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Osszegzés:
Az online jatékhasznalatra iranyuld kutatasok kapcsan rendszeresen felmeriil a kérdés, hogy

mennyi id6t toltenek a jatékosok virtualis kornyezetben. Munkank soran kivancsiak voltunk,
hogy a felhasznalok miért jatszanak, mi motivalja Oket, hogyan gondolkodnak az id6rdl
illetve, hogy ez vonasszinten megjelenik-¢ halogatasként. Kutatasunkban aktiv jatékhasznalok
toltotték ki online kérddiviinket (N=596). A résztvevoknek (550 férfi, 46 nd) a Motivation for
Online Gaming Questionnaire-t (MOGQ), a Zimbardo Time Inventory-t (ZTPI) és a Lay-féle
halogatas skalat kellett kitoltenilik. Eredményeink alapjan elmondhat6, hogy a jatékosok
annak fiiggvényében, hogy mennyit jatszanak nem lesznek halogatobbak. Azok a jatékosok
akik masok legydzéséért és a valos problémak eloli menekiilés miatt jatszanak jellemzobb,
hogy inkabb halogatok. Tovabba azok a személyek akik a multra negativan ¢és a jovore célok
nélkiil tekintenek, jellemzobb rajuk a halogatas.

Kulcsszavak: online jatékhasznalat, halogatas, idoperspektiva, motivacid
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,,Még ot perc!”- az online jatékosok halogatasi szokasai

Napjainkra altalanossa valt és a mindennapjaink szerves részét alkotja a szamitogép
hasznalat. A technoldgia fejlettségét tobb téren is hasznalhatjuk, mint példaul a mindennapi
munkavégzés, kommunikacié vagy a rekreacio. A videojatékok megjelenésiik Ota nagy
népszeriiségnek Orvendenek, azonban az internet megjelenésével egyre nagyobb igény
mutatkozott az online jatékokra (Nagygyorgy, Urban, Farkas, Griffiths, Zilahy, Kokonyei,
Mervo, Reindl, Agoston, Kertész, Harmath, Oldh és Demetrovics, 2013). Az els6é MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Play Game) 1996-os megjelenését kovetd 10 évben az
online jatékokbodl szarmazo bevétel 4,5 millié dollarra tehetd, mig az ezt kdvetd 6t évben ez a
szam a haromszorosara nétt (DFC Intelligence, 2006, 2009). Mara az egyik legnépszer(ibb és
legelterjedtebb fajtidja a szabadidds kikapcsolddasnak a szamitogépes jatékok hasznalata
szamit (Garris, Ahlers és Driskell, 2002).

Caillois (1961) gy hatarozta meg a jaték fogalmat, mint egy cselekvés, ami onkéntes
¢s élvezetes, ugyanakkor szabalyok mentén alakul ki. Tovabba a jaték nem eredményez kiilsd
hasznot Ez utobbi kijelentés azonban nem tekinthetd teljes mértékben igaznak. A jaték, ha
fejlodéslélektani szempontbdl vizsgaljuk, szamos moddon fejleszti a gyerekek szocidlis,
affektiv és kognitiv készségeit (Frost, Wortham ¢és Reifel, 2005; Vygotsky, 1967). Ennek
értelmében a jatékok elengedhetetlenck fejlédési sziikségleteink formalasaban. A jatékok
sikerességéhez hozzdjarulhat, hogy a jatékosok egyfajta tanulasi folyamaton mennek
keresztiil, melyben képességeiket és készségeiket fejleszthetik az adott jaték kornyezetén

beliil, ezzel vonzobba téve magat a viselkedésformat (Gee, 2003).

Motivacio

A szamitogépes jatékok hirtelen megugro népszeriisége tobb figyelmet vont magara,
igy a kutatasok fokuszaban eleinte a szélsOséges esetek keriiltek, mint példaul az agresszio és
addikci6 (Griffiths és Meredith, 2009; Griisser, Thalemann és Griffiths, 2006; Wan és Chiou,
2006). Fontos azonban megjegyezni, hogy ezek a kutatasok sem tudtak egyértelmii
eredményekkel szolgalni. Az viszont megéllapithatd ezekbdl a tanulmanyokbol, hogy a
sz€lsoséges esetek a videojatékos populacio csak kis szeletére vonatkoznak (Chumbley és
Griffiths, 2006).

Mehroof és Griffiths (2010) kutatasuk soran azt vizsgaltak, hogy milyen szerepet
jatszik, a szenzoros élménykeresés a problémas videojatékosoknal. Eredményeik szerint a

problémas jatékosokra inkabb jellemzd a szenzoros élménykeresés, mint az egészséges



AZ ONLINE JATEKOSOK HALOGATASI SZOKASALI

tarsaikra (Mehroof és Griffiths, 2010). A szenzoros ¢lménykeresés tehat fontos motivum a
jatékospopulacid vizsgélatanak tekintetében. Az, hogy milyen idds az adott egyén nagyban
befolyasolja azt, hogy mennyire domindns nala a szenzoros élménykeresés, mint
személyiségvonas (Steinberg, Albert, Cauffman, Banich, Graham és Woolard, 2008).
Steinberg és munkatarsai (2008) kutatasuk soran bebizonyitottak, hogy a 10 és 15 év kozotti
gyermekeknél sokkal nagyobb a szenzoros élménykeresés mértéke, mint a felndtteknél. Ebbol
kifolyolag a fiatalabb korosztaly sokkal hajlamosabbak a kockéazatvéllalasra és arra, hogy
minél izgalmasabba tegyék a helyzeteiket, €letiiket. Tovabba azt is megallapitottak, hogy az
impulzivitas mértéke 10 éves kortol egyfajta linearis csokkenési tendenciat mutat, azaz minél
idésebb valaki, annal kevésbé impulziv (Steinberg és munkatarsai, 2008). Ez azzal
magyarazhato, hogy ez a populacio sokkal inkabb keresi az ¢élményeket és az izgalmat, illetve,
hogy még nem rendelkeznek elég onkontrollal-e téren, éretlenek (Steinberg és munkatarsai,
2008).

