a jaték altalaban tobb szerveren
fut. Technikai kuriézum az EVE Online, melynek tobbszazezer jatékosa egyetlen k6zos szervert hasznal.

~6~



Reindl Antonia, Foldes Tamds, Csermak Attila

Online jatékok és a figyelem
ELTE Illyés Sandor Szakkollégium

OTDK 2013

1.b. abra Szoérakoztato jatékok: akcidjatékok (balra) és online szerepjatékok (jobbra)




Reindl Antonia, Foldes Tamas, Csermak Attila Online jatékok és a figyelem
ELTE Illyés Sandor Szakkollégium OTDK 2013

Flow élmény

A mara mar széles korben elterjedt és kutatott flow, az ,,aramlat” jelenségének egyik —
talan legismertebb — ttord kutatdja Csikszentmihalyi Mihadly. A ,,flow” terminus is az 6 nevé-
hez kothetd, melynek {6 ismérveit, jellemzdit és feltételeit tobbezer interji és élménybesza-
molo alapjan fogalmazta meg. Csikszentmihalyi értelmezésében ,,a flow az a jelenség, amikor
tudatunk harmonikusan rendezett, és maganak a tevékenységnek a kedvéért szeretnénk foly-
tatni, amit éppen csinalunk” (2010, 25-26. 0.). A jelenség a kdrnyezet és az egyén kapcsolatan
keresztiil vizsgalhatd leginkabb, hiszen az észlelt kornyezeti kihivasok és az egyén észlelt
készségeinek egymashoz vald viszonya képezi a flow élmény létrejottének egyik alapfeltételét
(Csikszentmihalyi, Abuhamdeh, Nakamura, 2005; Csikszentmihalyi, 2010). Az egyén altal
szubjektiven észlelt kihivasokrol és készségekrdl van tehat szo, ezért értelmetlen objektiv
mércék viszonyait targyalni a flow jelenség feltételeinek meghatarozésa soran.

Csikszentmihalyi kezdetben a flow-allapot kialakulasahoz sziikséges alapfeltételek és a
kialakulasa kovetkezményeinek 9 jellemz6 elemét hatarozta meg (Moézes és mtsai, 2012), ké-
s6bb azonban mar csupan 3 0 feltételt tartott sziikségesnek a flow kialakulasahoz: egyrészt az
egyértelmi célok jelenlétét (melyek értéke a figyelem fokuszalasan keresztiil torténd tapaszta-
lat-formald képességiikben rejlik), masrészt az észlelt kihivasok és észlelt készségek egyen-
stulyat (amely torékeny, am fennallasa esetén a figyelem egésze Osszpontositotta valik; tal ma-
gas kihivasok esetén viszont a szorongas, til alacsonyak esetén pedig az unalom anti-flow él-
ménye 1ép fel), harmadrészt pedig a cselekvés eredményességérol valod az egyértelmii és azon-
nali visszajelzést (amely az elérendd célért folytatott cselekvés megvaltoztatasanak vagy fenn-
tartdsanak sziikségességérdl informal). Tovabba az egyén teljesitményelvarasa, személyes att-
ribucioi, ill. egyéb, az emlitett 3 o feltételen tali tényezok is befolyasolhatjak a flow élmény
[étrejottét (Csikszentmihalyi, Abuhamdeh, Nakamura, 2005).

A flow élmény laboratoriumi vizsgéalata meglehetdsen nehéz, ,,a készségek €s kihivasok
megfeleld egyensulyanak mesterséges megvaldsitasa a flow-indukcié legnehezebb feladata”
(Mozes és mtsai, 2012). Napjainkban éppen ezért eldszeretettel alkalmaznak szamitdégépes
jatékokat — mint ahogy tette ezt Chanel és mtsai (2008) a Tetris nevii ligyességi jatékkal, vagy
Nacke és Lindley (2008) a Half-Life nevii akcidjatékkal (idézi 6ket Mozes és mtsai, 2012).

Figyelem és figyelemzavar
Az elme az embert koriilvevo ingeraradatbol az éppen adott pillanatban 1ényeges vagy
ujszerti informaciokat a figyelem kognitiv mechanizmusanak segitségével sziiri ki és dolgoz-

za fel a tudatossag szintjén is (Martens, Wyble, 2010). A figyelem miikodésének megértése és
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leirdsa mar a kisérleti pszichologia kialakulasa 6ta célja a pszichologidnak (Czigler, 2007).
Megosztott és fokuszalt folyamatokra osztva érdemes tanulmanyozni (Eysenck, Keane, 1997),
az egyes szenzoros modalitasokban a kapacitasat, a téri és az id6i aspektusait lehet vizsgalni,
valamint egy tovabbi, magasabb rendi ellendrzé folyamatként (a végrehajtd funkciok része-
ként) tekinthetiink a figyelmi/kognitiv kontrollra (Csépe, 2005; Czigler, 2005). Ez utébbi mé-
résének jol bevalt eszkoze a Stroop-feladat, amely ,,a tintapacak szinének megnevezésében és
a betlikkel leirt szin nevével {itk6z0 tintaszin megnevezésében mutatott teljesitményt hasonlit-
ja 0ssze” (Csépe, 2005, 94. o0.). ,,Stroop (1935) eredményei szerint szines betiikbdl all6 szavak
szinének megnevezése tovabb tart, ha a szavak jelentése valamilyen szin, de az a szin mas,
mint a betlik szine” (Czigler, 2005, 85. 0.), amely jelenség Stroop-interferenciaként valt koz-
ismertté. A Stroop-hatas az automatikus valasz (a szojelentés kozlése) és a kontrollalt, szan-
dékvezérelt folyamatok (a tintaszin megnevezése) kozti konfliktus kovetkezménye, ,,ezért al-
kalmas a figyelmi rendszer végrehajté aspektusainak vizsgalatara” (Csépe, 2005, 94. o.;
Czigler, 2005).

A figyelem fejlédésének pontos iddbeli valtozasai és az azt elsegité faktorok azonban
egyeldre nem teljesen tisztazottak (Dye, Bavelier, 2010, Brodeur, Trick, Enns, 1997). Az min-
denesetre bizonyitott, hogy az egyedfejlédés korai szakaszaban a gyermekek figyelmi képes-
sége meglehetdsen korlatozott, viszont az életkor eldrehaladtaval a feladatokra valé hatéko-
nyabb fokuszalast és jobb teljesitményt lehetové téve fejlédik (Plude, Enns, Brodeur, 1994).
Am a kognitiv fejlddés keresztmetszeti vizsgalatainak tanulsaga szerint a gyermekek az egyes
részfolyamatokban eltérd teljesitményt nyujtanak, amely a mechanizmusok hatterét ado kii-
16nall6 neuralis rendszereket feltételezvén a kornyezeti hatasokra valo eltérd fogékonysagot
implikalja (Dye, Bavelier, 2010).

A neuralis plaszticitast igazolja, hogy a figyelmi teljesitményt (és magat az észlelést
IS) pozitivan befolyasolhatjak tobbek kozt az érzelmi toltetii ingerek (Anderson, Phelps,
valo jatszas is (Mishra és mtsai, 2011; Green, Bavelier, 2003). A tal extenziv jaték azonban

figyelemzavarhoz és fiiggdséghez, patologias mértékii jatékhoz is vezethet (Gentile és mtsai,
2012; Weinstein, Weizman, 2012).

A figyelmi kontroll legprominensebb zavara a figyelemhianyos hiperaktivitas (atten-
tion deficit hyperactivity disorder, ADHD), amely a gyenge fenntartott figyelem, az impulzi-
vitas és a hiperaktivitas harmas tlinet-egyiittesével irhat6 le (Czigler, 2005). Eme komplex fej-
16dés-neuropszichologiai zavar kialakulasanak egyarant lehetnek genetikai és kornyezeti okali

is, igy mar kora gyermekkorban megmutatkozik, ill. felndttkori agysériilések kovetkezménye
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is lehet (Csépe, 2005). Az ADHD-val €16 személyeket annyira tulterhelik a hétkéznapi kor-
nyezeti ingerek, hogy nem képesek hatékonyan kisziirni a ,,hattérzajt” és koncentralni az adott
feladatra (Weinstein, Weizman, 2012) — amely nehézség folyamatos teljesitményt, probléma-
megoldast, motoros gatlast igényld tesztekkel, valamint a Stroop-feladattal is kimutathato
végz6 frontalis agykérgi teriiletek alulmiikddése figyelheté meg (Weinstein, Weizman, 2012).

A figyelmi kontroll egyéb, (Stroop-teszttel kimutatott) viselkedéses és neuralis rendelle-
nességei a kiilonféle szenvedélybetegségekkel Osszefliggésben is tetten érheték (Id. Dong és

mtsai, 2011; Barros-Loscertales és mtsai, 2011; Adams és mtsai, 2009; Salo és mtsai, 2009).

Addikciok

Addikcionak (avagy szenvedélybetegségnek) olyan viselkedésformakat nevezhetiink,
melyeket a végrehajtojuk kényszeresen hajt végre, igy az adott cselekvés onkontrollja felett
all, nem képes annak kényszeres ismétlésén tallépni. Gerevich (2000, 17. 0.) megfogalmaza-
saval ¢€lve ,,ciklikus viselkedési sztereotipiakat figyelhetiink meg”. A személy altalaban erds
vagyat érez bizonyos viselkedés végrehajtasara, melynek nem képes ellenallni, és gyakran a
személyre és kornyezetére egyarant karos kovetkezményekkel jarod cselekvésrdl van szd. Az
addikcio targya alapjan két f6 tipusu addikcio-csoportot kiilonboztethetiink meg: Az egyik a
kémiai szerektdl valo fiiggés, mely esetben a fiiggdséget valamilyen szer hozza Iétre (pl. drog,
alkohol), a masik tipust addikci6 pedig a viselkedéses addikcio, mely esetben a személy va-
gyakozasanak targya viselkedésforma, cselekvés (pl. lopas — kleptomania; Racz, 2000). Foleg
ez utobbiak esetében nehéz eldonteni, hogy pontosan mikortol beszélhetiink kényszerességrol,
addikciorol (mely mar karos hatdsu az egyén mindennapjaira, tarsas életére, esetleg
egészségére), és mely hataron beliil van csupan sz6 szokdasrol, rendszeres tevékenységrol. A
meghatdrozasnal segitségiinkre lehet a kényszeresség: amennyiben az egyén a viselkedéstdl
vald elszakitds esetén agresszivan reagal, illetve annak hidnyaban fesziilt vagy depressziv
hangulat jellemzi, valosziniileg mar addikciorol beszélhetiink (Gerevich, 2000).

A klasszikus”, régota jelen levd és kutatott fiiggdségek mellett az elmilt évtized roha-
mos technoldgiai fejlodése kovetkeztében megjelentek 0j viselkedéses addikcidk is, mint pél-
daul az internetfiiggdség (Id. Dong és mtsai, 2011), vagy az online jaték fiiggdség (Id. Demet-
rovics ¢s mtsai, 2012). Eme 1j keletli zavarok esetében azonban jelenleg még nincs tudoma-
nyos konszenzus az elnevezésiiket, a diagndzisukat, és igy a kezelésiiket illetden sem (Demet-
rovics és mtsai, 2012; King és mtsai, 2011; Yellowlees, Marks, 2007) ezért igen nagy sziikség

van a tovabbi kutatasokra.
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Jdtékkutatdsok

A digitalis jatékok, az interaktiv szorakoztatds eme lebilincseld eszkozei a fogyasztok
hatalmas tomegei mellett a kutatok figyelmét is felkeltették (Salonius-Pasternak, Gelfond,
2005). Habar a viselkedésre, egészségre és fejlédésre gyakorolt hatasaikat vizsgald korabbi
kutatasok inkonzisztens, esetenként pedig egymasnak ellentmond6 eredményekrdl szdmoltak
be (Wallenius és mtsai, 2009; részletes Osszefoglalasért lasd Wartella, O'Keefe, Scantlin,

2000), a hatasuk ténye mindenesetre vitathatatlan.

Az akciojatékok az agressziv tartalmuk miatt szinte mar a megjelenésiik 6ta a legfobb
célpontjai a médiaerdszak, a fiatalkori blindzés, iskolai erdszak és antiszocialis magatartas
negativ kritikdinak. Egyes kutatok szamtalan kisérleti eredményt tudnak felsorakoztatni, hogy
az er6szakos videojatékok valoban kauzalis rizikofaktorként felelosek az érzelmekben, gon-
dolatokban, viselkedésben megjelend agresszié emelkedéséért, valamint az empatia és a pro-
szocialis viselkedés csokkenéséért (Osszefoglalasért 1d. Anderson és mtsai, 2010). A frissebb
kutatasok azonban — a korabbi vizsgalatok mddszertani hibainak felfedése mellett — semmi je-
ressziv viselkedése kozott (Ferguson és mtsai, 2010, 2009a,b; Sternheimer, 2007). A két tabor
érvei és eredményei ugyan jelentdsek, mégsem perdontéek — a konszenzus és a Vita lezarasa
egyelOre varat magara. Az agresszio-kérdést a problémas jatékhasznalatra is kiterjesztve azon-

ban még 7000 f6s minta esetén sem mutatkozott 0sszefiiggés az erdszakos viselkedés €s a ja-

crer

crer

kek és feln6ttek dramaian felfokozott vizualis és figyelmi teljesitményére, és szamos vizsga-
latban, szisztematikusan a két tényezd kozti pozitiv kauzalis Osszefiiggésrdl szamoltak be: a
jatékoknak a felndttkorban is jelentkez6 tréning- és transzferhatdsat mutattak rendszeresen ki
Daphne Bavelier és munkatarsai mellett mas kutatocsoportok is (Osszefoglalasért 1d. Dye,
Bavelier, 2010; tovabbi hivatkozasokért 1d.1. melléklet). Egy nemrégiben publikalt idegtudo-
manyi (fMRI-) vizsgalat eredményei szerint pedig a jatékok — jellegiikbdl fakadoan nem meg-
lep6 modon — kimondottan erdsitik a komplex vizuo-motoros miiveleteket iranyitd kortikalis
(agyi) halozatokat (Granek, Gorbet, Sergio, 2010). A figyelmi/gadtldsi kontrollra iranyulé in-
terferencia-vizsgalatok attekintésekor ezzel szemben inkonzisztens eredményekre bukkanunk.
Egyfeldl a jatékosok reakcioideje és pontossaga még extenziv jaték esetén is fokozottabb

(Bialystok, 2006), és pszichofiziologiai (EEG-) vizsgalatok alapjan az irrelevans informaciok
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feldolgozasanak agykérgi gatlasa is hatékonyabb — amely altal a célingerek detektalasa is ja-
vul (Mishra és mtsai, 2011). Mas idegtudomanyi kutatasok szerint azonban a figyelmi kont-
roll-teljesitményben nincs viselkedéses kiilonbség az akciojatékokkal sokat és a keveset jat-
sz6 személyek kozt, mig az EEG- ill. fMRI-eredmények viszont a sokat jatszok csokkent agyi
gatlasi aktivitasara utaltak (Id. Bailey, West, Anderson, 2010; Mathews és mtsai, 2005; Kro-
nenberger ¢s mtsai, 2005). Egy friss kutatas szerint pedig az akcidjatékosok a figyelmiik jobb
megosztasara sem képesek: kettés feladathelyzetben nem mutatkoztak szignifikans, a jatéko-
sok javara irando teljesitmény-kiil&')nbségek12 (Donohue ¢és mtsai, 2012). Ez emellett azért is

figyelmet érdemel, mert elséként vizsgalta a jatékosok megosztott figyelmi teljesitményét.