Williams, Yee és Caplan (2008) vizsgalatuk soran megallapitottak, hogy leginkabb a
fiatal felndttek azok, akik az MMORPG tipust jatékokkal jatszanak, mig Jansz és Tanis
(2007) az MMOFPS (Massive Multiplayer Online First-Person Shooting) tipust hasznalo
jatékosok ¢letkordnak atlagat 18 évre tették. Mindkét kutatds arra ad bizonyitékot, hogy a
jatékosok leginkabb a fiatal felndttek koziil kertilnek ki. A jatékkutatdsok soran, kifejezetten
a jatékfliggdséggel foglalkozd vizsgalatokban tehat a kor is fontos befolyasold erdvel
rendelkezik. Az online jatékfliggdség kialakulasdban szamos tényezd jatszhat szerepet, amiket
nehéz behatarolni. A problémas jatékhasznalatot korilbelil 8-12%-ra teszik a fiatalok
korében, mig konkrét fliggbséget csak 2-5%-nal tudtak megallapitani (Kuss és Griffiths,
2012).

Az els6 jatékos tipologia Bartle (2003) nevéhez fiizédik, aki négy tipus mentén
osztotta fel a jatékosokat, melyek a Gyilkos, Térsas, Felfedezd és a Tortetd. ElsOsorban a
Gyilkos tipust hozta Osszefliggésbe a patologias és agressziv viselkedéssel (Bartle, 2003).
Tehat a vizsgalatok, melyek a jatékosok fliggdségeét és egyeb viselkedéses formait vizsgaltak
valgjaban a populacid megértésére és a mogottes motivaciojukra voltak kivancsiak, amik
sz€lsOséges esetben akar addikcio formdjaban jelenhetnek meg.

A Bartle-i tipusok (2003) két kritikaja, hogy a jatékosok csak egy tipusba sorolhatoak
¢s nincs koztiikk atfedés; tovabba, hogy maga az elmélet nem lett empirikusan letesztelve.
Ennek nyoman Yee (2006) MMORPG jatékosok motivacios hatterét vizsgalta, azonban tiz
kategoriat sikeriilt megallapitania, amik harom {6 dimenzioba lettek elkiilonitve faktoranalizis

segitségével. Bartle (2003) és Yee (2006) elméletei ugyanakkor tovabbra sem voltak
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alkalmazhatéak az online jatékosok egészére, mivel azoknak csak adott teriiletével
foglalkoznak.

A jatékok motivacios hatterét mar tobb elmélettel megprobaltak leirni. Deci és Ryan
(2000) szelf deteminacids elmélete alapvetd pszichologiai sziikségleteket kiillonboztet meg;
kompetencia, autonomia, tarsas kapcsolatok. A videojatékoknak lehetnek pozitiv €s negativ
hatasai is egyarant (Przybylski, Rigby és Ryan, 2010).

A dimenziondlis felosztas mellett tobben a flow-t allitottdk a motivacio
kozéppontjaban, ami Csikszentmihalyi (2001) altal meghatarozott fogalom. A flow egy magas
koncentracioval tarsuld kellemes allapot, ahol a képességek és kihivas egyenrangu, ezzel egy
kellemesen fesziilt allapotot eredményezve. A flow kdzpontjaban allo cselekvés intrinzik
motivacioval tarsul, amik a cselekvésbdl 6nmagabol szarmazik.

Demetrovics, Urban, Nagygyorgy, Farkas, Zilahy, Mervo, Reindl, Agoston, Kerteész és
Harmath (2011) alapvet6 pszichologiai sziikségletek mentén osztotta fel a jatékosokat. Yee
(2006) modelljéhez hasonléan Demetrovics és munkatarsai (2011) is faktoranalizist
hasznaltak kiegészitve interjukkal, igy egy korabban nem megjelend kategoriat, a rekreéaciot,
is beemelve. Eredményeiket az online jatékok Osszes spektrumaéra kiterjesztették hét
motivacios hatteret megallapitva. Ezek a kovetkezdek: tarsas motivacid, eszképizmus,
versengés, megkiizdés, készségfejlesztés, fantazia és rekreacio.

Warmelink, Harteveld és Mayer (2009) az eszképizmust az egyik legmeghatarozobb
faktornak tartjdk abban, hogy valaki miért is szeret szamitogépes jatékokkal jatszani.
Szerintiik az eszképizmus jelensége nem mas, mint a stressz alol valé mentesités és
elzarkdzds a mindennapokb6l, ami leginkabb halogatashoz vezethet. Azonban az
eszképizmust, mint jelenség nem csupan negativ értelemben emlitik, amik a problémék eldl
valo elmenekiilést jelentik, hanem egyfajta belemeriilésként az adott cselekvésbe is
értelmezik, ami pozitiv hatassal van az egyénre (Warmelink és munkatarsai, 2009). A
kialakult pszichoszocidlis problémaékért felelés az egyén alacsony Onbizalma és magas a
stressz szintje, aminek hatterében motivacioként az eszképizmus hatarozhaté meg (Kardefelt-
Winther, 2014).

Demetrovics és munkatarsai (2011) tanulmanyaban a masodik legmotivalobb
kategoriaként a tarsas motivaciot talaltdk. Ez a faktor kiilon dimenzidként szerepel mind
Bartle (2003), mind Yee (2006) modelljében. Williams, Ducheneaut, Xiong, Zhang, Yee és
Nickell (2006) MMORPG jatékosok csoportdinamikajat vizsgaltdk, ami kapcsan
megjegyezték, hogy a jatékokbol addéddé mechanika kapcsan a tarsas érintkezés

elkeriilhetetlen, épp ezért alapvetd eleme az ilyen jellegii jatékoknak. A jatékokon beliil a vald
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¢letben is megjelend tarsas formacidkat hoznak 1étre a jatékosok, ahol egyiittmiikddhetnek és

versenghetnek (Barnett ¢s Coulson, 2010, Griffiths, Davies és Chappell, 2003).

Iddorientacio

A jatékot vizsgalhatjuk abbodl a szempontbol is, hogy az adott jatékos mennyi 1dot tolt
ezzel a cselekvéssel, és, hogy ezt a befektetett iddmennyiséget, illetve ennek a veszteségét
miként éli meg. Wood, Griffiths és Parke (2007) a jatékkal eltoltott id6 mennyiségét, illetve
ennek a megitélését két szempontbol vizsgaltak. Egyrészt vannak akik pozitivan élik meg ezt
a veszteséget, és vannak akik negativan. Azoknal, akik pozitivan élik meg a jaték egyfajta
kikapcsolodast jelent, amit eszképizmusként is definialhatunk (Warmelink és munkatarsai,
2009). Szamukra a jatékba valo belépés lehetdséget ad arra, hogy abban az iddszakban maguk
mogott hagyhassdk a vald vildgban meglévd problémaikat, azaz, hogy elmenekiilhessenek
azok eldl. Akik negativan €lik meg a jatékra szant idot, naluk egyfajta blintudat jelenik meg az
elvesztegetett id6vel kapcsolatban. Szamukra a jatékkal toltott id6 elpocsékolt idd, amely akar
szocialis konfliktusokat is okozhat. A kutatok azonban arra a kdvetkeztetésre jutottak, hogy a
negativ értékelések ellenére mégis a jatékban eltoltott ido és az azalatt atélt élmény elemi
részét képezi annak, hogy miért is jatszik valaki. (Wood és munkatarsai, 2007).

Mivel a jatékok kétségkiviil motivaldak és a korabbi demografiai adatok koriilbeliil
heti 20-30 oraban allapitottak meg az atlag jatékidét (Yee, 2006; Lukavska, 2012)
megkeriilhetetlen a kérdés, hogy a jatékosok miképp gondolkodnak az id6rdél és annak
beosztasardl. Eddig egyetlen kutatds irdnyult azonban a jatékosok idéi gondolkodéséara
(Lukavska, 2012).

Zimbardo és Boyd (1999) modellje idéorientacioként hatarozta meg azokat a nem
tudatos, személyes és szocidlis tapasztalatokat, amiket kialakult id6i kategoéridk szerint
csoportositunk. Ezek a kategoridk segitenek az ember életében rendet, kohéziot és jelentést
tulajdonitani a torténteknek. Elméletiik szerint az emberek hdrom id6i dimenzié mentén
gondolkodnak melyek a jelen, mult és a jovO. Ezek az 1dd1 sikok azonban nem egyensulyban
jelennek meg, az emberek tobbnyire preferenciat mutatnak egy adott dimenzidé kapcsan.
Tovabbd a harom id6i sik sem egyenlden jelenik meg. A multat pozitiv és negativ
dimenziokra, mig a jelent a hedonista és fatalista dimenzidkra lehet felosztani, a jovo pedig
kiilonalléo dimenzidként jelenik meg.

A mult pozitiv faktor egy kellemes és vidam attitidot mutat a mult felé. Negativan
korreldl az agresszioval, depresszidval és a szorongdssal, ugyanakkor pozitivan az

onbizalommal. Akik magas pontszamot érnek el a mult pozitiv faktoron introvertaltak, viszont
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a kozeli kapcsolataikban szorosan bevonodnak. Cselekedeteik a ,,jobb félni, mint megijedni”
frazis szerint jelennek meg. (Zimbardo ¢és Boyd, 1999)

A muilt negativ faktor a mult felé averziv hozzaallast mutaté dimenzid. Osszefiiggésbe
hozhat6 a depresszioval, szorongassal, agresszioval, alacsony onbizalommal €s az 6nbevallés
alapi boldogtalansdggal. Az ezen a skalan magas pontszamot elért személyek kevesebb
barattal rendelkeznek és kevésbé hajlamosak szexualis aktust 1étesiteni, illetve rendszeres
fizikai tevékenységben részt venni. Ugyanakkor hajlamosabbak szerencsejatékozni.
(Zimbardo és Boyd, 1999)

A jelen hedonista faktor egy kockazatvallalo, akihez ,,aki mer, az nyer” attitlidot
tantsitanak. Foként az azonnali 6romszerzés és izgalmi allapot elérése fontos félretéve a
jovore vonatkoz6 kovetkezményeket. Kapcsolatba hozhaté a jovobeli kovetkezmények
figyelmen kiviil hagyasaval, alacsony ego- és impulzuskontrollal és magas pontszdm jellemzi
ujdonsag és élménykeresés terén. A jelen hedonistak gyakrabban fogyasztanak alkoholt,
bizonytalanabb a jovoképiik és nem vallasosak. Energikusak és szivesen kapcsolédnak be
kiilonb6z6 tevékenységekbe, tobbek kdzott sportokba. (Zimbardo és Boyd, 1999)

A jelen fatalista faktor a jelen és jovo torténéseit az egyén cselekedeteitdl fiiggetleniil
szemléli. Pozitiv kapcsolatot mutat az agresszidval, depresszioval, illetve negativ kapcsolatot
mutat a jovobeli kdvetkezmények figyelembevételével. A magas pontszammal rendelkezd
személyek kevésbé elégedettek az életiikkel és nem hiszik, hogy ezen javitani tudnanak.
(Zimbardo és Boyd, 1999)

A jové faktort a késobbi célokra és jutalmakra valo torekvés hatarozza meg. Erdsen
kapcsolhatd hozza a jovobeli kovetkezmények figyelembevétele, a lelkiismeretesség
(megléte), a kovetkezetesség, illetve alacsony jutalomfiiggés, ujdonsag és élménykeresés.
Negativ korrelaciot talaltak a szorongds és a depresszid kapcsan. Tovabba a magas
pontszamot elért egyének szervezettek, céltudatosak, Ggy érzik idéi nyomads alatt allnak,
viszont képesek az aktualis élvezetrél lemondani a késdbbi nyereségért cserébe. (Zimbardo és
Boyd, 1999)

Lukavska (2012) mar kifejezetten az MMORPG (Massive Online Multiplayer Role-
Playing Game) jatékok és az iddorientacid tipusainak kapcsolatat vizsgalta. A ZTPI
kérdoéivben (Zimbardo és Boyd, 1999) meghatarozott idGorientacid tipusok segitségével
vizsgélta azt, hogy mennyi 1d6t toltenek jatékkal az egyes tipusokba tartozd személyek.
Pozitiv irdnyu korrelaciot allapitott meg a jelenfatalizmus és a jatékkal toltott 1d6 kozott. A
jovOorientacid és pozitiv multorientacid esetén negativ korrelaciot taldlt a jaték

mennyiségével. Tovabba megallapitotta, hogy a jatékok esetén masfajta a kapcsolat az
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id6orientaltsaggal, mint az egyéb fliggdségnek tekintett tevékenységek esetében, mint példaul
a szerencsejaték vagy a tudatmodositd szerek hasznalata, ahol a jelenhedonizmus dominalt
(Zimbardo és Boyd, 1999). Mivel a jelenfatalizmust korabbi kutatasok a depresszio, agresszio
¢és szorongassal kapcsoltak Ossze Lukavska (2012) az MMO jatékok talzott hasznalatat

egyfajta hangulatmodositoként értelmezi.