Az évek sordn egyre ndvekvd szamu jatékost foglalkoztaté online szerepjatékok azon-
ban csupan elenyészd figyelmet kaptak, holott kognitiv szempontbdl sokkal inkabb igénybe
veszik a vizualis-figyelmi rendszert (Whitlock, McLaughlin, Allaire, 2012). A szerepjatéko-
sokra iranyuld kutatasok ezzel parhuzamosan foként a személyiséget, motivaciot és tarsas
szokasokat vizsgaltak, a legatfogobb gyijtemény a Nick Yee nevével fémjelzett, kozel egy
évtizednyi kutatast magéaba foglald Daedalus Project honlapje’m13 talalhato (tovabbi, pontos
hivatkozasokat az 1. melléklet tartalmaz). Egy érdekes — és a maga nemében ritka — tanul-
many szerint a tdrsas kontextus jelentdsen befolyasolja a jatszas pszicholdgiai élményét. Az
online jatékok soran ugyanis a kollaboracié az egyszemélyes jatékhoz viszonyitva az erd-
szakos feladatoknal szignifikdnsan csokkenti, a nem erdszakosokndl pedig enyhén emeli a
jatékosok arousal-szintjét (Lim, Lee, 2009).

Tovabbi, a szerepjatékok kognicidra gyakorolt hatdsait vizsgald kutatdsokra azonban nap-
jainkig csupan néhany szakirodalmi példat ismeriink: Whitlock, McLaughlin és Allaire (2012)
egy igen friss kutatdsukban 60-77 éves személyeket kértek fel, hogy kognitiv tréning gyanant
naponta egy-két orat jatsszanak a vilag egyik legnépszeriibb, World of Warcraft nevii MMO-
RPG-jével. Eredményeik szerint mar csupan két hét utan is szignifikdnsan jobb teljesitmény
volt tapasztalhaté szamos figyelmi, téri orientacios és egyéb kognitiv teszten.'* Egy masik, a
Stroop-tesztet szintén a szerepjatékokkal osszefiiggésben alkalmaz6 kutatas kérdéivvel allapi-
totta meg a problémads online jaték mértékét, és noha a szenvedélyes jatékosok és a mar jaték-

figgdnek mondhato személyek atlagos heti jatékideje azonos volt (10-15 + 2 6ra), a jaték-

'2 A résztvevéknek harom, vizualisan megterheld feladat (szimulator-programmal ,autévezetés”, tobbszoros targykove-
tés, vizualis keresés) egyike kozben kellett ,telefonalniuk”, fejhallgaton keresztiil irrelevans kérdésekre valaszolniuk.

13 A Daedalus Project honlapja: www.nickyee.com/daedalus/gateway intro.html

' Mentélis forgatas-, targy perspektiva-, papirhajtogatas-, szam-szimbdlum helyettesités-, emlékezeti el6hivas-, szo-
kincs- és Stroop-tesztet, valamint a Raven progressziv matrixokat alkalmaztak.
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fiiggdk szignifikdnsan rosszabbul teljesitettek a Stroop-teszten a nem jatékfiiggéknél és a

kontrollcsoportnal is (Metcalf, Pammer, 2011).

A jol megtervezett digitalis jatékok a jatékosok kompetencia-hatarain beliili mértéki ki-
hivast jelentenek, igy valnak kellemesen frusztralova és motivalnak a tovabbi jatékra, ami al-
tal a hosszan tartd, élményduis és élvezetes kikapcsolodast teszik lehetové (Gee, 2003). A
jaték kozben atélt flow élmény tehat plauzibilis magyardzatként szolgél az id6 elérehaladtaval
a jatékon kiviili, hétk6znapi helyzetekben tapasztalt viselkedéses tiinetek egyre emelkedd
mértékére, és ugy tlnik, szorosan sszefiigg az egyre fokozodo jatékidovel is. Mar az online
jatékok torténetének korai szakaszaban (azok viszonylagos fejletlensége ellenére) is kimutat-
tak, hogy intrinzik motivacidoként dontd modon befolydsolta az emberek jatszasi szandékait
(Hsu, Lu, 2004), tovabba sajnos a cselekvések ismétlése mellett igen erds hatassal birt a jaték-
fliggbség™ kialakulasara is (Chou, Ting, 2003).

A kérdéskor tjabb (€s szintén azsiai) vizsgalatai sem javitanak a helyzeten: Douglas A.
Gentile és munkatarsainak tobbezres mintan végzett longitudinalis kutatdsaiban a jatékkal
toltott 1d0 €s a figyelmi problémak kérddives eredményei kozt gyenge, dm statisztikailag szig-
nifikans pozitiv kapcsolat mutatkozott. Tovabba a fokozottabb jatékid6 és az impulzivitas
magasabb skala-értékei a patologias jatékhasznalat kialakulasanak enyhe rizikofaktoraként is
megjelentek — egybecsengvén a jatékfiiggdség impulzuskontroll-zavarként valo felfogasaval
is. Az id6i perspektivat is figyelembe véve tehat a kapcsolatok kauzalisnak és kétiranyunak
bizonyultak: Az altaluk felvazolt modell értelmében minél tobb id6t tolt valaki jatékkal, annal
valdsziniibb a fliggdség, illetve a figyelmi/impulzus—problémak kialakulasa (Gentile és mtsai,
2012, 2011; Swing és mtsai, 2010).

Ezen kiviil a jelek szerint a kognitiv kontroll-folyamatokra az extenziv, ill. a kimondot-
tan problémas jaték-hasznalat sem gyakorol pozitiv hatast (1d. a fenti idegtudomanyi vizsgala-
tok). Mi tobb, a problémas jaték-hasznalat a legfrissebb nézetek szerint egyenesen az ADHD
egyik komorbid zavara (ill. az ADHD a nagy mértéki jatékkal toltott id6 és a jatékfliggdség
rizikofaktora), ahol a dopamin-felszabadulassal jard jutalom- és szenzitizacios rendszerek
miikodésének hasonlosagaira vonatkozo, genetikai bizonyitékok is kezdenek napvildgot latni
(0sszefoglalo attekintésért 1d. Weinstein, Weizman, 2012). Tovabba a tulzott jatékhasznalat
kezelésekor is hatasosnak bizonyulnak az ADHD-nal alkalmazott farmakologiai kezelések,
azonban a pszichés jelenségek, a neurobiologiai folyamatok, a diagnozisok és a terapiak pon-

tos leirdsa és megértése egyeldre még nem all rendelkezésiinkre (Weinstein, Weizman, 2012).

YA jatékfiiggbség, azaz a problémads jatékhasznalat meghatarozasa és diagnézisa azonban még napjainkban is sok eset-
ben igen problematikus: a méréeszkozok és prevalencidk orszagrél orszagra valtoznak (Weinstein, Weizman, 2012).
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A jelen kutatds célja

A fent bemutatott kutatasok'® modszertanilag hagynak némi kivannivalot maguk utan. Sok
esetben (1) egyaltalan nem vették figyelembe a jatékok tipusat, v. csak akciojatékokra terjedtek
Ki; (2) a kulturalis kiilonbségeket ignoralva tavol-keleti mintan néztek euro-atlanti kdzegben fej-
lesztett kérddiveket; (3) gyakran nem kontrollaltdk az atlagos heti jatékidot; (4) egyaltalan nem
vizsgaltak a jatékon beliili kollaboracid hatasat; (5) meg sem kisérelték 6tvozni a kérddives és a
kisérletes eljarasokat, ill (6) eredményeik statisztikailag még hatalmas minta-elemszam mellett is
gyengének bizonyultak. Mindebbdl kifolyolag nem lehet szilard talajon nyugvo kovetkeztetéseket
levonni, ami a szoérakoztatd jatékok rohamos terjedését, és terapias eszkozként valo egyre széle-
sebb korben valo alkalmazasukat figyelembe véve'’ igen sulyos, és a bizonytalansagbol fakado té-
vedések, helytelen terapiak elkeriilése érdekében mihamarabb megvalaszoland6 problémat jelent.

A jelen kutatas célja ezért a szakirodalmi rések athidalasa és a korabbi gyengeségek kikii-
szObolése, tehat a teriileten eldszor egy olyan komplex vizsgalat kivitelezése, melyben egyszerre
van jelen a jatékido, a jatékon beliili kollaboracid, a jaték kozben atélt flow élmény, a problémas
jaték-hasznalat, az ADHD és az impulzivitas kérddivekkel, valamint a tényleges figyelmi kontroll
teljesitmény Stroop- teszttel valé mérése. Ezaltal lehetévé valik a tényezok kozti kauzalis kapcso-
latok — mint a flow élmény jatékfliggdség és figyelmi teljesitmény kozti mediald hatasanak — fel-
tarasa, szakirodalmi megerdsitése. Ily modon, és bar a maga nemében pionir a kutatas, a jelenleg

rendelkezésre allo eredmények tiikrében az alabbi el6feltevésekkel élhetiink:

A jatékosok atlagos heti jatékideje mentén képzett csoportok figyelmi teljesitményében és a kér-
H1 | dsivekkel mért tényezOk értékeiben is jelentds kiilonbségeknek kell tetten érhetének lennie, a ke-
veset jatszok elényére (azaz esetiikben vélhetGen szignifikansan kisebb mértékii Stroop-interfe-

rencia és alacsonyabb skala-értékek irhatok jova).

Ha a jatékkal toltott id6 mellett az erészakos jatéktartalmak is jocskan osszefiiggésbe hozhatok a
Ha figyelmi problémakkal (Gentile és mtsai, 2012), a kollaboracié viszont jotékonyan hat a jatéko-
sok mentalis allapotara (Lim, Lee, 2009), akkor feltehetdleg mutatkoznak figyelmi kiilonbségek a
zomében egyediil jatszok és a kooperalo jatékosok kozott is, mégpedig az utdbbiak javara.
Az akcid- és szerepjatékok jellegzetességei, illetve e két tipusra kiilon-kiilon irdnyulo, inkonzisz-
tens kutatdsi eredmények fényében azonban a preferalt jatéktipusnak onmagdaban nem varhatod
szignifikans hatasa sem a kérdGives adatokra, sem pedig a tényleges figyelmi teljesitményre.
Végiil pedig a figyelemzavar és az impulzivitas fogalmi konstruktumainak kapcsolatabol kiindul-

H, Va szamithatunk azok kérddives eredményei kozott szignifikdns pozitiv egyiittjarasra — és ezen

talmenden a tobbi vizsgalt tényezod értékei kozott is megjelend kauzalis viszonyokra.

'® Fgként Daphne Bavelier csoportja elsopro pozitiv eredményeire, tovabba Douglas Gentile és munkatarsainak koévet-
keztetéseire (ti. a jatékok addiktiv jellege és a figyelmi problémakkal valé kauzalis 6sszefliggéseire) utalunk.
Yid Whitlock, McLaughlin, Allaire, 2012; Achtman, Green, Bavelier, 2008; Feng, Spence, Pratt, 2007; Belchior, 2007.
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MODSZER

Résztvevik

A mintavélasztas az elméleti mintavétel elvei mentén zajlott. Altalanos kritériumként
fiatal, ép vagy korrigalt szinlatasu felndttek vehettek részt. Ez utobbit a Stroop-teszt gyakorla-
si probain nyujtott teljesitmény alapjan mértiik fel, a 80%-nal tobb helyes valaszt add szemé-
lyek keriiltek bele a mintaba (az elemzésekbdl senkit sem kellett kizarni).

Az online jatékokkal jatszé alcsoportok esetén a jatéktipus-preferencia €s az egyediil
vagy tarsakkal valo jaték (kollaboracid) mértékének meghatirozasa a kérddiv jatékokra, jat-
szasi szokasokra vonatkoz6 kérdései mentén tortént. Az ,akcidjatékos” ill. a ,,szerepjatékos”
csoporttagsaghoz a személyeknek az Osszes becsiilt jatékido legalabb 80%-aban akcio-, ill.
szerepjatékokkal kellett jatszaniuk. Ezen kiviil a jatékbeli kollaboracié mentén vald csoporto-
sitaskor azokat a jatékosokat mindsitettiik egyediil jatszonak (ill. kollaboralonak), akik az ido
legaldbb 75%-4aban kizéarélag egyediil (ill. tarsakkal egyiitt) jatszottak, mig a tiszta preferencia
nélkiili jatékosok alkottak a kozbiilsé csoportot. A digitalis jatékokkal nem jatszo személyek-
nél az egy oranal kevesebb heti jatékidd volt a megengedett maximum;'® az elemzésekhez egy
a jatékosokkal életkorban, nemben, iskolazottsagban és lakhely mentén illesztett kontroll-
csoportot hoztunk 1étre.

Az osszesen 214 fés minta atlagosan 22,82 éves (szoras 3,306), 53,5 %-ban férfi,
zomében (71,2 %) egyetemi hallgatokbol allt. Az eltéré jatszasi szokasokkal biro alcsoportok

(valamint a nem jatszo kontrollcsoport) atlagértékeit az 1. tablazat rejti.

1. tdbldzat. Az egyes alcsoportok jellemzd&i

létszam atlagéletkor iskolazottsag: lakhely:
(férfiak aranya) (szoéras) egyetem nagyvaros

Jatéktipus- akcio-jatékosok 30 (87%) 22,41 (2,85) 89,3% 74,6%
preferencia | g;erep-jatékosok 44 (79,5%) 22,88 (2,94) 81,8% 70,5%
egyediil jatszok 15 (83,3%) 23,27 (3,04) 86,7% 66,7%

Tarsakkal i 0 0 0
valé jaték vegyesen jatszok 18 (77,8%) 22,39 (3,55) 88,9% 67,4%
kollaboralok 41 (79,5%) 22,67 (2,58) 82,1% 70,5%
alacsony (1-7 6ra) 31 (77,4%) 21,53 (1,96) 84,1% 67,7%

Heti atlagos R . o o o
jatékids kozepes (7-14 6ra) 23 (78,3%) 23,22 (3,19) 87,2% 62,9%

magas (15+ éra) 20 (85%) 23,94 (3,21) 80% 85%

Nem jatszok (kontrollcsoport) 35 (78%) 22,96 (3,46) 84,3% 78%
Osszesen 109 (78,5%) 22,81 (3,08) 85,4% 74,3%

8 Az el6zetes jatéktapasztalat hosszd tavon (tovabbi gyakorlas nélkiil is) a kognitiv képességek jelentds javulasat
eredményezheti (Sun és mtsai, 2008).
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Meérdeszkoz, ingeranyag, eljdrds

A kutatas két részbdl tevodott Ossze, elsd felét egy tobb skalabol

allo, osszetett kérd6iv-csomag, masodikat egy figyelmi teszt képezte.

Kérd4iv-csomag
A kérddiv-csomagot az alabbi elemek alkottak (részletekért lasd a 2. mellékletet):
e altalanos demografiai és online jatszasi szokasokra vonatkoz6 kérdések
e Problémas Online Jaték Kérdéiv (Problematic Online Gaming Questionnaire,
POGQ-HU; Demetrovics és mtsai, 2012)
e Feln6tt ADHD sziir6kérdéiv (Adult ADHD Self-Report Scale, ASRS)
e Barratt Impulzivitas Skala (Barratt Impulsiveness Scale, BIS-11-revised; Varga és
mtsai, elokésziiletben)

o Szituacio-specifikus Flow Kérddiv (Olah, 2005; révid, online jatékra adaptalt valtozat)

A fenti kérdbivek legfobb (pszichometriai) elonye, hogy hazai mintan fejlesztették (vagy
legalabbis validaltak) dket, és a reliabilitasuk is igen erds — ezaltal nyilik lehetdségiink a ko-
rabbi jatékkutatasok modszertani hibainak kikiiszobolésére.

A kérddiv-csomag a Surveys Engine nevii, ingyenes online kérdéiv-motor (-szerkesztd
és -kezeld program)™® segitségével késziilt. A résztvevSk toborzasa két 1épésben, kiilonféle
magyar nyelvi internetes feliileteken zajlott: a kérddiv a jatékok hivatalos oldalain, jaték-rele-
vans webmagazinokban, forumokon, valamint kozosségi oldalakon volt elérhetd, a nem jatszo
személyekhez pedig levelezdlistakon és egyéb kozosségi csatorndkon keresztiil jutott el.