Halogatas

Az 1d6rdl vald gondolkodas megjelenik mindennapi cselekvéseink szamos teriiletén,
igy, a viselkedéslink szerves részét alkotja. A halogatads alapvetden egy olyan jelenség
melynek soran egy adott hataridére kell elkésziilnlink valamivel, de helyette mast csinalunk, a
feladatunk végrehajtasat pedig eltoljuk (Ferrari és Diaz-Morales 2007). Annak ellenére, hogy
az iddorientacio és halogatas kapcsolata relevans a két fogalom Osszefiiggésére eddig még

csak egy kutatas iranyult (Ferrari és Diaz-Morales, 2007).

A halogatias jelenségének megkdzelitései és magyardzatai

A halogatas jelenségére szamos definiciot és meghatarozast taldlhatunk, attol fliggden,
hogy milyen szempontok alapjan kozelitjik meg magat a jelenséget. Blunt és Pychyl (2005)
definicioja szerint arra a jelenségre utal, amikor az egyén nem képes a cselekvés szandékat
aktualis cselekvéssé alakitani, azaz megvan benne a szandék, de mégsem koveti el az adott
cselekvést. Tehat a halogatds nem magénak a cselekvésnek a tagadadsat jelenti, a személy
tisztaban van azzal, hogy el kell végeznie azt, csak eltolja a tényleges megvalositas idejét, igy
az eltolas modja akar torténhet az internethasznalattal is (Lavoie és Pychyl 2001). Milgram,
Mey-Tal és Levinson (1998) a halogatast mas szemszogbdl kozeliti meg, Ggy jellemzi, mint
egy személyiségvonast vagy viselkedési hajlamossagot, amely kovetkeztében az egyén
elhalasztja vagy késlelteti a feladatai elvégzését, illetve a dontések meghozatalat. Kutatasuk
soran mar a halogatas tobb fajtajat kiilonitették el, mint példaul az akadémikus halogatast, a
dontési halogatast és a kényszerszeri halogatast (Milgram és munkatarsai 1998). Van Eerde
(2000) munk3ja soran a halogatas jelenségét ugy jellemezte, mint egy aktiv folyamatot, nem
pedig személyiségvonast (Milgram és munkatarsai, 1998), mivel nem kizarolag a cselekvés
elhalasztasa tartozik hozza, hanem az is, hogy eleve a szdndék létrehozatala nem torténik
meg. A halogatést egy a személyiségen beliil lezajlé folyamatnak tekinti, amit befolyasolnak a
belsé normak, példaul hogy kinek mit jelent az, hogy elkésni, késdbb megtenni valamit, vagy,
hogy mikor kell elkezdeni valamit. Igy tehat az is teljesen eltérd, hogy kinek mi lehet érdekes

vagy éppen kevésbé érdekes cselekvés, ez mind egyénfiiggd (Van Eerde, 2000). Ezekbdl, a
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belsé normak kozti kiilonbségekbdl kovetkezhet az is, hogy masok szaméra egy adott
viselkedés nem is tekinthetd halogatasnak (Milgram, Srolof és Rosenbaum, 1988). Bazerman,
Tenbrusel és Wade-Benzoni (1998) szerint a halogatast Gigy is nevezhetjiik, mint a ’kellene-
akarom’ konfliktusa, amely sordn az egyén azt teszi amit akar és nem pedig azt amit meg

kellene tennie.

A szituativ tényezOk, az 1d6 és a halogatas kapcsolata

Blunt és Pychyl (2005), a halogatast, mas megkdzelitésbol, mint a szituacios
korilmények kovetkeztében kialakult jelenségként vizsgaltak. Arra az eredményre jutottak,
mely szerint az egyén hajlamosabb arra, hogy halogasson, ha a kitlizétt feladat kevésbé
izgalmas a szamukra, vagy épp kellemetlennek tartjak azt (Blunt és Pychyl 2005). Steel,
Brothen és Wambach (2001) szerint a halogatd egyének pontosan tudjak, hogy mit kellene
tenniiik, am, az id6beosztassal kapcsolatban adddnak problémadik, ezért nem fejezik be a
feladatokat, elcstisznak veliik, tehat halogatnak (Steel és munkatarsai, 2001). Baumeister,
Heatherton és Tice (1994) szerint a negativ megerdsitésnek is fontos szerepe lehet abban,
hogy valaki halogasson, illetve, hogy halogatova valjon. Az egyén szamadra rutinszerivé valik
az, hogy halogat, azaz a cselekvés negativ megerésitésekkel tarsul. Egy masfajta, 1 lehet6ség
keresése érzelmileg megterhel6vé valhat az egyén szamara (Baumeister és munkatarsai,
1994). Buehler, Griffin és MacDonald (1997) szerint a halogatast okozhatja az id6 téves
felbecsiilése vagy a tulzott optimizmus azzal kapcsolatban, hogy még mennyi i1dd 4&ll
rendelkezésre az adott feladat elvégzésére. Ez két kognitiv folyamattal magyarazhato. Az
egyik a jovOre vald fokuszalas és a lehetségesen felmeriilé akadalyok figyelmen kiviil
hagyasa, a masik pedig a megel6z0 tapasztalat letagadasa, ignoralasa (Buehler és

munkatarsai, 1997).

A halogatas, az érzelmek és a motivacio kapcsolata

A halogatas tehat egy Osszetett és komplex jelenség, a mai napig vitak folynak arrdl,
hogy egy személyiségvonasnak tekinthetd, vagy egy személy korilményeinek egyfajta
kovetkezményeként kialakuld jelenség (Thatcher, Wretschko és Fridjhon, 2007). Az, hogy
miért halogatunk, és, hogy ez milyen hatassal lehet a cselekedeteinkre szamos dologtdl fligg.
Hatassal lehetnek a koriilmények, akar egy hataridds feladatrol beszéliink, mint egy beadando,
szakdolgozat vagy példaul egy mindennap megirand6 hazi feladatrdl, akar egy vagy tobb
munkahelyi feladatrol legyen sz6. Masrészt szamit az is, hogy mekkora a motivécio az adott

feladat elvégzésével kapcsolatban. Van Eerde (2000) szerint a halogatas egyfajta motivacios
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mechanizmusnak tekinthetd, amelynek az a célja, hogy ideiglenesen elkeriilje a fenyegetést
jelentd cselekvést, helyzetet, annak érdekében, hogy védje az egyén pozitiv megitélését. A
halogatds tehdt a fenyegetést azzal csokkenti, hogy egy elkeriild reakcioként az adott
fenyeget6 cselekvés végrehajtasa eltolodik (Van Eerde, 2000). Lazarus és Folkman (1984) a
halogatast egy érzelem orientalt coping mechanizmusként irjak le, mig Milgram és
munkatarsai (1998) a halogatast konzisztensnek vélték az értékelés-szorongas-elkeriilés
mechanizmuséval, azaz, hogy az egyén a szituacio kiértékelésének fényében eldonti, hogy az
szamara fenyeget6-e vagy sem, ¢és ennek megfelelden fog cselekedni a fenndlld szituacio
soran. Ha alkalmatlannak érzi magat a szitudcid megoldasara, akkor szorongani kezd ¢s
megprobalja megszakitani az eseményt. Ez a menekiilés az, ami halogatassé alakulhat, ha az
egyén a szamara szorongast okozé cselekvést addig késlelteti, amig csak lehetdsége engedi. A
halogatas stressz csokkenéssel jar, ami ahhoz vezethet, hogy ez a viselkedésséma allandosul
és viselkedésmintazatta valik. (Milgram és munkatarsai, 1998).

Lay (1986) tanulmanyaban szdmos jelenséget megemlit, mint a halogatas mdogottes
okozéit. Tanulménya alapjan a halogatas egyfajta forrasa lehet az elbukastol vald félelem.
Sabini ¢és Silver (1982) szerint a halogatas lehet annak az eredménye, hogy a személy
egyszerlien nem szeretné elvégezni az adott cselekvést, mivel nem Onszantabol akarja azt
végrehajtani. Tovabba Lay (1986) megemliti a szorongast is, mint a halogatas egy lehetséges
forrasat. A Lay (1986) altal kapott eredményekbdl arra mutat rd, hogy a halogatok
szervezetlenebbek, leginkabb kognitiv szinten és fdéleg a mindennapi tevékenységeik
végrehajtasa soran. Ebbdl kifolyolag kevésbé képesek arra, hogy elvégezzenek egy egyszerii
feladatot megadott hataridore. Tovabba kiilonbséget mutatott az is, hogy az egyének milyen
mértékben halogatok. Azok, akik kevésbé halogatok, sokkal érzékenyebbek arra, ha masok
figyelik 6ket feladatmegoldas kdzben, és inkabb jellemzi dket, hogy ha felajanlanak nekik egy
feladatot, azt végre is akarjak hajtani. Akikre nagy mértékben jellemz6 a halogatas, inkabb
ahhoz ko6totték, hogy mennyire volt élvezetes egy adott feladat, hogy mennyi idejiik volt azt
megoldani. Szdmukra a feladatok nem tiintek olyan egyszeriinek, mint a kevésbé halogatok

szamara. (Lay, 1986)

Arousal halogatas és az idéorientdcio kapcsolata

Ferrari (1992) ugy vélte, hogy arousal hallgatas esetén az egyének azért halogatnak,
mert az izgalmat keresik a fesziiltség novekedése révén. Ezek az egyének azért halogatjak el a
feladataikat, hogy arousal élményt élhessenek at akkor, ha a hatariddre kell megcsinalniuk azt.

Szamukra a hiperaktivitas allapota igen kellemes élmény, hiszen ilyenkor élhetik at azt a fajta
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izgalmat ¢és csucsélményt ami 6romet okoz nekik. Ezen ¢lmény atéléséhez, illetve az allapot
eléréséhez lehet szamukra eszkoz a halogatas. (Ferrari, 1992)

Az arousal halogatas kapcsan fontos megemliteni az impulzivitast is. Van Eerde
(2000) a halogatast elemz6 és 0sszegzO kutatasa soran az impulzivitast a halogatas egyik
fontos hattérelemének, illetve okozojanak tekinti. Munkdja soran tobbek kozott arra a
megallapitasra jutott, hogy az impulzivitasbol kiindulé halogatas esetén egy hossza tava
jutalomra tehet szert az illetd azzal, hogy végrehajtja az altala nem kedvelt, vagy szdmara nem
kivanatos cselekvést, amit halogatott. Szerinte az impulzivitas ebben akként mutatkozhat meg,
hogy a személy egy szamara tobb 6romet okozo, am jelentéktelen cselekvést valaszt ahelyett
amit el kellene végeznie (Van Eerde, 2000). Ferrari és Diaz-Morales (2007) az arousal
halogatast a jelenhedonizmussal kapcsoltdk 0Ossze, mig a jovOorientacidt negativan
befolyasolta a halogatashoz valé viszonyt.