A kérddiv-csomag kezddlapjan a kutatasetikai kovetelményeknek megfelelden szerepelt
a kutatas célja, felépitése (két rész), a részvétel onkéntessége, a visszalépéshez valod jog, a bi-
zalmas adatkezelés, az elérhetdségiink (e-mail cim), tovabba a teljes kutatas részletes leirasa
is elérhetd volt (Id. 2. melléklet). A személyek a fentieck megértését, beleegyezésiiket és rész-
vételi szdndékukat a kérddiv kezdését jelz0 gombra kattintdssal jelentették ki. Visszalépés
esetén az etikai elvekkel 6sszhangban torlddtek a részleges adatok. A kérdoiv kitoltése nagy-
jabol 15 percet vett igénybe, a végén volt opcionalisan megadhato (a kutatas masodik felében
valo részvételhez sziikséges) elérhetdség. A részvételi arany novelése érdekében incentivet al-

kalmaztunk: nyereményjatékot hirdettiink, ahol 2013. jan. 15-én 15.000 Ft-ot sorsolunk ki.°

' Az oldal elérhet8sége: http://www.surveys-engine.com/

%% A sorsolasban valé részvétel (az elérhet6ség megadasan kiviili) feltétele a kutatas mindkét részének teljesitése.
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Figyelmi teszt

A tényleges figyelmi kontroll teljesitményt a Stroop-teszt (Stroop, 1992) egy moddositott
valtozataval mértiik. A négyvalasztasos reakcioidé-feladatban fekete alapon piros, sarga, zold és
kék szinti és jelentésli szavak szerepeltek, a résztvevok a P, S, Z, vagy K billentytik letitésével rea-
galtak a szavak szinére. A teszt 8 darab (tetszés szerint megismételhetd) gyakorlasi probaval kez-
dodott, melyet 32 kongruens és 60 inkongruens, azaz dsszesen 92 darab ,,éles” proba kovetett.

A teszt eredetileg a MATLAB szoftver Psychophysics Toolbox3 fiiggvénykonyvtaraval
késziilt. Bar a kérddiv kezddlapjan kozérthetden és jol lathatdan feltiintettiik, hogy a kutatas
masodik része egy személyes jelenlétet igényld teszt (tovabba a teljes kutatas részletes leirasa
is a kitoltok rendelkezésére allt), az els6é 50 kitoltd csupan elenyész6 mértékben mutatott haj-
landosagot a viselkedéses mérésben vald részvételre (az e-mail cimiiket 48-an adtak meg, vi-
szont csak 4 személy jelezte, hogy valoban el tud jonni). A problémat egy online teszt ki-
dolgozasaval voltunk kénytelenek orvosolni, ily modon a végleges teszt egy standard webes
technologiak (HTML, Javascript) alkalmazasaval fejlesztett, barmely modern webbongészo-
ben futtathato, 3-5 perc alatt elvégezhet6 tesztprogram lett. Nyitéoldalanak tartalma megegye-
zett a kérddiv kezdolapjaval, az informalt beleegyezést ez esetben is gombnyomas jelolte. A
teszt végén minden egyes résztvevonek visszajeleztiik a helyes €s helytelen valaszainak szama
mellett az atlagos reakcioidejét is. Ezen tilmenden ismételten feltiintettiik az elérhetéségiinket
¢s a teljes kutatas részletes leirdsat, valamint a kapcsolat felvételére, kérdések, hozzaszolasok,
tisztazatlan részek megvitatasara batoritottuk dket (amellyel néhany esetben éltek is).

Tehat a viselkedéses adatok gytijtése is vilaghalon zajlott, a kérd6ivnél is emlitett két 1¢-
pésben: a teszt elvégzésére eldszor az elérhetdségiiket megadod kérdodiv-kitoltdket kerestiik és
kértiik fel, és 101 f6bol 44-en vettek részt a figyelmi tesztben. Ezzel parhuzamosan atnevez-
tilk és modositottuk a kérddivet: hozzaszerkesztettiik a figyelmi tesztet, igy valt kozvetleniil
egymds utan elérhetdvé a kutatds mindkét része. Eme 0j mérdeszkoz-kombinaciot alkal-
maztuk az adatgytijtés masodik forduldjaban. Az eredmények kozértheté nyelvezetii vissza-

jelzésére e-mailben, ill. a kutatasi felhivas helyein, a nyereménysorsolast kovetden keriil sor.

Adatelemzés

A kérdéiv-csomaggal és a figyelmi teszttel gy(ijtott adatokat a keretprogramok szerverei
taroljak, ahonnan azokat mindkét esetben .csv formatumu fajlként exportalhatok. A két adat-
tablat a megadott e-mail cimek mentén egyesitettiik (a kérdéivnél 9 esetben, a tesztnél egyszer
hianyzott az elérhet6ség, ezen adatokat kivontuk a tovabbi miiveletekb6l). Az 1j, Osszesitett

adatallomanyban az alabbi modon hoztuk 1étre a statisztikai elemzéshez kell6 valtozokat.
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Az atlagos heti jatékidé meghatarozasdhoz a jatszasi szokasokra vonatkozd kérdések

egyikét hasznaltuk (melyet ellendrzésként Osszevetettiink a média-hasznalati szokasok kérdés-
sordban® megadott jatékidével is). Az alacsony, a kozepes és a magas heti jatékidé harom
csoportjat hoztuk 1étre, melyeket a heti 1-7 orat, azaz keveset, a 7-14 orat, azaz kozepesen so-
kat, 1ll. a heti tobb mint 15 orat, azaz sokat jatsz6 személyek képezték (1d. 1. tablazat).

A jatékbeli kollaboracid (vagy épp egyediil jatszas) meghatarozasa a ,,80%-os szabaly”

mentén tortént. A csoportositas mindkét fenti esetben igen konnyti volt, az egyes preferencidk
az esetek tulnyomo tobbségében (egy kivétellel) kristalytisztan elkiiloniiltek.

A jatéktipus-preferencia meghatarozasahoz két jatékszakértd segitségével egyesével

ellendriztiik a megadott jatékok nevének és tipusanak Osszeillését, majd a Mintavalasztasnal
ismertetett elvet alkalmazva valasztottuk ketté az akcio- és a szerepjatékosokat.

A figyelmi teljesitmény meghatarozasahoz elészor kizartuk a Stroop-teszt hibas vala-

szait (melyre elenyész6 a precedens, az atlagos talalati arany 97% volt). A Stroop-interfe-
rencia-hatas elemzéséhez ezt kovetden kiilon atlagoltuk a kongruens és inkongruens probakra

adott reakcio-idoket, majd az alabbi

RI; RI
2 Rlinkongruens + M képlet segitségével szamitottuk ki a
_1 _ 2 ninkongruens Z nkongruens

- 2

személyek atlagos reakcididejét.

Végiil a hivatalos skalakkal mért tényezOk (a jaték kozben atélt flow élmény, a problé-

mas jaték-hasznalat, a figyelemzavar (ADHD), valamint az impulzivitas) mértékének megal-
lapitasahoz elészor visszaforgattuk a forditott tételeket® (Id. 2. melléklet), majd egyesével el-
lendriztiik minden alskala reliabilitasat. A magas értékeknek koszonhetéen nem volt sziikség
a gyengébb tételek eltavolitasara; a részletes eredményeket a 3. melléklet tartalmazza. Ezutan
keriilt sor a skala-transzforméciokra: az egyes alskalak létrehozasara, majd kérddivenkénti
0sszegzesere.

Az igy nyert valtozokat az IBM SPSS Statistics 20 programcsomag segitségével vetet-
tik statisztikai elemzések ala. A jatékido, a kollaboracio és a tipus-preferencia mentén képzett
csoportok szerinti bontasban is megnéztiik az egyes valtozok normalitasat és szoras-homoge-
nitasat, melyek nem sériiltek, igy elvégeztiik a f6 elemzéseket jelenté Pearson-korrelaciokat,
fliggetlen mintés t-probakat, valamint (az adatvesztést elkeriilendd) egyszempontos fiiggetlen
mintas variancia-analiziseket. Mivel a kapcsolatok szignifikansnak bizonyultak, a hatdsok ira-

nyanak felderitése érdekében klaszterelemzéssel és linearis regresszio-analizisekkel éltiink.

2! Amint azt a bevezetében is emlitettiik, az itt bemutatott vizsgalat egy nagyobb kutatas részét képezi, mely projektre
terjedelmi egyéb okokbdl a jelen padlyamunka nem tér ki.

2A jaték kozbeni flow élmény értékének meghatarozasahoz az anti-flow (szorongas és unalom) alskalakat forditottuk
vissza, ezutan 6sszegeztiink minden tételt.
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EREDMENYEK

Az egyes valtozok kozt az alabbi szignifikans egyiittjarasok mutatkoztak: az ASRS a
BIS-szel r=0,537 p<0,01-es szignifikancia-szinten, a Stroop-pal r=0,205 p=0,014 szinten, a
POGQ-val r=0,341 p=0,03 szinten korrelalt. A BIS a Stroop-pal r=0,289 p=0,044 szinten, a
POGQ-val pedig r=0,262 p=0,024 szinten jart egytitt. A jat¢ktipus-preferencia az atlagos
heti jatékidovel r=0,294 p=0,012 szinten, a POGQ-val r=0,271 p=0,019 szinten korrelalt, mig
ezzel a jatékido r=0,345 p=0,04 szinten, a flow-val pedig r=0,464 p=0,004 szinten jart egyitt.
A flow a POGQ-val r=0,47 p<0,01 szinten, a kollaboracioval pedig r=0,533 p=0,001 szinten
mutatott egyiittjarast. A nem szignifikans kapcsolatokat® is tartalmazo, teljes korrelacios mat-
rix a 4. melléklet 1. tablazataban talalhato.

A mintabeli kiilonbségek a jatéktipus-preferencia mentén a POGQ esetén t(72)= -2,39
p=0,019 értékkel, az atlagos heti jatékid6 esetén pedig t(72)= -2,55 p=0,013 értékkel voltak
szignifikansak, mindkét esetben a szerepjatékosok értek el magasabb értékeket. Az atlagos he-
ti jatékido hatasa a flow esetén F(2)=4,661 p=0,016 szinten, a POGQ-ban F(2)=3,449 p<0,037
szinten és a jatékpreferenciaban F(2)=3,312 p=0,042 szinten volt szignifikans. A Tukey- (ill. a
tipuspreferencia sériilt szorashomogenitasa miatt Games-Howell) post-hoc tesztek értelmében
a sokat jatszok a keveset jatszokhoz képest szignifikansan magasabb értékeket értek el. A kol-
laboracio mértéke pedig a flow-ban vezetett F(2)=3,987 p=0,048 szinten szignifikans kiilonb-
séghez, az egyediil jatszok értek el joval alacsonyabb értékeket (Id. 4. melléklet). A jatékido, a

tipus-preferencia, a kollaborécio és a flow értékein végzett klaszteranalizis a szerepjatékokkal

rrrrrr

rrrrrrrrrr

kosok két jol koriilhatarolhat6, egyenld csoportjat kiilonitette el. A két klaszteren végzett flig-
getlen mintas t-proba a POGQ-ban t(72)= -2,39 p=0,019 szinten szignifikans kiilonbségekre
mutatott ra, a szerepjatékos klaszter ért el magasabb értékeket (1d. 4. melléklet).

A valtozok kozti kapcsolatok iranyanak meghatarozasa érdekében végzett linearis reg-
resszid-analizisek eredményeként felvazoltuk az online jatékokkal valo jatszas figyelmi-visel-
kedéses problémakkal valo Osszefiiggésének modelljét, melyet a 2. abra szemléltet. (A reg-
resszid-analizisek részletes adatai Szintén a 4. mellékletben talalhatok; a kozvetett, kétirany,

ill. nem szignifikans kapcsolatok feltiintetését terjedelmi okokbol melléztiik.)

23 A Stroop tesztben megjelent az interferencia hatdsa, hisz az inkongruens feltétel reakcidideje a kongruenssel dssze-
vetve jelentdsen nagyobbnak mutatkozott, ez azonban csak a teljes mintan bizonyult szignifikansnak, az egyes jaté-
kos-csoportok kdzt nem, ezért a tovabbi elemzéseken a Stroop-hatas helyett az atlagolt reakcidid6t szerepeltettiik.
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2. dbra. A tényezG6k kozti hatdsok
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Figyelem-
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MEGVITATAS

A jelen vizsgélat soran sziiletett eredmények részlegesen igazoltdk a hipotézisekben
foglaltakat, tehat a személyek jatszasi szokdsai, figyelmi teljesitménye, valamint kérdéivekkel
mért értékei kauzalis kapcsolatban allnak egymassal. Az eredményeket és azok altalanositha-
tosagat potencidlisan negativan befolydsolo elemek a Torzito tényezok, a kutatas etikai vonat-
kozasai pedig az Etikai megfontoldsok pontja alatt talalhatok.

Kutatasunk legfébb erdssége, hogy az eddig publikalt vizsgalatok hidnyossdgainak tiik-
rében plauzibilis Gjitasként egyrészt magaba foglalta a flow élményt mint az online jatékok és
figyelmi problémak potencialis mediatorat, masrészt egyetlen vizsgalatban 6tvozte a kérdo-
ives és a viselkedéses méréseken alapulé modszereket. Emellett a korabbi kutatasok inkon-
zisztenciajat elkeriilendé nemcsak hogy kontrollalta a jatéktipust, €s az eltérd atlagos jatékido
¢s a mas jatékosokkal valo egyiitt jatszas mértékét, hanem kiemelt hangsulyt is fektetett a ja-
tékidd, a kollaboracio €s az igen népszerli (akcid- és szerep-)jatékok tipusanak megkiilonboz-
tetésére €s szétvalasztasara. Tovabbi erésségként emlithetd, hogy széles korben alkalmazott és
jol bevalt kognitiv teljesitmény-méré eljarast, valamint igen jo pszichometriai mutatokkal bi-
16, hazai mintan fejlesztett (vagy legalabb validalt) kérddiveket alkalmazott. Mindezen ténye-
z0k 0Osszjatékaként végilil modszertanilag helyénvalo, szilard talajon nyugvo eredményekhez

jutottunk, melyekbdl joggal vonhatunk le messze(bb)mend kovetkeztetéseket.

Az atlagos heti jatékido eltéréseire vonatkoz6 elsd hipotézisiink a tényleges figyelmi tel-
jesitmény esetén teljesiilt, mellyel megcafolta Metcalf és Pammer (2011) eredményeit: egy-
részt miszerint a jatékfiiggdség nem sziikségszerlien jar magasabb jatékidovel, masrészt vi-
szont esetlinkben a Stroop-teszt mégsem tudta differencidlni a sokat és a keveset jatszokat. A
jatékido mentén a kérddives adatok terén a jatékfiiggdségben ¢€s a jaték kdzben atélt flow él-
ményben mutatkoztak kiilonbségek, melyek értelmezésére nem itt keriil sor, €z utobbi ténye-

z6k targyalasakor tériink vissza rajuk.
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Masodik — és szakirodalmilag némiképp kozvetett — hipotézisiink a jatékon beliili kolla-
boracionak az atélt flow €lmény mértékére gyakorolt kozvetlen hatasaval igazolddott: a ja-
tékosok mas személyekkel egylitt jatszva nagyobb aramlat-élményrél szdmoltak be, mig az
egyediil jatszas kevésbé bizonyult magaval ragadonak. Ugyan Lim ¢és Lee (2009) a kollabo-
racio arousal-szintet befolyasolo hatasat, és csak agressziv jatékok kapcsan vizsgalta, eredmé-

nyeink a jatékok jellegzetességeinek és a flow élmény fizioldgiai vonatkozasainak ismereté-

crer

crer

kok tobbsége alapjaban véve egyszemélyes, szamos esetben van tobbszemélyes modozatuk is,
melyeket, mint mi is lathattuk, a jatékosok aktivan ki is hasznalnak). Az érem masik oldalan
levd nagyon sokszereplds online szerepjatékok vizsgalata pedig nem terjedt ki a — jatékok ti-
puséanak tiikrében devidns — maganyos jatékosokra. Amellett, hogy ezek a hidnyossagok on-
magukban is orvoslasra (azaz tovabbi kutatasokra) szorulnak, a jelent6s problémat az okozza,
hogy ily modon a két jatéktipus egyetlen vizsgalatban vald Gsszevethetdségének kozos alapjat
sem képesek lefektetni — illetve kutatas-tervezési, modszertani szempontbdl igencsak helyte-
sunk ezért pontosan a kollaboraci6 terén tatong6 szakirodalmi tr pétlasa céljabol iranyult Ki-
mondottan a sokszereplds akcio- és szerepjatékokra. Bar maguk a jatékok céliranyosan a kol-
laboraciora épiilnek, fejlesztéik mindenre gondoltak: egyediil sem lehetetlen veliik jatszani —
csak felmeril a naiv kérdés, hogy igy hol marad az élvezet... Eme anomaliat meglepé modon
mi is tapasztaltuk, mivel az altalunk vizsgalt személyek kozt akadtak ,,maganyos farkasok”,
(1d. 4. melléklet). Fontos azonban hangsulyoznunk, hogy esetiinkben a kollaboraci6 a jaték

kozben atélt flow élményre a jatékok tipusatdl fiiggetlentil fejtette ki hatasat.