Thatcher és muntarsai (2007) az internethasznalat kozbeni halogatas jelenségét
vetették Ossze az online atélt flow élményekkel, illetve a problémas internethasznalattal.
Kutatasuk soran arra szerettek volna valaszt kapni, hogy mennyiben felelds a halogatas azért,
hogy wvalaki problematikus internethasznaléovd véljon. A kapott eredmények alapjan
kapcsolatot taldltak a problematikus internethasznalok ¢és a halogatok kozott. Tehat a
problémas internethasznalok hajlamosabbak lehetnek halogatni. Tovabba a halogatas
Osszekapcsolhatd a flow élmény és a problematikus internethasznalat jelensége kozott
(Thatcher és munkatarsai, 2007). Lavoie és Pychyl (2001) ugyancsak az internethasznalat és
ahhoz kapcsolodo halogatasi szokasokat vizsgaltdk meg. Tanulményuk ravilagit, hogy az
internet a halogatok szemében szorakoztatd és inkabb valasztjdk kikapcsolodasként, amit a
kiilonboz6 tarsas és interaktiv lehetdségek még inkabb eldsegitenek.

A fent taglalt elméletek és meglatdsok tiikrében a halogatds jelenségét a Lay-féle
halogatas kérdoivvel vizsgaltuk. A valasztasunkat Ferrari (1992) kutatasa indokolta, ahol
megallapitotta, hogy a szenzoros élménykeresés (Zuckerman, 1964) kapcsolatot mutat a Lay-
féle halogatas skalaval. Homer, Hayward, Frye és Plass (2012); Mehroof és Griffiths (2010)
tanulmanyai a szenzoros élménykeresés és a videojaték hasznalat kapcsolatardl szamolnak be.
Ezek alapjan feltételeztiik, hogy a Lay-féle skala a legalkalmasabb a jatékos populécid
vizsgalatara. A halogatas altalanos mértékére helyeztik a hangsulyt. Fontos volt az is, hogy
milyen szituativ tényezdk hathatnak arra, hogy valaki halogatova valjon. Kiemelt fontossagu
volt szamunkra a halogatas és az internethasznalat kapcsolata (Thatcher és munkatarsai, 2007,
Lavoie és Pychyl, 2001), hiszen olyan személyeket vizsgaltunk, akik online feliileten

jatszanak.
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Kutatasi kérdéseink és hipotéziseink

Kutatdsunk sordn az online jatékosok halogatédsi jellemzdékre voltunk kivancsiak,
melyet a motivacios hatteriik és i1d6 perspektivikus gondolkodéasuk tiikrében vizsgaltunk.
Mivel ezen a teriileten €s populacion beliil nem volt még hasonlo kutatas, igy a szakirodalom
kiilonallo részeit kivantuk kutatdsunkban 6sszegezni. Kordbbi kutatds eddig nem foglalkozott
az online jatékok és halogatas kapcsolataval, csak az ezzel valamelyest parhuzamba allithatd
internethasznalattal (Lavoie és Pychyl, 2001; Thatcher és munkatarsai, 2007). Illetve az
id6orientacid és videojatékok kapcsolatardl eddig csak egy tanulmany jelent meg (Lukavska

2012). A szakirodalom alapjan a kovetkezd hipotéziseket fogalmaztuk meg:

Lavoie és Pychyl (2001) alapjan a szamitogép hasznalok az érdekes és izgalmas
tartalmak elérése kapcsan konnyebben lesznek halogatobbak. Thatcher és munkatarsai (2007)
szintén az internethasznalat kapcsan megallapitottak, hogy a tlzott hasznalata halogatashoz
vezethet.

Hipotézis 1: A jatékban toltott idé novekedésével a jatékosok halogatasa is néni fog.

Zimbardo ¢és Boyd (1999) a jelenhedonistakat tigy irta le, mint akik az azonnali
oromforrasokat és izgalmi helyzeteket hasznaljak ki.
Hipoteézis 2: A beiktatott sziinetek sordan inkdabb jelenhedonistak fogjak az azomnali jatékot,

érdekességeket kérni.

Ferrari és Diaz-Morales (2007) kutatasa az idGorientaciok és a halogatas kapcsolatat
vizsgaltdk, aminek eredményeképp a jelenhedonistdk pozitiv kapcsolatban, mig a
jovOorientaltak pedig negativ kapcsolatban alltak a halogatassal.

Hipotézis 3: A jelen iddperspektivik /hedonista és fatalista/ és a halogatds kozott pozitiv
korrelaciot feltételeziink, mig a jovoorientacio és halogatas kozott negativ korrelaciora
szamitunk, tovabba feltételezziik, hogy a jelenhedonizmus és a jovéorientacio fogjak

legeredményesebben bejosolni a halogatas meglétet.
Az eszképizmus kovetkeztében a jatékosok tobb 1dot toltenek jatékhasznalattal, ami

kihathat a mindennapi tevékenységiikre (Warmelink és munkatarsai, 2009). Demetrovics és

munkatérsai (2011) a problémads jatékhasznalatot elsé sorban az eszképizmus €s megkiizdés
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motivaciokhoz kapcsoltak, mivel ez a két dimenzi6 hatasara tolthetnek a jatékosok tobb iddt a
virtudlis térben a valo élet rovasara.
Hipotézis 4: Arra szamitunk a motivdciok koziil az eszképizmus és megkiizdés fogjak

legeredményesebben bejosolni a halogatast.

Lukavska (2012) MMORPG jatékosok iddorientacidja kapcsan a  két
legmeghatdrozobb faktorként a jelenfatalizmust ¢és jovOorientaciot taldlta. Mig a
jelenfatalizmus pozitiv kapcsolatban volt a jatékidovel, addig a jovOorientacid erds negativ
kapcsolatot mutatott azzal.

Hipoteézis 5: Szignifikans pozitiv korrelaciot talalunk a jelenfatalizmussal, illetve negativ

kapcsolat a jovoorientacioval a jatékido tekintetében.

Moédszerek

Résztveviok

Kutatasunk soran kényelmi mintavételt alkalmaztunk. A célzott populécié az online
jatékosok voltak, ezeket specifikusan erre vonatkoz6 kérdésekkel sziirtiik ki. Az altalunk
vizsgalt kitoltok szama az adatok szlirése utdn 596 {6 (atlag életkor: 19,51 év, SD:4,15). A
kitolték tilnyomd részben férfiak voltak (N=550), ami a minta 92,3 szazalékat jelenti. A
kérddivet negyvenhat né (N=46) toltotte ki, amely a minta kis hanyadat 7,7 szazalékat teszi
ki. A kitoltoket a Facebook kozdsségi oldal specifikusan online jatékokkal foglalkozo
csoportjain és lapjain keresztiil gyiijtottiik 6ssze. A résztvevOk onkéntes alapon tolthették ki a
kérddivet, nem részesiiltek semmiféle jutalomban. A kitdltés megkezdésénél kitoltdk ugy
hitték a kérdoiv befejeztével megtudhatjdk milyen online jaték illik hozzajuk. Valdjaban nem
tudtak, hogy mire irdnyul a kutatds, amikor elkezdték kitdlteni a kérdéssort. Erre azért volt
sziikség, hogy ne befolyasoljak Oket az altalunk mérni kivant jelenségek, mint példaul a
halogatas. A teszt végén tajékoztattuk a résztvevoket a kutatas valodi céljarol. Amennyiben az
utolagos informalas elolvasasa utdn nem szerettek volna részt venni a vizsgalatban meg tudtak

szakitani a kitoltést.
Vizsgalati eszkozok

Kutatasunk soran Osszesen harom validalt kérdGivet hasznaltunk. Ezeken kivil az

altalunk relevansnak vélt jatékos demografiai adatokat (jaték tipusa, heti jatszott oraszam,
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alkalmanként jatszott oraszam); illetve egyéb demografiai adatokat (nem, kor, iskola,
munkahely stb.).

A jatékokhoz kapcsolodd motivaciot méré Motives for Online Gaming Questionarre
(Demetrovics és munkatarsai, 2011), roviden MOGQ skalat hasznaltuk (Isd. 2. melléklet). A
kérddiv 27 itembdl allt, ahol a kitoltoknek egytdl otig kellett értékelniiik, hogy mennyire
jellemzd rajuk az adott allitas. Az allitadsokra adott valaszokat, a megadott paraméterek szerint
elemeztiik.

Az 1d6 perspektivak méréséhez a Zimbardo Time Perspective Inventory-t, roviditve
ZTPI-t (Zimbardo és Boyd, 1999) hasznaltuk (Isd. 3. melléklet). A ZTPI 56 itembdl all, és 6t
iddperspektiva tipus vizsgalhaté vele. A kitoltének Stpontos Likert-skalan kell egytdl otig
értékelnie, hogy mennyire jellemz6 ra az adott allitas. A kutatasban résztvevok az eredeti
valtozatlan verziot toltotték ki, és a megadott instrukcidk szerint értékeltiik az altaluk adott
valaszokat.

A halogatés tipusanak, illetve mértékének méréséhez a Lay-féle halogatas kérddivet
(Lay, 1986) hasznaltuk fel (Isd. 3. melléklet). A kérd6iv 20 itembdl allt, mint példaul
‘Gyakran fordul elé velem, hogy olyan feladatokat hajtok végre, amelyeket napokkal
kordbban akartam elvégezni’ ; Altaldban mihelyt lehet, meghozom a dontéseket; Mindig 1igy
latszik, hogy a sziiletésnapi vagy kardacsonyi ajandékok beszerzésével csak az utolso
pillanatban végzek’. a kitoltoknek egy o6t fokt skalan kellett értékelniiik, hogy mennyire

jellemzd rajuk az adott allitas. A kiértékelés a Lay altal megadott elvek szerint tortént.

A vizsgalat leirdsa

A vizsgélat, teljes mértékben online feliileten zajlott. Az altalunk 0Osszeallitott
kérdéssort interneten tudtdk kitdlteni a vizsgalati személyek. Annak érdekében, hogy a
kitoltdket motivaljuk, a kérddivnek azt a cimet adtuk, hogy ’Milyen online jaték illik
hozzad?’, melynek elsd oldaldn a valaszt igértik a kérdéiv kitoltése végén. Igy a kitoltok
konkrét céllal kezdték el a kitoltést, jutalmat feltételeztek a kérdéssor kitoltése utan. Ezzel a
jutalom felajanlassal vélhatott a kérdéssor alkalmassd arra, hogy gyakorlatba Aatiiltetve
vizsgalhassuk az egyes elméleti valtozokat.

Ez utan az MOGQ (Demetrovics és munkatarsai, 2011) kérd6iv kovetkezett, majd ezt
kovette a Zimbardo-féle id6perspektiva kérddiv (Zimbardo és Boyd 1999). Ezt kovetben a
kitoltok egy altalanos demografiai részhez érkeztek, ahol random csoportba sorolassal egy
kérdés segitségével két csoportba osztottuk Oket (Paros, vagy paratlan napon sziiletett-e) a

csoportba sorolas menetét, a kovetkez6 abran szemléltetjiik.
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Melyik jaték illik hozzad?
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1.dabra: A véletlenszerii csoportba sorolds menete

A két csoportra osztottuk a kitoltoket, mivel arra szerettiink volna valaszt kapni, hogy
milyen kiilonbségek lehetnek a halogatasi szokasaikban, ha egy koztes jutalmat ajanlunk fel
nekik. Attol fliggden, hogy melyik csoportba lettek osztva (Pdros vagy Pdratlan), lehetéséget
kinaltunk a kitoltéknek, hogy amennyiben akarnak a kit6ltést megszakitva sziinetet tartsanak.
A Paratlan kitoltdk lehetdsége az volt, hogy érdekes informaciokat tudhatnak meg a
jatékokkal kapcsolatban, a Pdros kitoltok lehetosége pedig az, hogy kiprobalhattak egy
jatékot. Itt a kitoltd harom opcid koziil valaszthatott: Szeretnék most megtudni par hasonlo
erdekességet. | Igen, szeretném kiprobalni. ; Inkabb a kitoltés befejeztével olvasnék ezekrdl. |
Inkabb a kitoltés befejeztével probalnam ki. ; Nem érdekelnek az ilyen jellegii dolgok sem
most, sem a késébbiekben.

A valasztasuk nem befolyasolta azt, hogy mit toltottek ki, csak abban mutatott eltérést,

hogy mikor toltotték ki a kovetkezd kérdéssort. A vizsgalat utolso kérdéive a Lay-féle
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halogatas kérdoiv volt (Lay, 1986). Ha valaki azt valasztotta, hogy a kitoltés végén szeretné
megtekinteni az altalunk felajanlott tartalmat, akkor az a kitdltd a kérddiv utan kapta meg az
informdciot, illetve a jatékot. A jutalom kiprébalasa utan a kitoltoknek lehetdségiik volt
értékelni azt. A harmadik opcid esetén csak a Lay-féle halogatas kérddivet (Lay, 1986)
toltottek ki. Az 1. abran lathato a kitoltés menetének vazlata.