Harmadik, jatéktipus-preferencidra vonatkoz6 hipotézisiink megdélt: a két csoport kozt
ugyanis mutatkoztak szignifikans kiilonbségek, a jatéktipusnak tehat onmagdban is van hatasa
pozitiv, sem negativ hatast a figyelmi kontroll teljesitményére, amely az 0sszes vonatkozo,
fent idézett kutatassal (Donohue és mtsai, 2012; Bailey és mtsai, 2010; Bialystok, 2006;
Mishra és mtsai, 2011) szembenall. Ezen kiviil még a kollaboracion keresztiil sincs hatasuk
sem a jaték kozben atélt flow élményre, sem a jatékkal toltott idére, sem pedig a problémas
jaték-hasznalat mértékére — amely ugyan 6sszhangban all Griisser és mtsai (2007) eredménye-

ivel, Gentile és mtsai (2011, 2012) modelljének relevans részét azonban cafolja.

~21 ~



Reindl Antonia, Foldes Tamas, Csermak Attila Online jatékok és a figyelem
ELTE Illyés Sandor Szakkollégium OTDK 2013

A szerepjatékok ezzel szemben sokkal tobb id6t igényelnek, melynek kovetkeztében no-
vekszik a jatékfiiggdség kialakulasanak valoszintisége is. Eredményeink tehat Whitlock és
mtsai (2012) ellenpontjaként ravilagitanak arra, hogy a szerepjatékok kapcsan nem véletlentil

vizsgaltak a motivaciokat, ill. a jatékfliggdséget (v6. Nick Yee munkassaga, 1d. 1. melléklet).

Negyedik és egyben utolso, am legdsszetettebb hipotézisiinkkel a figyelemzavar €s im-
pulzivitas kérdéivvel mért értékeinek egymassal, valamint a tobbi tényezdvel vald dsszefiig-
geéseire kerestlink €s sikeresen talaltunk valaszt. Bar munkankkal nem célunk a figyelemzavar
¢és az impulzivitas ok-okozati 6sszefliggését mélységeiben elemezni, az ASRS és a BIS kérdo-
iv egymassal kdzepesen erds kapcsolatot mutatott a teljes mintdban éppligy, mint a jatékosok
csoportjai kozott, €s egyiittjarasuk mogott az értékeik mentén képzett csoportok kozt kdleso-
nosen szignifikans kiilonbségek is jelentkeztek (Id. 4. melléklet). A figyelmi teljesitmény ese-
tén ugyan ily szamottevo kiilonbségek nem voltak tetten érhet6k, enyhe bejoslo hatasa azon-
ban igy is mindkét tényezére megmutatkozott. Az impulzivitas és a figyelemzavar altalunk
mért értékei tovabba a problémas jaték-hasznalat fokaval is egyiitt mozogtak, amely utobbi
statisztikailag jelent6s csoportkozi kiilonbségeket is okozott (4. melléklet). Ily mddon kereszt-
metszeti vizsgalatunkkal hazai mintan sikeriilt egyrészt reprodukalnunk Gentile és munkatar-
sai (2011; 2012) tavol-keleti, 3400 s, 3 évet feloleld longitudinalis kutatasanak eredménye-
it ¢s a jatékkal toltott id6, a figyelmi problémak és a jatékfiiggdség strukturalis modelljét,
masrészt alatimasztanunk Weinstein és Weizman (2012) a figyelemzavar és a vele gyakran
komorbid problémas jaték-hasznalat kapcsolatarol szolo attekintésében foglaltakat (miszerint
az ADHD a jatékfiigg6ség rizikofaktora). Harmadrészt pedig a probléma impulzivitassal, ill.
impulzuskontroll-zavarként valo felfogasaval is sikeriilt 6sszefiiggést talalnunk. Ezen kiviil a
problémaés jaték-hasznalatra hajlamosito jatszasi szokdsok két jol elkiiloniilé klasztert hoztak
felszinre, mellyel kis mintdn tudtuk megismételni Demetrovics és munkatarsai (2012) 3400
fos vizsalatat. Tovabba, és bar eldfeltevésiink megalapozasahoz sajnos nem allt konyvtarnyi
szakirodalom a rendelkezésiinkre, sikeresen fényt deritettiink arra is, hogy a jaték kozben atélt
flow ¢lmény szorosan 0sszefiigg az egyre fokozodo jatékiddvel, és valoban plauzibilis magya-
razatként szolgél az id6 eldrehaladtaval a jatékon kiviili, hétkdznapi helyzetekben tapasztalt
viselkedéses tiinetek egyre emelkedd mértékére.

Az oksagi viszonyok terén tehat — amint arra a fentiekben mar utalést tettiink, tovabba a
2. abrat és a 4. melléklet tablazatait tanulmanyozva — kideriil, hogy a problémas jaték-haszna-

lat képezi a hatdsok centrumat: mértékét dontd modon befolyasoljak mind a jatszasi szokésok,

?* A modern térsas és transzkulturalis idegtudomanyi vizsgalatok az alapvet6 kulturalis kiilonbségek felszine alatt
rejlé elemi kognitiv feldolgozas-beli kiilonbségekrdl szamolnak be (Han, Northoff, 2008).
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mind pedig a figyelem (ill. zavaranak) mért értékei. Az atlagosan jatékkal toltott idé nagyobb
mértéke igen kézenfekvé modon kapcesolddik hozza, a szerepjatékok onmagukban és a jaték-
id6én keresztiil is gyakoroljak ra hatasukat, a mas jatékosokkal vald egyiitt jatszas az extenzi-
vebb jaték kozben atélt flow élményen keresztiil emeli mértékét, ez utdbbi pedig kozvetleniil,
ill. szintén a jatékidon keresztiil fejti ki hatasat. Az eddig vazoltakbol kifolyolag tehat a mas
jatékosokkal kozosen zajlo jatszas a jatékok jellegétol fiiggetleniil is magasabb mértékii flow
¢lményhez vezet, amely a jatéktipussal parhuzamosan gyakorol hatast a jatékkal toltott idore,
¢€s az utobbi harom tényez0 magasabb értékei egyiittesen vezetnek a patologias jaték-hasznalat
tiineteinek fokozottabb mértékéhez. A flow élmény ¢és a jatékidé oksagi kapcsolata egyaltalan
nem meglepd, hiszen a flow allapot szoros velejardja az id6-élmény torzuldsa, a flow csator-
naban levd személyek szdmdara megall az 1d6 és csak az adott cselekvés 1étezik (Csikszent-
mihanyi, 2010), amely a jatékokra vetitve is megnyujtja az eltoltott idé mértékét. A jatékkal a
tervezettnél tobb eltoltott idotél pedig mar csupan egy 1épés a koros jatékszenvedély. A maga-
sabb jatékidé azonban 6nmagédban még nem tekinthetd determindlo faktornak, mint arra Met-
calf és Pammer (2011) vizsgalata is ravilagitott. A jatéktipust illetéen ezzel szemben a szerep-
jatékok — és permanens virtualis vilaguk — sokkal inkabb rabul rejtik jatékosaikat, melynek
viszont mar lehetnek kéaros kovetkezményei. A problémas jaték-hasznalat fokat emellett a
tényleges figyelmi teljesitménytdl fliiggd, egymadssal is szoros kapcsolatban all6 ADHD ¢és

impulzivitas tiineteinek mértéke is bejosolja.

Az (ifjukori) jaték soran fedezziik fel kdrnyezetiinket, fejlesztjiik készségeinket és hoz-
zuk létre adaptiv és innovativ viselkedésrepertodarunkat. A jaték tehat az egyed- és a torzsfej-
16dés szintjén is jelentds (Pellegrini, Dupuis, Smith, 2007). Az elektronikus jatékok Iényege (a
hagyomanyos jatékokkal ellentétben) a nem kézzelfoghatd élményekben rejlik, melyeket a ja-
tékprogram csak elérhetévé tesz (Salonius-Pasternak, Gelfond, 2005). Tgy egy igen Gsszetett
jelenséggel allunk szemben, amely komplexitast az egymasnak ellentmondé kutatasi eredmé-
nyek, a vitdk és az eltéré nézOpontok is alatamasztjak. A szamitogépes és videojatékok inter-
aktiv szorakoztatast tesznek lehetove, a televizioval és a filmekkel ellentétben tartalmukat a
jaték soran a jatékos valtoztatja (Vorderer, Bryant, 2006). A jatékosok a sokszereplés, és ki-
mondottan a nagyon sokszereplds online jatékokban pedig valdodi emberekkel kdzosen alakit-
hatjak és befolyasolhatjak a jaték menetét, a karaktereik sorsat (Chen, Sun, Hsieh, 2008) —
amely kollaboracié nemcsak a jatékbeli szereplok, hanem a mogottik allo hus-vér jatékosok
intrinzik sziikséglete is, hiszen 6nmagunkban is tarsas 1ények vagyunk (Fiske, 2006). Az on-
line jatékok tehat talcan kinaljak a kozosséget (Cole, Griffiths, 2007), és emellett — vagy €épp

ezaltal — a flow élmény létrejottének minden sziikséges Osszetevéjét és feltételét is. Es noha a
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jatékosok tanulasi gorbéje nem mindig meredeken emelkedik, a jatékélmény mar a kezdeti
szakaszban is igen szérakoztatd és jutalmazo (vo. Hsu, Lu, 2004). A jatékon beliili fejlédésre,
tovabbi, jelentdsebb sikerek elérésére vald torekvés pedig az arra fogékonyabb, gyengébb fi-
gyelmi/impulzus-kontrollu személyek esetében sajnos olthet patologias mértéket — amint arra

mar Chou ¢és Ting (2003), valamint Weinstein és Weizman (2012) is ravilagitott.

Jellegiikb6l fakadoan nem meglepd mo-
don az online jatékok fejlesztéleg hatnak a
kommunikécids €és vezetdi kompetencidkra is,
amely a jatékon kiviil is érvényesiilni latszik, a
jatékosok ugyanis a mindennapok komplex
tarsas helyzetiben 1is tapasztalhato pozitiv
valtozasrol szamolnak be (Daedalus Project,
Yee). Emellett az olyan motivalé cselekvések,
mint példaul a szamitdgépes jatékok jatszasa kdzben sokkal kevésbé érhetdk tetten az ADHD
tiinetei (Houghton és mtsai, 2004; Lawrence ¢és mtsai, 2002). Mindez habar igen kedvezden
hangzik, és a kereskedelmi forgalomban kaphat6 szérakoztato jatékok kognitiv tréning-, ill.
terapids eszkozokként valo felhasznalasara iranyulo torekvések szama egyre ndvekvo tenden-
ciat mutat, a jelen kutatas eredményei — megannyi elézményiikre épitve — Ovatossagra inte-
nek. A fejleszt6 célllal alkalmazni kivant jatékokat a sulyos negativ kovetkezmények elkerii-
lése érdekében kizardlag a vonatkozd tudoményos ismereteink alapos megfontoldsa utén,
gondos koriiltekintéssel, az adott személyek egyéni jellemzdinek (pl. ADHD-ra és szen-
vedélybetegségre vald hajlamanak) szigoru figyelembe vételével szabad csak megvalasztani.

A jatékok terapias célu felhasznalasa kapcsan fontos tovabba megemliteniink, hogy az
oktato vagy komoly jatékokrol sem szabad megfeledkezniink. A kognitiv funkciokat fejlesztd
tréningek onmagukban, és példanak okaért a problémas szerhaszndlat esetén a farmakoterapia
mellett is hatékonynak bizonyulnak (Sofouglu és mtsai, 2013). Es habar az elementalis erejii
jatékélmény egyeldre nem boritékolhatd, nagyivii, nemzeteken ativeld torekvések szolgaljak a

terlilet eldrehaladasat — és tavlati célként az emberiség fejlodését.

Etikai megfontoldsok

Kutatasunk tervezése a Magyar Pszichologiai Tarsasag Szakmai Etikai Kodexében,
valamint a Helsinki Nyilatkozatban foglaltak, az altalanos kutatasetikai alapelvek szem el6tt
tartasaval, kivitelezése az ELTE PPK Pszichologiai Intézetének Kutatasetikai Bizottsaganak

engedélyével zajlott. A vizsgalatok 6nkéntes alapon, informalt beleegyezéssel, a résztvevok
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jogainak és a kutatas céljanak ismertetésével zajlottak (és a visszalépéshez valo joggal 240
esetben ¢éltek is), az dsszegylijtott adatokat pedig szigortian bizalmas médon kezeltiik. Osszes-

ségében tehat elmondhatd, hogy a kutatas a szakmai etika tiikkrében is korrekt modon zajlott.

Torzitd tényezdk

Vizsgalatunk eredményeinek hitelessége, késobbi felhasznalhatosaga tobb befolyasolo

A kiilonb6z6 nagyon sokszereplds online jatékokat ugyan a gyartd cégek is altaldban a
harmas tipologia mentén soroljak be, lehetnek atfedések, kategoriahatarra esd jatékok. Mivel
a jatékpiacon a szerepjatékok talstlya tapasztalhatd, a tobbi tipus jatékosairdl meglehetosen
nehéz hasonldan pontos képet kapni, nem lenne tehat ildomos figyelmen kiviil hagyni az ered-
mények altaldnosithatosdganak korlatait, a nem véletlenszertien alkotott reprezentativ mintat.
A jatékok és karakterek mogott természetesen ott vannak maguk a jatékosok is: csoportjaik
vagy klanjaik jellege, feladatai, normai és céljai kozotti jelentds kiilonbségek miatt nem feltét-
lentil célravezetd egy nagy csoportként vizsgalni oket.

Az dnbevallasos kérdivek egyik nagy eldnye, hogy a kit6ltdknek anonimitast és optima-
lis esetben beazonosithatatlansagot biztositanak. A minél szélesebb korh adatgytijtésért — eti-
kai szempontbol halvanyan kifogasolhatdé modon — a fenti két tényez0 rovasara virtualisan
vettiik fel a teszteket. A kérddiv programja regisztralta az IP-cimet, igy a kitdlt6k beazonosit-
hatosaga, ill. a webes feliilet, az Internet sajatsagai miatt az dszinteség, megbizhatdsag szen-
vedhetett apr6 csorbat. Elényiinkre valhatott viszont, hogy igy tesztjeinket alanyaink a sza-
badidejlikben tolthették ki, jelenlétiink, a szituacid siirgetd jellege nem gyakorolt rajuk nyo-
mast. Ezen kiviil azonban érdemes figyelembe venniink, hogy a kutatassal a jatékokhoz tarto-
76 kornyezetben talalkoztak az emberek, a jatékok aktivalhatta virtualis self massaga is vezet-
hetett eltérd eredményekhez. A figyelmi teljesitmény mérése kapcsan érdemes megemlite-
niink, hogy lehetséges torzitd tényezOként megjelenhet a szamitdgép-hasznalat gyakorlottsa-
ganak eltérd mértéke, mivel a gépelési jartassag a billentylizet-kiosztas ismerete révén meg-
konnyiti a billentylik megtalalasat. A nem laboratoriumi koriilmények kozott valdo méréssel a
kiilsé kontrollt sem tudtuk gyakorolni. ezek azonban a tesztfelvételt megel6z6 pilotvizsgalat
tanulsdgai értelmében mégsem gyakoroltak szamottevd hatast. Az 6nhibankon kiviili kis min-
taelemszam pedig a kapcsolatok erdsségét befolyasolhatta, igy lehet, hogy bar jelen vannak,
nem tudtak szignifikans szintet elérni — ezt azonban a minta bévitése konnyedén orvosolhatja.

Tovabba habar a fentickben, eredményeink megvitatisa soran a problémas jaték-hasz-
nalat, a figyelemzavar és az impulzivitas cimkéit hasznaltuk, fontosnak tartjuk leszogezni,
hogy az értékek nem diagnosztikai érvénytiek, csupan a vizsgalt mintan beliili viszonyitasokat
fedik, és az egyes személyek még a magas skalaértékek esetén sem 1épték at a teljes népesség

mentalis egészségére nézve megengedhetd maximumot.
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OSSZEGZES ES KITEKINTES

Pionir kutatasunk célja egy olyan komplex vizsgalat kivitelezése volt, melyben a tényle-
ges kognitiv/figyelmi kontroll teljesitmény mérésével egyszerre van jelen a problémas jaték-
hasznalat, az ADHD ¢és az impulzivitas, az online jatékokkal valo jatszasi szokasok (a két igen
népszerl tipus preferenciaja, a mas jatékosokkal valo kozos jaték €s a jatékkal eltoltott ido),
valamint a jaték kozben atélt flow élmény hatasanak értékelése. A szakirodalmi adatokkal is
egybecsengd eredményeink lehetové tették, hogy hazai mintan vazoljuk fel a tényezok kozti
kauzalis kapcsolatokat, és a teriileten eldszor allapitsuk meg a jaték kozben atélt flow élmény
problémés jaték-hasznalatot medialé hatasat. Ugy tinik tehat, hogy az elméleti bevezetdben
vazolt ambivalencia feloldasanak kulcsa a digitalis jatékok tipusdban, hasznalatinak tarsas
jellegében és mértékében rejlik: a jatékok kis dozisban, heti néhany oOras jaték esetén a
(flow)élménydus tarsas kikapcsolodas remek eszkozei, mig tulzasokba esve a szenvedély-
betegség ¢s a figyelmi problémak sulyos kdvetkezményei helyezddnek kilatasba.

A tényezOk kozti Osszefliggések hatterében azonban altalanosabb kornyezeti hatasokat
is érdemes feltételezni. Az ezredforduld tajan végbemend technologiai-kulturalis valtozasok
(mint példaul az Internet széles korben elérhetdvé valasa) hatdsaként a digitalis média egyre
fokoz6do szerepet jatszik az emberek, igy a gyermekek és serdiilok életében és tapasztalatai-
ban is (Wartella, O’Keefe, Scantlin, 2000). A multimédias formaban k6zo6lt informaciok az el-
me vizualizacids stratégiait mozgositjak és (a szoveggel szemben) kdnnyebb verbalis feldol-
gozast tesznek lehetdveé, mellyel jelentésen befolyasoljak az ismeretszerzés €s tanulas folya-
matat (Gerlio, JauSovec, 1999). A multimédias tartalom feldolgozasa ugyan olykor tulterheli a
kognitiv folyamatokat (Mayer, Moreno, 2003), ezt redukaland6 az emberek képesek adapta-
l6dni a technologia jelentette kihivasokhoz, ill. céljaiknak megfelelden alakitani azt (Mackay,
2000). Az interaktivitas fokozza a tanulas hatékonysagat (Evans, Gibbons, 2007), am mind-
ezen pozitiv hatasok mellett az 01j technoldgia tulzott hasznalatanak esetleges hatuliitdit (Cala-
maro, Mason, Ratcliffe, 2009) sem szabad figyelmen kiviil hagyni.

A problémas jaték-hasznalat és a figyelmi/impulzus—problémak a jelek szerint szorosan
Osszefliggenek, kauzalitdsuk irdnyardl azonban ellentétes nézetek uralkodnak (vo. Gentile és
mtsai, 2012 és Weinstein, Weizman, 2012). Annak fényében, hogy a most felnovekvd genera-
ciokat a korai, kornyezeti hatasokra igen érzékeny kognitiv fejlodési periodusoktol fogva ez
az interaktiv digitalis vilag veszi koriil, er6teljesen hat az informacio-szerzési, -feldolgozasi,
tanulasi folyamataik mellett a tarsas szokasaikra is, fokozottan indokolt az olyan népszert je-

lenségek, mint az online jatékok hatasainak és kdvetkezményeinek szisztematikus feltarésa.
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MELLEKLETEK

1. melléklet — Szakirodalmi szemelvények
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jatékosaik demografiai tulajdonsagaival, narrativaival és jatékmotivaciéival, a jatékok térsas jellegével és a jatékosok kapcsolataival,
valamint a ,masik vildg® élményével és pszichés kovetkezményeivel (addikcid, onmedikalizacid) foglalkoznak. Jelentésebb
tanulmdanyait a tdblazat foglalja 6ssze:

Description of Personality Factors http://www.nickyee.com/daedalus/archives/000425.php
World of Warcraft Basic Demographics http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001365.php
The Demographics of Motivations http://www.nickyee.com/daedalus/archives/000753.php
Life as a Guild Leader http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001516.php
Players Who Have Quit http://www.nickyee.com/daedalus/archives/000341.php
Our Virtual Bodies, Ourselves? http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001613.php
An Ethnography of MMORPG Weddings http://www.nickyee.com/daedalus/archives/000467.php
Frustration and Agony in MMORPGs http://www.nickyee.com/daedalus/archives/000514.php
A New Disorder is Born http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001494.php
On Therapy and Dependency http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001610.php
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2. melléklet — A kérd6iv-csomag

Demogrdfiai kérdések

Mi a nemed?  férfi/né

Melyik évben sziilettél? [...]

Mi a jelenlegi csalddi allapotod? nétlen, hajadon, egyediilalls / parkapcsolatban, de nem éliink egyiitt /
élettarsi kapcsolatban / hazas / elvalt / 6zvegy

Hol laksz? Budapesten / megyeszékhelyen / egyéb varosban / kdzségben vagy falun / tanyan

Milyen kériilmények kozott élsz?
csalddoddal (sziil8k, testvérek) / albérletben / kollégiumban / sajit lakasodban / egyéb

Mi a legmagasabb iskolai végzettséged?
altaldnos iskola / szakmunkasképz6 / érettségi / f8iskolai vagy egyetemi diploma

Jelenleg tanulsz-e? nem / igen, altaldnos iskolaban / igen, szakmunkdsképz6 iskolaban / igen, szakkozép-
iskoldban / igen, gimnaziumban / igen, f6iskoldn vagy egyetemen / igen, egyéb képzésben

Dolgozol jelenleg? igen, teljes alldsban / igen, félallasban / igen, részmunkaidében / nem

Véleményed szerint masokhoz képest 6sszességében mennyire j6 korillmények kozott élsz?
magasan a legjobbak kozott / sokkal jobb az atlagndl / valamivel jobb az atlagndl / atlagos / valamivel
rosszabb az atlagnal / sokkal rosszabb az atlagnal / a legrosszabbak kozott van

Hetente 4tlagosan hany 6rat forditasz az aldbbi tevékenységekre? munka [...] tanulds [...] sport [...]

bardtokkal taldlkozas [...] mivészetek, miivel6dés (pl. mozi, koncert, szinhdz, kiallitas) |...]

Online jdtszdsi szokdsokra vonatkozo kérdések

Hetente koriilbelill hany érat jatszol online jatékokkal?
0 6rat (egyaltaldn nem jatszom online jatékokkal) / 1-7 6rat (napi egy drat) / 7-14 é6rat (napi 1-2 érat) /
15-28 6rat (=napi 2-4 6rat) / 29-42 6rat (=napi 4-6 6rat) / tobb mint 42 6rat (=t6bb mint napi 6 drat)

Milyen online jatékokkal jatszol mostandban? Sorold fel azt a legfeljebb 6t jatékot, amelyet a leggyakrabban
jatszod! (Ha 6tnél kevesebb jatékkal jatszol mostanaban, akkor a tobbi mez6t hagyd iiresen.) Sok
jatéknak nehéz eldonteni a tipusat, de kérlek, add meg, hogy szerinted inkdbb FPS vagy inkabb RPG!
1.jaték neve [...] 2.jaték neve[...] 3.jaték neve [...] 4.jaték neve [...] 5. jaték neve [...]

Az 6sszes online jatékkal toltott id6d hany szazalékdban jatszod a fenti jatékokat? Ha 6tnél tobb jatékkal
jétszol, akkor az 6t folotti jatékokkal toltott idédet dsszesitetten a 6. sorban add meg. (Ugyelj arra,
hogy az eredmény 100% legyen! A legalsé négyzet mutatja, hogy még mennyit kell beirnod.)
1.jaték [...] 2. jaték [...] 3.jaték [...] 4.jaték [...] 5.jaték[...] minden egyéb online jaték [...]

Hény éve jatszod a fenti jatékokat? kevesebb mint 1 éve /1 éve/2 éve/3 éve/ 4 éve/5éve/ 6 éve/7 éve/
8éve/9éve/10éve/ 11 éve/ 12 éve /13 éve/ 14 éve /15 éve / tobb mint 15 éve

Milyen aranyban jatszol az aldbbi személyekkel? frd be szdzalékosan (iigyelj, hogy az 6sszeg 100% legyen)!
olyan ismer@sokkel, akikkel a valé életben is rendszeresen talalkozom [...]
olyan ismerésokkel, akikkel néha taldlkozom a vald életben is [...]
olyan ismer@sokkel, akikkel csak a neten taldlkozunk [...] egyediil [...]

Koltesz-e pénzt a jatékokra vagy az eldfizetésiikre? Ha igen, havonta kb. hany forintot?
0 Ft / legfeljebb 5 ezer Ft / 6-10 ezer Ft / tobb mint 10 ezer Ft

Tagja vagy-e valamilyen kldnnak? igen/nem

Ha igen, milyen jelleg(i csapat tagja vagy? (T6bb valaszt is bejelolhetsz.) amat6r / fél-profi / profi csapat
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M¢édia-haszndlati szokdsokra vonatkozd kérdéssor”

Hény éves korod 6ta hasznalsz otthon szamitogépet? |...]

Hény éves korod 6ta van otthon szélessavi internet-hozzaférésed? [...]

Hetente hany 6rat toltesz az alabbi médiumok hasznalatdval?
nyomtatott média (pl. hirlap, magazin, konyv) olvasésa [...]

televizié-nézés [...]

szamitégépen vagy DVD-lejatszon nézett video (pl. filmek, sorozatok, YouTube, stb.) [...]

zenehallgatés [...]
nem zenei hanganyag (pl. hangoskényv, idegennyelv-tanulds) |...]
video-, szamitogépes és mobiltelefonos jaték [...]

telefondlds (online hanghivast (pl. Skype) is beleértve) [...]

chat, azonnali iizenetvaltas (pl. Facebook chat, Google Talk, Skype chat, MSN, IRC, stb.) [...]

e-mail (-irds és -olvasas) [...]

web-bongészés (pl. hir-, k6zosségi és egyéb oldalak olvasasa) [...]

online tartalmak létrehozasa (pl. weblap szerkesztése, blogolas, Twitter, Tumblr, Flickr, Facebook

post, comment, képfeltoltés, stb.) [...]

egyéb szamitogépes programok, alkalmazasok [...]

Milyen gyakran hasznalod egyszerre, egymassal parhuzamosan az egyes médiumokat? Kérlek, toltsd ki a

tablazat vagy barna, vagy fehér cellait az alabbi szdmkddokkal!

0 =soha 1 =ritkan 2= gyakran 3 = legtobbszor
a ] L
b= > = A w| Eul|l s
8 o =) = Y QI ST =
8 kS ~ ) R w| Yol ®0
L - N N = = = @ | o 2]
g = ES © e (=) o =] LS 2SS 2w
o Q = ] S = %) o} = | ¢ N
S\ 2 < g g = < 2 = s =) o S| EE | Ra
= E 3 E N S = 3 S % ) 28| o%| o E
nyomtatott média =
televizio -
videdé / DVD -

zene =

nem-zenei audio -

videojaték -

telefonéalas -

chat-elés -

SMS-ezés

e-mail-ezés

web-bongészés

online tart. l1étrehoz.

egyéb alkalmazasok

* Az itt bemutatott kutatas szempontjabél csupan a jatszasi szokasokra vonatkozé kérdés relevans.
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Problémds Online Jdték Kérddiv (POGQ-HU)

Az aldbbiakban az internetes online jatékok hasznalatdval kapcsolatos allitdsokat olvashatsz. A kérdsiv KI-
ZAROLAG AZ INTERNETES (ONLINE) JATEKOKRA VONATKOZIK, de az egyszertiség kedvéért az egyes
allitasoknal csak a ,jaték” kifejezést hasznaljuk.

Kérjiik, jelezd az 1-t6l 5-ig terjedd skaldn, hogy az egyes dllitdsok mennyire, milyen gyakran jellemz8ek rad!

: , o0
£ g g £_. E alskala
8 £ & ®mE E
1. Amikor nem jatszol, ml.lyen gyakran far.ltlazmls.z a jatékrol, 1 2 3 4 5 | obszesssis
vagy gondolsz arra, hogy milyen lenne most jatszani?
2. Milyen gyakran fordul el6, hogy tobbet jatszol, mint ahogyan 1 2 3 4 5 | belefeledkesés
azt eredetileg tervezted?
3. Milyen gyakran fordul el6 veled, hogy lehangoltnak, szomoru-
nak, idegesnek érzed magad, amikor nem jatszol, de aztdn ez az | 1 2 3 4 5 | megvonas
érzés elmulik, amikor jatszani kezdesz?
4. Milyen gyakran érzed ugy, hogy csokkentened kellene a ja- , ,
tulh lat
tékkal toltott id6t? 12 3 4 5 | uihasnila
5. Milyen gyakran panaszkodnak a kérnyezetedben 1évék arra, {1 2 3 4 s |interperszoni-
hogy tul sok id6t toltesz a jatékkal? lis konfliktus
6. Milyen gyakran fordul el6, hogy nem taldlkozol egy L
t: 1
baratoddal, mert inkabb jatszani szeretnél? 12 3 4 5 | tirsasizolacio
7. Milyen gyakran abrandozol a jatékrol? 1 2 3 4 5 | obszesszié
8. .Mllyen gyakran ,fqrdul.ellc,), hogy jaték kozben nem érzékeled, 1 2 3 5 | belefeledkezés
milyen gyorsan mulik az id6?
9'.. Mllyer} gyakran e,rz.e,:d nngtalannak, fesziiltnek magad, ha 1 2 3 4 5 | megvonds
tobb napig nem tudtal jatszani?
10. Milyen gyakran fordul el6, hogy szeretnéd csokkenteni a ja- , ,
tulh lat
tékkal toltott id6t, de nem sikeriil? 1 2 3 4 5 uhasznata
11. Milyen gyakran fordul el6, hogy veszekedésre keriil sor a 1 2 3 4 g |[interperszond-
sziileiddel vagy partnereddel a jaték miatt? lis konfliktus
12. Milyen gyak}*an .f,ordul glo, hog;i nemet mondasz egy prog- 1 2 3 4 5 | tarsasizoldcis
ramra, mert inkabb jatszani szeretnél?
Szitudcio-specifikus Flow Kérdoiv
Az online jatékokkal eltoltott id6 alatt az embert nagyon sok élmény éri. | £
Arra lennénk kivancsiak, hogy Téged milyen élmények érnek, hogyan Ba T - _E
érzed magad jaték kozben. Minden allitasnal jelold be azt a valaszt, amely |2 § =4 R g 1skal
legjobban kifejezi azt, hogy Te altalaban mit érzel, amikor jatszol. f:; E E E > alskala
Amikor ONLINE JATEKOKKAL JATSZOM, akkor ALTALABAN véve azt | S £ E o ‘é"g 2 g%b
By S <o B8 S
mondhatom, hogy... S g s¢ 2 £ =E
Szeretem az ilyen alkalmakat. 1 3 4 5 |flow
Folyamatosan értem, hogy j6l mennek a dolgok. 1 3 4 flow
Erdektelen szdmomra az egész. 1 2 3 4 unalom
Izigallmgs p.robatetel szamomra, és élvezem, hogy jél tudom 1 2 3 4 5 |fow
csinalni, amit kell.
A kovetelmények sok problémat jelentenek szamomra. 1 2 3 4 5 | szorongés
'.I.‘obbnylre, quan érzésem van, hogy nem tudok megfelelni az 1 2 3 4 5 | szorongss
0sszes elvarasnak.
Tavol all t6lem, amit csinalni kell. 1 4 unalom
Idegesit az egész. 4 szorongas
Faraszt az egész. 1 4 unalom
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Adult ADHD Self-Report Scale (ASRS)

Valaszolja meg az alabbi kérdéseket a lap jobb oldalan

talalhato értékelés segitségével. Valaszként tegyen egy X- o E g E
et abba a négyzetbe, amelyik a legjobban leirja, hogyan = ‘g = = B3 %
érezte magat illetve viselkedett az elmilt 6 honapban. S = p= & S B
1. Milyen gyakran fordul el6, hogy nehezére esik befejezni

egy munka utolso részleteit, miutan a kihivast jelent6 rész 0 1 2 3 4
mar készen van?

2. Milyen gyakran jelent nehézséget rendszereznie a dol- 0 1 2 3 4
gokat, amikor szervezést igényl6 feladatot kap?

3. Milyen gyakran okoz problémat, hogy talalkozdkat vagy 0 1 2 3 4
kotelezettségeket fejben tartsa?

4. Ha olyan feladatot kap, amelyik sok gondolkodast igé-

nyel, milyen gyakran kertili el vagy késlelteti az elkezdé- 0 1 2 3 4
sét?

5. Milyen gyakran babral kezeivel, 1abaival, vagy fészkel6- 0 1 2 3 4
dik, amikor sokaig egy helyben kell {ilnie?

6. Milyen gyakran érzi ugy, hogy tilzottan aktiv és muszaj 0 1 2 3 4
csinalnia valamit, igy mintha motor hajtana?

7. Milyen gyakran fordul el§, hogy figyelmetlenségbdl 0 1 2 3 4
hibat kdvet el, ha unalmas vagy nehéz feladaton dolgozik?

8. Milyen gyakran okoz nehézséget figyelmét fenntartani, 0 1 2 3 4

amikor unalmas vagy monoton munkat végez?

9. Milyen gyakran okoz nehézséget, hogy arra figyeljen,
amit az emberek mondanak, még akkor is, ha kozvetlentil 0 1 2 3 4
Onhoz beszélnek?

10. Milyen gyakran fordul el6, hogy rossz helyre tesz vagy

nehezen talal meg dolgokat otthon vagy a munkahelyén? 0 1 2 3 4
11. Milyen gyakran vonja el a figyelmét a kérnyezetében
. . . 0 1 2 3 4
folytatott tevékenység vagy zaj?
12. Milyen gyakran hagyja el a helyét megbeszéléseken 0 1 2 3 4
vagy mas olyan helyzetben, amikor iilve kellene maradni?
13. Milyen gyakran nyughatatlan vagy fészkel6d4? 0 1 2 3 4
14. Milyen gyakran fordul el6, hogy nehezen tud ellazulni
; : : S . 0 1 2 3 4
vagy pihenni, amikor van ideje sajat magara?
15. Milyen gyakran veszi észre, hogy tarsasagban tul sokat
. 0 1 2 3 4
beszél?
16. Beszélgetés kozben milyen gyakran kapja magat azon,
hogy befejezi masok mondatait, miel6tt még 6k maguk be- 0 1 2 3 4
fejeznék?
17. Milyen gyakran okoz nehézséget kivarni sorat olyan 0 1 2 3 4
helyzetekben, ahol ez sziikséges?
18. Milyen gyakran zavar meg masokat, ha azok éppen el- 0 1 2 3 4

foglaltak?
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Barratt Impulsiveness Scale (BIS-11-revised)

Az emberek kiilonboznek abban, hogy miként gondolkoznak a kiilénb6z6 dolgokrol és hogyan viselkednek
a kiilonboz6 helyzetekben. Ebben a kérddivben ilyen viselkedési és gondolkodasi mddokat gydjtottiink
Ossze. Miutdn elolvasta az egyes mondatokat, kérjiik, jelolje a megfelel§ szdm bekarikazasaval, hogy milyen
mértékben, milyen gyakran jellemzé Onre az adott 4llitds! Ne gondolkozzon sokdig, hanem jelélje meg azt a
valaszt, amelyik els6ként az eszébe jut! Ez a kérdSiv nem teszt, itt nincsenek j6 vagy rossz valaszok, csak arra

kérjiik, hogy 8szintén valaszoljon! Készonjiik a segitségét!

E _ g é" alskala
s | = ;i £ Z| (*=forditott tétel)
2 |2 | |22
1. | Gondosan megtervezem a feladataimat. 1 2 3 4 | Self-control *
2. | Gondolkodas nélkiil cselekszem. 1 2 3 4 | Impulsive behavior
3. | J6 el6re megtervezem az utazasaimat. 1 2 3 4 | Self-control *
4. | Nagy az 6nuralmam. 1 2 3 4 | Self-control *
5. | Kdnnyen tudok koncentralni a dolgokra. 1 2 3 4 | Self-control *
6. | Teszek félre pénzt. 1 2 3 4 | Self-control *
. Fészkel6d6ﬂk olyankor, amikor hosszabb ideig 1 2 3 4 | Restlessness
csendben, tlve kellene maradnom.
8. | Alaposan at szoktam gondolni a dolgokat. 1 2 3 4 | Self-control *
9. | Stabil munkahelyre térekszem. 1 2 3 4 | Self-control *
10. | Gondolkodas nélkiil kimondom a dolgokat. 1 2 3 4 | Impulsive behavior
11. Gondolkodas nélkiil, az elsé6 benyomasom alapjan 1 2 3 4 | Impulsive behavior
azonnal cselekszem.
12. i(b('jpr;rgegré S’r‘zegunom az elméleti kérdéseken vald 1 2 3 4 | Impulsive behavior
13. | A pillanat hevében cselekszem. 1 2 3 4 | Impulsive behavior
14. | Kitarté gondolkodé vagyok. 1 2 3 4 | Self-control *
15. | Valtogatom a lakhelyemet. 1 2 3 4 | Restlessness
16. | Hirtelen 6tlettdl vezérelve vasarolok. 1 2 3 4 | Restlessness
17. | Valtogatom a hobbijaimat. 1 2 3 4 | Restlessness
18. | Tobbet koltok, mint amennyit keresek. 1 2 3 4 | Restlessness
19. | Gondolkodas kézben elkalandozik a figyelmem. 1 2 3 4 | Restlessness
20. ]ljg]lil(gg;il?;lar:-i Ziloorl;', amikor csendben, tilve 1 2 3 4 | Restlessness
21. | Foglalkoztat a jové. 1 2 3 4 | Self-control *
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A teljes kutatds részletes ismertetdje

Illyés Sandor Szakkollégium
Reindl Anténia

Kognitiv pszicholégia MA

Online Gaming Eo6tvos Lorand Tudomanyegyetem
2012

Téjékoztat6
az Online jatékok, médiahaszndlat, ,digitélis életkor” és a figyelem
osszefiiggéseinek vizsgdlatirél

Az Eotvos Lordand Tudoményegyetem végzds pszicholdgia mesterszakos hallgatdjaként az online szamitdgépes jatékok, a mé-
diahasznilati szokdsok és a ,digitélis életkor” figyelem-mddositd hatasdval foglalkozé kutatast folytatok Dr. Czigler Istvan egye-
temi tandr és Dr. Demetrovics Zsolt intézetigazgaté szupervizidjaval az ELTE Pszicholdgiai Intézetében.

A kutatés célja

A kutatds sordn azt vizsgéljuk, hogy a ,digitélis életkor” és a médiafogyasztasi szokdsok milyen mértékben és irdnyban befo-
lyasoljak az akcié- és a szerepjatékokat preferdld egyének személyiségprofiljat, illetve ennek hatterében meghuzédnak-e kogni-
tiv, informacié-feldolgozasi eltérések. E cél érdekében pszicholdgiai teszteket vesziink fel és a figyelmi teljesitményt mérjiik.

A vizsgilatok menete

A kutatés els6 felét egy internetes kérd6iv-csomag képezi, melynek kit6lti a médiahasznalati szokdsaik fényében vehetnek
részt a masodik rész, a figyelmi teljesitmény viselkedéses mérésében (helyesebben a begytjtott adatok elemzésében).

A kérdéiv-csomag kitoltése hozzavetdlegesen 15-20 percet vesz igénybe, és teljesen anonim mddon zajlik, a személy-
azonossag visszakovetése a vizsgalat egyetlen pontjan sem lehetséges. A kérd6iv-csomag legfébb célja, hogy a kit6lt6ibél 1étre
lehessen hozni a figyelmi vizsgélathoz sziikséges csoportokat. Azon kit6lték, akik hajlanddak részt venni a viselkedéses mérés-
ben — és a részvételért jar6, 15.000 Ft-os nyereménysorsoldsban — is, a kérd6iv végén az e-mail cimiik opciondlis megadasaval
jelezhetik eme szandékukat.

A viselkedéses mérés keretein beliil egy szintén webes teszten keresztiil vizsgaljuk a jatékosok, ill. a nem jatszé személyek
figyelmi teljesitményét. A hozzavetGlegesen 5 perces vizsgdlat semmiféle fajdalommal nem jar, és mivel csupdn pér perc, nem
faraszt6. Emellett a résztvevéknek joguk van barmikor, indoklas nélkiil abbahagyni. A mérés utén minden résztvevének lehet6-
sége nyilik a felmeriilt kérdéseinek megvitatdsdra, majd a sorsolast kovetden teljes kort irasbeli tdjékoztatasban is részesiilnek.

Részvétel, feltételek
A kutatds egészében valo részvétel teljesen 6nkéntes és barmely ponton, indoklas nélkiil megszakithato, a kérdések megvala-
szoldsa barmikor megtagadhatd. A vizsgalatokban torténd részvétel személyenkénti anyagi vagy egyéb honorélasdra nincs mod.
A részvétel el6zetes feltétele, hogy Ont nem kezelték ideggyogydszati vagy pszichidtriai megbetegedéssel, agysériilés miatt.

Titoktartés

Szigortan bizalmasan kezeliink minden, a kutatas keretén beliil gytjtott informdciot. A kutatds sordn nyert adatokat kéddal
elldtva, biztonsdgos szamitogépen Grizziik, melyhez kizérdlag a vizsgalatot végz személyek férhetnek hozza. Az adatokat Gssze-
gezziik, statisztikai elemzéseket végziink rajtuk, melyekbdl egyetlen résztvev azonossdga sem allapithaté meg.

Eredmények

A két vizsgalat sordn nyert egyéni adatok egy Osszesitett adatbazisba gytilnek és keriilnek statisztikai elemzésre. A résztve-
vGk az egyes vizsgdlatok eredményérdl személyre sz6l6 visszajelzést — a kivansagnak megfeleléen — irdsbeli tdjékoztatas formaja-
ban kaphatnak. Az adatelemzést (és a nyereménysorsoldst) kovetden elkészitjiikk a tanulmany rovid osszefoglal6jat, melyet a
kérd6iv terjesztésének férumain bocsitunk a résztvevék és a téma irant érdekl6d6k rendelkezésére. A kutatas egészének ered-
ményei pedig hivatalos tudomédnyos kézlemény forméjaban keriilnek ismertetésre, melynek vérhaté ideje az adatgyijtés lezérul-

tat kovetd negyedév.
A kutatds barmely pontjét illetGen felmeriil6 kérdésével a gaming. kutatas@gmail.com e-mail cimen léphet veliink kapcsolatba.

Egyiittmiikodésében bizva, koszonettel:
Reindl Anténia
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3. melléklet — Reliabilitds-vizsgalatok

Problémds Online Jdték Kérdéiv (POGQ-HU)

Reliability Statistics Scale Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items Mean Variance Std. Deviation | N of ltems
POGAQ (teljes skala) ,896 12 24,51 49,774 7,055 12
POGQ_P (obszesszid) ,753 2 4,06 2,250 1,500 2
POGQ_I (belefeledkezés) ,704 2 6,68 2,728 1,652 2
POGQ_W (megvonas) , 739 2 3,39 2,269 1,506 2
POGQ_O (tulhasznalat) ,780 2 4,26 3,521 1,876 2
POGQ_IC (interperszonalis konfliktus) , 781 2 3,35 2,145 1,465 2
POGQ_SI (tarsas izolacio) ,852 2 2,78 1,471 1,213 2

Item-Total Statistics

Scale Variance if Item Corrected ltem-Total Cronbach's Alpha if Item
Scale Mean if Item Deleted Deleted Correlation Deleted

POGQ_1_P 22,44 42,307 ,630 ,886
POGQ_2 | 21,25 42,415 544 ,891
POGQ_3_W 22,74 42,676 ,610 ,887
POGQ_4_0O 22,07 39,671 ,607 ,890
POGQ_5_IC 22,54 40,984 ,662 ,885
POGQ_6_SI 23,17 45,408 ,536 ,892
POGQ_7_P 22,53 41,915 ,651 ,885
POGQ_8_|I 21,10 43,159 ,451 ,897
POGQ_9 W 22,90 41,075 , 702 ,882
POGQ_10_0O 22,69 40,722 ,709 ,882
POGQ_11_IC 23,14 43,473 ,675 ,886
POGQ_12_SI 23,08 42,838 672 ,885

Adult ADHD Self-Report Scale (ASRS)

Reliability Statistics Scale Statistics
Cronbach's Alpha Based on
Cronbach's Alpha Standardized ltems N of Items Mean Variance Std. Deviation N of ltems
,804 ,811 18 46,86 86,599 9,306 18
Item-Total Statistics
Scale Mean if Item Scale Variance if Item Corrected ltem-Total Squared Multiple Cronbach's Alpha if Item
Deleted Deleted Correlation Correlation Deleted

ASRS_1 43,95 78,757 ,304 ,236 ,800
ASRS_2 44,61 79,918 ,306 ,285 , 799
ASRS_3 44,50 78,261 ,354 ,291 , 797
ASRS_4 43,92 80,362 ,264 ,257 ,802
ASRS_5 43,38 75,679 ,425 ,525 , 792
ASRS_6 43,91 79,327 ,309 ,306 ,800
ASRS_7 44,14 77,411 ,521 ,403 ,788
ASRS_8 43,68 77,531 ,410 ,334 ,793
ASRS_9 44,71 78,998 ,416 ,307 , 793
ASRS_10 44,51 78,327 ,370 ,245 , 796
ASRS_11 44,00 77,910 441 ,309 , 792
ASRS_12 45,24 76,928 ,565 ,395 ,786
ASRS_13 44,32 75,201 ,561 ,586 ,784)
ASRS_14 44,27 80,772 ,193 ,205 ,808
ASRS_15 44,22 78,057 ,347 ,291 , 797
ASRS_16 44,33 76,486 ,432 ,310 ,792
ASRS_17 44,42 76,235 ,465 ,360 ,790
ASRS_18 44,58 80,273 374 ,299 ,796
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Barratt Impulsiveness Scale (BIS-11-revised)
Reliability Statistics Scale Statistics
Cronbach's Alpha N of Items Mean Variance Std. Deviation N of Items

BIS (teljes skala) ,805 21 41,47 63,364 7,960 21
BIS_SC (self-control) , 732 9 17,77 18,704 4,325 9
BIS_IB (impulsive behavior) , 721 5 9,90 7,127 2,670

BIS_R (restlessness) ,634 7 13,80 12,077 3,475 7

Iltem-Total Statistics

Scale Mean if Item Scale Variance if ltem Corrected Item-Total Squared Multiple Cronbach's Alpha if Iltem
Deleted Deleted Correlation Correlation Deleted

BIS_1_SC_F 39,47 56,222 ,504 ,459 , 784
BIS_2_IB 39,64 56,572 ,569 ,493 ,782
BIS_3 SC_F 39,42 58,575 ,289 ,322 797
BIS_4 SC_F 39,40 57,515 ,370 ,273 , 792
BIS_5_SC_F 39,25 57,376 ,459 ,410 ,787
BIS_6 SC F 39,27 54,669 457 415 ,786
BIS_7_R 39,13 58,709 227 ,453 ,802
BIS_8 SC_F 39,56 57,040 ,482 ,518 ,786
BIS_9 SC_F 39,81 58,814 ,310 ,249 , 795
BIS_10_IB 39,41 58,997 ,310 ,420 ,795
BIS_11_IB 39,53 56,873 ,535 ,545 , 784
BIS_12_IB 39,42 59,443 ,227 ,282 ,800
BIS_13_IB 39,47 57,533 ,483 ,487 ,787
BIS_14 SC_F 39,36 58,355 ,369 ,390 792
BIS_15 R 39,93 60,543 ,164 ,186 ,803
BIS_16_R 39,40 57,081 421 ,356 ,789
BIS_17_R 39,78 59,802 ,239 314 ,799
BIS_18 R 39,77 56,605 ,409 411 ,790
BIS_19 R 38,92 58,409 ,351 ,290 ,793
BIS_20_R 39,58 58,085 323 ,495 , 795
BIS_21 _SC_F 39,96 61,748 ,105 ,170 ,804
BIS_ 1 SC F 15,77 14,263 ,580 678
BIS_3_SC_F 15,72 15,194 ,386 ,713
BIS_4_SC_F 15,70 15,362 ,360 717
BIS_5_SC_F 15,55 15,503 426 ,706
BIS_6_SC_F 15,57 14,360 ,373 ;721
BIS_ 8 SC F 15,86 14,640 574 ,681
BIS_9 SC_F 16,11 15,629 372 , 714
BIS_14 SC_F 15,66 15,404 ,439 ,704
BIS_21 SC_F 16,26 17,098 ,197 ,738
BIS_2_IB 8,07 4,807 ,557 ,645
BIS_10_IB 7,84 4,704 ,529 ,654
BIS_11_IB 7,96 4,597 ,628 ,617
BIS_12_IB 7,85 5,600 174 ,805
BIS_13_IB 7,90 4,687 612 ,625
BIS_7_R 11,46 9,098 ,307 ,613
BIS_15_R 12,26 9,938 276 ,618
BIS_16_R 11,73 9,180 ,407 ,578
BIS_17_R 12,11 9,899 ,310 ,608
BIS_18 R 12,09 9,157 ,350 ,596
BIS_19 R 11,25 9,754 ,335 ,601
BIS_20_R 11,90 8,872 442 ,565
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Szitudcid-specifikus Flow Kérddiv
Reliability Statistics Scale Statistics
Cronbach's Alpha N of Items Mean Variance Std. Deviation | N of Items

flow (teljes skala) ,682 9 37,47 13,171 3,629 9
flow_flow ,828 3 9,83 6,600 2,569 3
flow_unalom ,570 3 13,97 1,228 1,108 3
flow_szorongas ,335 3 13,67 1,886 1,373 3

Item-Total Statistics

Scale Mean if Item Scale Variance if ltem Corrected Item-Total |Cronbach's Alpha if Item
Deleted Deleted Correlation Deleted

flow_1_flow 33,92 8,136 ,680 ,563
flow_2_flow 34,67 9,371 497 ,621
flow 3 un_F 32,97 11,571 ,337 662
flow_4_flow 34,00 9,314 ,468 ,629
flow_5_szorong_F 33,06 12,225 ,065 714
flow_6_szorong_F 32,92 11,964 ,099 , 710
flow 7 _un_F 32,67 11,771 ,368 661
flow_8_szorong_F 32,78 11,663 ,404 ,656
flow 9 un_F 32,81 11,361 491 644
flow_1_flow 6,28 2,892 ,760 ,684
flow_2_flow 7,03 3,342 677 J71
flow_4_flow 6,36 3,323 ,625 ,822
flow_3_un_F 9,47 ,656 ,283 ,638
flow 7 _un_F 9,17 714 374 ,480
flow 9 un_F 9,31 618 507 277
flow_5_szorong_F 9,25 ,821 ,338 -,124°
flow_6_szorong_F 9,11 ,959 172 ,308
flow_8_szorong_F 8,97 1,571 ,083 412
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4. melléklet — Statisztikai elemzések
Hipotézis-tesztelés
1. tablazat. A vizsgalt valtozok korreldcidés matrixa
Correlations
Stroop_ GAMING_|GAMING_|GAMING_
ASRS BIS |Stroop_RI| hit-ratio | POGQ flow pref ido kollab
ASRS Pearson 1 537" | 205« | 013 | 341% | -042 | 005 -,082 129
Correlation
Sig. (2-tailed) ,000 014 ,880 ,003 546 ,970 489 278
BIS Pearson 537" 1 280* | -105 | 262* | -017 | 122 124 216
Correlation
Sig. (2-tailed) | ,000 ,044 214 ,024 810 ,301 293 ,065
Stroop_RI Pearson 205¢ | 289" 1 182" | -116 | -050 | -046 143 -,070
Correlation
Sig. (2-tailed) | 014 044 ,030 232 551 752 326 634
Stroop_hit-ratio. [Pearson 013 | -105 | 182 1 | -0st | o040 | -088 | 014 | -105
Correlation
Sig. (2-tailed) | 880 214 ,030 752 638 644 922 472
POGQ Pearson 341 | 262+ | -116 | -031 1 470" | 2rn | 345 186
Correlation
Sig. (2-tailed) | ,003 ,024 1232 752 ,000 ,019 ,040 113
flow Pearson » " "
Corrolation -042 | -017 | -050 040 | 470 1 -,067 464 533
Sig. (2-tailed) | 546 810 551 638 ,000 570 ,004 ,001
GAMING _pref  fPearson 005 | 122 | -o046 | -0e8 | 271" | -067 1 294" 108
Correlation
Sig. (2-tailed) | ,970 ;301 752 644 019 570 012 ,358
GAMING_ido  |Pearson 082 | 124 143 o014 | 345% | 464 | 204 1 170
Correlation
Sig. (2-tailed) | ,489 293 1326 922 ,040 ,004 012 ,148
GAMING_kollab JPearson "
Correlation 129 216 -070 | -105 | .86 | ,533 ,108 1170 1
Sig. (2-tailed) | 278 ,065 634 472 113 ,001 358 148
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). *. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
A jatéktipus-preferencia és a kollaboracié mértékének eloszlasa
GAMING_pref * GAMING_kollab Crosstabulation Case Processing Summary
Count GAMING_kollab Cases
1 5 9 Total Valid Missing Total
GAMING 1 4 17 29| N % N % N %
_pref 4 14 26 a4l |G_pref * 73| 986 1| 14| 74| 12000
Total 12 18 43 73| 1G=Kallab
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Hi: Az atlagos heti jatékid6 kiilonbségei kontrollcsoporttal, ill. a harom jatékos-csoport

kozott
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.

Between Groups 124623,925 3 41541,308 ,888 ,451
Stroop_RI Within Groups 3743939,385 80 46799,242

Total 3868563,310 83

Between Groups 72,373 3 24,124 ,269 ,848
ASRS Within Groups 9330,173 104 89,713

Total 9402,546 107

Between Groups 45,934 3 15,311 ,266 ,850
BIS Within Groups 5988,140 104 57,578

Total 6034,074 107

Test of Homogeneity of Variances
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Stroop_RI ,964 3 80 414
ASRS 2,239 3 104 ,088
BIS ,227 3 104 877
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.

Stroop_RI Between Groups 89013,780 2 44506,890 1,354 ,268

Within Groups 1512177,342 46 32873,420

Total 1601191,122 48
ASRS Between Groups 62,567 2 31,283 ,284 ,753

Within Groups 7704,173 70 110,060

Total 7766,740 72
BIS Between Groups 36,749 2 18,374 ,302 , 740

Within Groups 4255,169 70 60,788

Total 4291,918 72
POGQ Between Groups 321,198 2 160,599 3,449 ,037

Within Groups 3212,788 69 46,562

Total 3533,986 71
flow Between Groups 101,535 2 50,767 4,661 ,016

Within Groups 359,438 33 10,892

Total 460,972 35
GAMING_pref Between Groups 1,511 2 , 756 3,312 ,042

Within Groups 15,968 70 ,228

Total 17,479 72
GAMING_kollab Between Groups 31,933 2 15,967 1,764 ,179

Within Groups 642,661 71 9,052

Total 674,595 73

Test of Homogeneity of Variances
Levene Statistic dfl df2 Sig.

Stroop_RI ,849 2 46 ,435
ASRS 117 2 70 ,890
BIS ,100 2 70 ,905
POGQ 1,818 2 69 ,170
flow ,924 2 33 ,407
GAMING_pref 8,602 2 70 ,000
GAMING_kollab 4,324 2 71 ,017]
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Hi: Az atlagos heti jatékidd kiilonbségei a hdrom jatékos-csoport kozott (folytatas)

Multiple Comparisons

0] J) 95% Confidence Interval
GAMING GAMING] Mean Difference
Dependent Variable _ido _ido (1-J) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound
POGQ Tukey HSD 1 2 -2,600 1,902 ,364 -7,16 1,96
5 5,171 1,988 ,030 -9,93 -41
2 1 2,600 1,902 ,364 -1,96 7,16
3 -2,572 2,137 ,455 -7,69 2,55
3 1 5171 1,988 ,030 41 9,93
2 2,572 2,137 ,455 -2,55 7,69
flow Tukey HSD 1 2 -2,513 1,330 ,158 -5,78 75
8 -3,913 1,330 ,016 -7,18 -,65
2 1 2,513 1,330 ,158 -, 75 5,78
3 -1,400 1,476 ,614 -5,02 2,22
3 1 3,913 1,330 ,016 ,65 7,18
2 1,400 1,476 ,614 -2,22 5,02
GAMING_pref Games-Howell 1 2 -,185 ,139 ,386 -,52 ,15)
3 -,348" 129 ,026 -,66 -,04
2 1 ,185 ,139 ,386 515 ,52]
3 -,164 ,139 476 -,50 ,18
3 1 ,348" ,129 ,026 ,04 ,66
2 ,164 ,139 476 -,18 ,50
*. The mean difference is significant at the 0.05 level.
Descriptives
95% Confidence Interval for Mean
N Mean Std. Deviation | Std. Error | Lower Bound Upper Bound Minimum | Maximum
POGQ 1 31 22,35 6,086 1,093 20,12 24,59 12 37|
2 22 24,95 5,533 1,180 22,50 27,41 17 39
g 19 27,53 9,002 2,065 23,19 31,87 18 55
Total 72 24,51 7,055 ,831 22,86 26,17 12 55|
flow 1 16 35,69 3,554 ,888 33,79 37,58 29 40
2 10 38,20 3,259 1,031 35,87 40,53 34 43
3 10 39,60 2,875 ,909 37,54 41,66 34 45
Total 36 37,47 3,629 ,605 36,24 38,70 29 45
GAMING_pref 1 31 1,45 ,506 ,091 1,27 1,64 1 2
2 22 1,64 ,492 ,105 1,42 1,85 1 2
3 20 1,80 ,410 ,092 1,61 1,99 1 2
Total 73 1,60 ,493 ,058 1,49 1,72 1 2
Ho: A kollaboracid kiilonbségei a jatékosok és a kontrollcsoport kozott
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Stroop_RI Between Groups 73765,598 3 24588,533 ,518 ,671
Within Groups 3794797,712 80 47434,971
Total 3868563,310 83
ASRS Between Groups 182,587 3 60,862 687 ,562
Within Groups 9219,960 104 88,653
Total 9402,546 107
BIS Between Groups 81,885 3 27,295 ATT ,699
Within Groups 5952,189 104 57,233
Total 6034,074 107
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Stroop_RI 1,675 3 80 179
ASRS 2,567 3 104 ,058
BIS 1,418 3 104 ,242

~ 45 ~




Reindl Antonia, Foldes Tamas, Csermak Attila

Online jatékok és a figyelem

ELTE Illyés Sandor Szakkollégium OTDK 2013
Ho: A kollaboracio kiilonbségei a harom jatékos-csoport kozott
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Stroop_RI Between Groups 38155,453 2 19077,727 ,561 ,574
Within Groups 1563035,669 46 33979,036
Total 1601191,122 48
ASRS Between Groups 172,780 2 86,390 , 796 ,455
Within Groups 7593,960 70 108,485
Total 7766,740 72
BIS Between Groups 72,701 2 36,350 ,603 ,550
Within Groups 4219,217 70 60,275
Total 4291,918 72
POGQ Between Groups 175,341 2 87,670 1,801 ,173
Within Groups 3358,645 69 48,676
Total 3533,986 71
flow Between Groups 26,014 2 13,007 3,987 ,048
Within Groups 434,958 33 13,181
Total 460,972 35
GAMING_pref Between Groups 1,423 2 , 711 3,101 ,051
Within Groups 16,057 70 ,229
Total 17,479 72
GAMING_ido Between Groups 1,428 2 , 714 1,058 ,353
Within Groups 47,937 71 ,675
Total 49,365 73
Test of Homogeneity of Variances
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Stroop_RI 2,835 2 46 ,069
ASRS ,537 2 70 ,587
BIS 1,887 2 70 ,159
POGQ ,036 2 69 ,965
flow ,601 2 33 ,554
GAMING_pref 4,568 2 70 ,014
GAMING_ido , 712 2 71 ,494]
Multiple Comparisons
(0] J) 95% Confidence Interval
GAMING GAMING| Mean Difference
Dependent Variable _kollab  _kollab (1-9) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound
flow Tukey HSD 1 5 -2,000 2,420 ,690 -7,94 3,94
9 -2,958* 2,223 ,048 -8,41 2,50
5 1 2,000 2,420 ,690 -3,94 7,94
9 -,958 1,419 779 -4,44 2,52
9 1 2,958* 2,223 ,048 -2,50 8,41
5 ,958 1,419 779 -2,52 4,44
*. The mean difference is significant at the 0.05 level.
Descriptives
95% Confidence Interval for
Mean
N Mean Std. Deviation | Std. Error | Lower Bound Upper Bound | Minimum | Maximum
flow 1 13 34,00 5,568 3,215 21,17 48,83 29 40
5 10 37,00 3,937 1,312 33,97 40,03 31 43
9 24 37,96 3,290 ,672 36,57 39,35 32 45
Total 47 37,47 3,629 ,605 36,24 38,70 29 45
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Hs: A jatéktipus-preferencia kiilonbségei kontrollcsoporttal, ill. a két jatékos-csoport

kozott
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.

Stroop_RI Between Groups 13099,640 2 6549,820 ,179 ,837

Within Groups 2971763,670 81 36688,440

Total 2984863,310 83
ASRS Between Groups 9,966 2 4,983 ,056 ,946

Within Groups 9392,580 105 89,453

Total 9402,546 107
BIS Between Groups 89,294 2 44,647 ,618 ,541

Within Groups 7658,853 106 72,253

Total 7748,147 108

Test of Homogeneity of Variances
Levene Statistic dfl df2 Sig.

Stroop_RI ,205 2 81 ,815
ASRS 3,822 2 105 ,025
BIS ,628 2 106 ,536

Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval
of the Difference
Sig. (2- Mean Std. Error
F Sig. t df tailed) Difference | Difference Lower Upper

Stroop_RI Equal variances assumed ,014 ,905 ,318 a7 , 752 17,022 53,591 -90,789 124,833
Equal variances not| ,315| 39,625 , 755 17,022 54,100 -92,351 126,394

assumed
ASRS Equal variances assumed ,895 ,347|  -,038 71 ,970 -,096 2,502 -5,084 4,892
Equal variances not| -,040| 67,320 ,968 -,096 2,405 -4,896 4,705

assumed
BIS Equal variances assumed ,210 ,648| -1,041 72 ,301 -2,236 2,148 -6,518 2,046
Equal variances not| -,995| 52,317 324 -2,236 2,248 -6,746 2,273

assumed
POGQ Equal variances assumed ,000 ,985| -2,390 72 ,019 -4,403 1,842 -8,075 -,731
Equal variances  not -2,368| 60,363 ,021 -4,403 1,859 -8,122 -,684

assumed
flow Equal variances assumed 177 ,675 571 72 ,570 2,585 4,525 -6,436 11,606
Equal variances  not ,572| 62,618 ,570 2,585 4,522 -6,452 11,622

assumed
GAMING_ Equal variances assumed ,297 ,588| -2,550 72 ,013 -,479 ,188 -,853 -,105
e Equal variances  not -2,617| 67,613 011 -,479 1183 -,844 -114

assumed
GAMING_ Equal variances assumed 7,905 ,006| -,925 72 ,358 -,667 ,720 -2,103 ,770
kollab  Equal  variances ot -877| 50,595 385 -,667 760 -2,193 859

assumed

Group Statistics
GAMING_pref N Mean Std. Deviation Std. Error Mean

POGQ 1 30 21,23 8,007 1,462
2 44 25,64 7,622 1,149
GAMING_ido 1 30 1,57 ,728 ,133
2 44 2,05 ,834 ,126
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Klaszterek képzése és kiilonbségei

A jatékosok csoportjainak klaszteranalizise és a klaszterek kiilonbségeinek t-probaja

Cluster Distribution

N % of Combined % of Total
Cluster 1 17 48,6% 23,0%
2 16 45,7% 21,6%
Outlier (-1) 2 5,7% 2,7%
Combined 35 100,0% 47,3%
Excluded Cases 39 52,7%
Total 74 100,0%
Centroids GAMING_ido
flow 1 2 3
Mean Std. Deviation Freque Freque Freque
Clustor 1 38.88 3,210l ncy |Percent|] ncy |Percent| ncy |Percent
Cluster 1 41 25,0% 5| 55,6% 8| 80,0%
2 35,75 4,155
2 12| 75,0% 2| 22,2% 2| 20,0%
Outlier (-1) 37,50 2,121 5.0% e 0.0%
Outlier (-1 0 0% 2| 22,2% 0 0%
Combined 37,34 3,597 utlier (-1) o7 o7 o7
Combined 16| 100,0% 9| 100,0% 10| 100,0%,
GAMING_pref GAMING_kollab
1 2 1 5 9
Frequen Frequen Freque Freque Freque
cy Percent cy |Percent ncy |Percent| ncy |Percent| ncy |Percent
Cluster 1 0 ,0% 17| 85,0%| |Cluster 1 1| 10,0% 5| 45,4% 10| 71,4%,
2 15| 100,0% 1| 50% 2 8| 80,0% 4] 36,4% 4] 28,6%
Outlier (-1) 0 ,0% 2| 10,0% Outlier (-1) 1| 10,0% 2| 18,2% 0 ,0%
Combined 15| 100,0% 20]100,0% Combined 10| 100,0% 11} 100,0% 14 100,0%)
Independent Samples Test
Levene's Test for
Equality of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Difference
Sig. (2- Mean Std. Error
F Sig. t df tailed) | Difference | Difference Lower Upper
ASRS Equal variances ,895 ,347| -,038 71 ,970 -,096 2,502 -5,084 4,892
assumed
Equal variances| -,0401 67,320 ,968 -,096 2,405 -4,896 4,705
not assumed
BIS Equal variances| ,210 ,648] -1,041 72 ,301 -2,236 2,148 -6,518 2,046
assumed
Equal variances -,995| 52,317 324 -2,236 2,248 -6,746 2,273
not assumed
POGQ Equal variances ,000 ,985( -2,390 72 ,019 -4,403 1,842 -8,075 -,731
assumed
Equal variances| -2,368| 60,363 ,021 -4,403 1,859 -8,122 -,684
not assumed
Stroop_RI Equal  variances ,014 ,905| ,318 47 ,752 17,022 53,591| -90,789| 124,833
assumed
Equal variances ,315| 39,625 ,755 17,022 54,100 -92,351| 126,394
not assumed
Group Statistics
TwoStep Cluster Number N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
POGQ 1 17 25,62 5,589 1,355
2 16 21,31 4,370 1,092
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Regresszid-analizisek

A kollaboraci6 hatasa a flow élményre

Model Summary®

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,533* 284 ,264 7,879
a. Predictors: (Constant), GAMING_kollab
b. Dependent Variable: flow_SUM
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 886,782 1 886,782 14,286 ,001°
Residual 2234,718 36 62,075
Total 3121,500 37
a. Predictors: (Constant), GAMING_kollab
b. Dependent Variable: flow_SUM
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 23,699 3,374 7,024 ,000
jatek-kollab-3 1,686 ,446 ,5633 3,780 ,001

a. Dependent Variable: flow_SUM

A flow élmény hatasa a jatékiddre

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,464% ,215 ,192 3,261
a. Predictors: (Constant), flow_SUM
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 99,334 1 99,334 9,339 ,004°
Residual 361,638 34 10,636
Total 460,972 35
a. Predictors: (Constant), flow_SUM
b. Dependent Variable: GAMING_ido
Coefficients?®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 33,818 1,314 25,745 ,000
jatekido-3 1,993 ,652 464 3,056 ,004

a. Dependent Variable: GAMING_ido
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A flow élmény hatdsa a problémas jaték-hasznalatra

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 4707 ,220 ,215 11,784
a. Predictors: (Constant), flow_SUM
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 5340,380 1 5340,380 38,456 ,000°
Residual 18886,525 136 138,872
Total 24226,906 137
a. Predictors: (Constant), flow_SUM
b. Dependent Variable: POGQ_sum
Coefficients®
Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 9,117 1,165 7,826 ,000
flow_SUM ,376 ,061 ,470 6,201 ,000
a. Dependent Variable: POGQ_sum
A jatékido hatasa a problémas jaték-hasznalatra
Model Summary
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,345% ,119 ,093 7,746
a. Predictors: (Constant), GAMING_ido
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 274,793 1 274,793 4,580 ,040°
Residual 2039,957 34 59,999
Total 2314,750 35
a. Predictors: (Constant), GAMING_ido
b. Dependent Variable: POGQ_sum
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 19,413 3,230 6,010 ,000
GAMING_ido 3,457 1,615 ,345 2,140 ,040

a. Dependent Variable: POGQ_sum
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A jatéktipus-preferencia hatasa a jatékidore

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,294% ,086 ,073 7197
a. Predictors: (Constant), GAMING_pref
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 4,261 1 4,261 6,711 ,012%
Residual 45,082 71 ,635
Total 49,342 72
a. Predictors: (Constant), GAMING_pref
b. Dependent Variable: GAMING_ido
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 1,058 ,319 3,313 ,001
GAMING_pref ,494 ,191 ,294 2,591 ,012)

a. Dependent Variable: GAMING_ido

A jatéktipus-preferencia hatdsa a problémas jaték-hasznalatra

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 2717 ,074 ,061 7,780
a. Predictors: (Constant), GAMING_pref
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 345,816 1 345,816 5,714 ,019°
Residual 4357,548 72 60,522
Total 4703,365 73
a. Predictors: (Constant), GAMING_pref
b. Dependent Variable: POGQ_sum
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 16,830 3,073 5,476 ,000
GAMING_pref 4,403 1,842 271 2,390 ,019

a. Dependent Variable: POGQ_sum
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A figyelmi teljesitmény hatasa a figyelemzavarra

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,205% ,042 ,035 9,004
a. Predictors: (Constant), Stroop_ MEAN_RI
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 498,662 1 498,662 6,151 ,014°
Residual 11349,824 140 81,070
Total 11848,486 141
a. Predictors: (Constant), Stroop_ MEAN_RI
b. Dependent Variable: ASRS_sum
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 48,679 1,133 42,959 ,000
Stroop_MEAN_RI ,017 ,007 ,205 2,480 ,014

a. Dependent Variable: ASRS_sum

A figyelmi teljesitmény hatdsa az impulzivitasra

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,289° ,084 ,064 6,109
a. Predictors: (Constant), Stroop_MEAN_RI
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 160,149 1 160,149 4,291 ,044°
Residual 1754,055 47 37,320
Total 1914,204 48
a. Predictors: (Constant), Stroop_ MEAN_RI
b. Dependent Variable: BIS_SUM
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 43,998 1,501 29,318 ,000
Stroop_MEAN_RI ,018 ,009 ,289 2,072 ,044

a. Dependent Variable: BIS_SUM
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A figyelemzavar hatasa a problémas jaték-hasznalatra

Model Summary

Model R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,341° ,116 ,104 7,649
a. Predictors: (Constant), ASRS_sum
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 546,272 1 546,272 9,338 ,003°
Residual 4153,618 71 58,502
Total 4699,890 72
a. Predictors: (Constant), ASRS_sum
b. Dependent Variable: POGQ_sum
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 11,506 4,146 2,775 ,007,
ASRS_sum ,265 ,087 ,341 3,056 ,003
a. Dependent Variable: POGQ_sum
Az impulzivitas hatdsa a problémas jaték-hasznalatra
Model Summary
Model R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,262° ,069 ,056 7,799
a. Predictors: (Constant), BIS_SUM
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 323,768 1 323,768 5,323 ,024°
Residual 4379,597 72 60,828
Total 4703,365 73
a. Predictors: (Constant), BIS_SUM
b. Dependent Variable: POGQ_sum
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 14,286 4,244 3,366 ,001
BIS_SUM ,232 ,101 ,262 2,307 ,024

a. Dependent Variable: POGQ_sum
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Az impulzivitas hatdsa a figyelemzavarra

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,537% ,288 ,285 7,869
a. Predictors: (Constant), BIS_SUM
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 5294,989 1 5294,989 85,520 ,000°
Residual 13064,063 211 61,915
Total 18359,052 212
a. Predictors: (Constant), BIS_SUM
b. Dependent Variable: ASRS_sum
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 20,825 2,867 7,264 ,000
BIS_SUM ,628 ,068 ,537 9,248 ,000
a. Dependent Variable: ASRS_sum
A figyelemzavar hatdsa az impulzivitasra
Model Summary
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,537% ,288 ,285 6,731
a. Predictors: (Constant), ASRS_sum
ANOVA®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 3874,283 1 3874,283 85,520 ,000?
Residual 9558,825 211 45,302
Total 13433,108 212
a. Predictors: (Constant), ASRS_sum
b. Dependent Variable: BIS_SUM
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 19,946 2,373 8,405 ,000
ASRS_sum ,459 ,050 ,537 9,248 ,000

a. Dependent Variable: BIS_SUM
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A figyelemzavar és az impulzivitds csoportkiilénbségei
A figyelemzavar kiilonbségei
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
BIS Between Groups 1222,710 2 611,355 13,342 ,000
Within Groups 4811,364 105 45,823
Total 6034,074 107
Stroop_RI Between Groups 154715,571 2 77357,786 1,687 ,191
Within Groups 3713847,738 81 45849,972
Total 3868563,310 83
Descriptives
Test of Homogeneity of Variances Std. Std. 95% Confidence Interval for Mean
Levene N Mean Dev | Error | Lower Bound Upper Bound Minimum | Maximum
Statistic | dfl df2 | Sig. BIS 1,00 35 37,60| 7,357| 1,244 35,07 40,13 26 56
BIS 1,986 105| ,142 2,00 45 41,67] 5,752 ,858 39,94 43,39 30 55
Stroop_RI ,032 81f 968 3,00 28 46,46| 7,491| 1,416 43,56 49,37 33 60
Total 108 41,59] 7,510 ,723 40,16 43,03 26 60
Multiple Comparisons
Mean Difference 95% Confidence Interval
Dependent Variable (I) ASRS_3 (J)ASRS_3 (1-J) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound
BIS Tukey HSD 1,00 2,00 -4,067 1,526 ,024 -7,69 - 44
3,00 -8,864" 1,716 ,000 -12,94 -4,78
2,00 1,00 4,067 1,526 ,024 44 7,69
3,00 -4,798" 1,629 ,011 -8,67 -,92
3,00 1,00 8,864 1,716 ,000 4,78 12,94
2,00 4,798 1,629 ,011 ,92 8,67
*. The mean difference is significant at the 0.05 level.
Az impulzivitas kiilonbségei
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
ASRS Between Groups 1038,296 2 519,148 6,517 ,002
Within Groups 8364,250 105 79,660
Total 9402,546 107
Stroop_RI Between Groups 44603,120 2 22301,560 472 ,625
Within Groups 3823960,190 81 47209,385
Total 3868563,310 83
Descriptives
Test of Homogeneity of Variances std. std. 95% Confidence Interval for Mean
Levene N Mean Dev | Error | Lower Bound Upper Bound Minimum | Maximum
Statistic | dfl | df2 | Sig. | JASRS 1,00 34 42,32| 8516| 1,461 39,35 45,30 27 65
ASRS 1,069 105] ,347 2,00 39 46,77| 8,171 1,308 44,12 49,42 27 64
Stroop_RI] 4,746 81] 011 3,00 35 50,06/10,050| 1,699 46,60 53,51 33 76
Total 108 46,44] 9,374 ,902 44,65 48,22 27 76
Multiple Comparisons
Mean Difference 95% Confidence Interval
Dependent Variable ()BIS_3 (J)BIS_3 (1-3) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound
ASRS Tukey HSD 1,00 2,00 -4,446 2,094 ,090 -9,42 ,53
3,00 7,734 2,149 ,001 -12,84 -2,62
2,00 1,00 4,446 2,094 ,090 -,53 9,42
3,00 -3,288 2,078 ,258 -8,23 1,65
3,00 1,00 7,734 2,149 ,001 2,62 12,84
2,00 3,288 2,078 ,258 -1,65 8,23

*. The mean difference is significant at the 0.05 level.
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A problémds jdték-haszndlat csoportkiilonbségei
Az impulzivitas kiilonbségei
ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
ASRS Between Groups 1165,406 2 582,703 6,225 ,003
Within Groups 6365,242 68 93,607
Total 7530,648 70
BIS Between Groups 161,531 2 80,766 1,408 ,252
Within Groups 3899,962 68 57,352
Total 4061,493 70
Stroop_RI Between Groups 4623,283 2 2311,641 ,066 ,936
Within Groups 1546951,047 44 35157,978
Total 1551574,330 46
Test of Homogeneity of Descriptives
Variances 95% Confidence Interval for Mean
Std. Std. Mini | Maxi
Levene . N | Mean | Dev Error Lower Bound Upper Bound | mum | mum
Statistic| dfl | df2 | Sig.
ASRS 1,00 22| 44,55| 9,615 2,050 40,28 48,81 27| 65
ASRS 1,548 2| 68],220
BIS 301 2| e8| 741 2,00 30| 44,43| 8,431| 1,539 41,29 47,58 27| 63
Stroop 3,00 19| 53,63|11,456| 2,628 48,11 59,15 34| 76
- 4,401 2| 44| ,018
RI Total 71| 46,93|10,372| 1,231 44,47 49,38 27| 76
Multiple Comparisons
p -
0 %) Mean 95% Confidence Interval
Dependent Variable POGQ_3 POGQ_3 |Difference (I-J)| Std. Error Sig. Lower Bound | Upper Bound
ASRS Tukey HSD 1,00 2,00 ,112 2,716 ,999 -6,39 6,62
3,00 -9,086" 3,030 ,010 -16,35 -1,83
2,00 1,00 -,112 2,716 ,999 -6,62 6,39
3,00 9,198 2,837 ,005 -16,00 -2,40
3,00 1,00 9,086 3,030 ,010 1,83 16,35
2,00 9,198 2,837 ,005 2,40 16,00

*. The mean difference is significant at the 0.05 level.
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