Végil a kitoltoket tajékoztattuk a kutatds valodi céljardl, amit kovetden a

beleegyezésiiket kértiik, hogy az anonim adataikat tudomanyos célra hasznalhassuk fel.

Eredmények

Vizsgalatunk elsd hipotézise a halogatés €s a jatékkal t61tott idé kapcsolatara iranyult.
Feltételeztiik, hogy a jatékidé mennyisége meghataroz6 faktor lehet abban, hogy valaki
halogatobb-e. Tehat gy gondoltuk, hogy azok akik halogatobbak tobb iddét fognak jatékkal
tolteni. A halogatds mértékét a Lay-féle halogatds skalaval (Lay, 1986) allapitottuk meg. A

halogatas pontszamok atlaga esetiinkben 59,69 (szoras: 12,887) lett a vizsgalt mintan.
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2.abra: A halogatdas és az egy héten jatékkal toltott idé kapcsolata

A jatékkal eltoltott 1dordl a kitoltdk nyilatkoztak, ami kapcsan megvizsgaltuk azt,
hogy hetente mennyi id6t toltenek jatékkal (atlag: 28,57 ora ; szords: 18,683 ora) és, hogy egy
alkalommal mennyit jatszanak (atlag: 4,3 ora ; szoras: 2,51 ora). Az Osszehasonlitast egyutas
varianciaanalizis eljards segitségével vizsgaltuk meg. A halogatds mértéke és az, hogy egy
héten ki mennyit tolt jatékkal nincs kapcsolatban egymassal a kapott eredmények alapjan
F(5,590), 0,339, p= 0,889 (2.dbra). A halogatas mértéke és az alkalmi jatékidé sem mutatott
szignifikans kapcsolatot, F(6,589), 1,377, p=0,221 (3.dbra). A halogatas és jatékid6 kozti
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kapcsolatot Pearson-féle korrelacio segitségével is megvizsgaltuk, és gyenge korrelacio
mutatkozott (r(594)=0,105, p=0,011) a jatékosok egészének halogatdsi mértéke és az egy
alkalommal jatékkal eltoltott id6 kozott.
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A jatékkal toltott id6(ora) szorasok mentén

3.dabra: A halogatas és az egy alkalommal jatékkal toltott ido kapcsolata

A kovetkezd hipotézisink az volt, hogy azok, akikre jobban jellemzd a
jelenhedonizmus inkdbb az azonnali jutalmat fogjdk inkdbb vélasztani, és nem a kitoltés
végén kérik azt. A hipotézis ellendrzéséhez fiiggetlen mintas T-probat alkalmaztunk. Kétféle
‘jutalmat’ kaphattak a kitoltok, attol fliggden, hogy a véletlenszerlii csoportba sorolaskor
melyik csoportba keriiltek. Az egyik csoport érdekes, a jatékokkal informéciokat kapott, a
masik csoport pedig egy jatékot, amit kiprobalhatott. Az informacidk esetén szignifikdnsan
kiilonbozott a két valasztasi lehetdség (rogton, késébb) atlaga (1(231) =2,371, p=0,019). Azaz,
hogy inkabb valasztottak azt, hogy rogton kérik az informacidkat, és nem a kitoltés végén. A
jaték esetében szintén szignifikansan kiilonbozott a két valasztas atlaga egymastol (t(334) =
2,037, p=0,42). A jatékok esetén is bebizonyosodott az, hogy a jelenhedonistdk inkabb
valasztjak azonnal a jutalmat.

Feltételeztiik azt, hogy az iddperspektiva kapcsolatban van azzal, hogy wvalaki
mennyire lesz halogatd. Tehat az egyes tipusok képvisel6i mds-méas mértékben fognak
halogatni, vagy valnak halogatovd. A harmadik hipotézisiink szerint pozitiv irdnya
kapcsolatot feltételeztink a jelen idéperspektivak (jelenhedonizmus és jelenfatalizmus)
kozott, és negativ iranyt kapcsolatot a jovOorientacidoval. A mintat (N=596) ez esetben is

Pearson-féle korrelacidval vizsgaltuk, ahol a halogatis skdlan kapott pontszdmukat (atlag:
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59,89 ; szoéras: 12,887) hasonlitottuk Ossze a jelen fatalista és a jovO idOperspektivaknal
szerzett pontszamokkal.

Az iddperspektiva tipusokat a ZTPIl (Zimbardo és Boyd, 1999) kérddiv alapjan
hataroztuk meg. Az 4. abran a kapott idOperspektiva tipusok és a halogatas egymashoz valo

viszonyat szemléltetjiik Pearson- féle korrelaciok alapjan.

Halogatas Mult Mult Jelen Jelen Jovo

pontszam negativ pozitiv hedonista  fatalista

Halogatés
pontszam
Mult negativ 0,157**
Multpozitiv -0,100* -0,179**
Jelenhedonista  0,184**  0,187**  0,145**
Jelenfatalista ~ 0,289** 0,454** 0,022 0,459**
Jovo -0,616** 0,006 0,181**  -0,166**  -0,243**

** 0,01-nél alacsonyabb szignifikancia szint; * 0,05-nél alacsonyabb szignifikancia szint

4. abra: Az idoperspektivik és a halogatas kapcsolata Pearson-féle korreldcio alapjan

A halogatds az 0Osszes i1dOperspektivaval szignifikdns kapcsolatot mutatott. A
jelenhedonizmus és a halogatas kozott gyenge, pozitiv iranyu szignifikdns kapcsolatot
talaltunk (r=0,184; p<0,001). A halogatas és a jelen fatalista idOperspektiva kozott
szignifikans pozitiv kapcsolat mutatkozott (r=0,289; p<0,001). Kozepes erdsségii negativ
iranyt korrelacids kapcsolatot kaptunk (r=-0,616; p<0,001) a jovdorientacio és a halogatas
kozott. Linedris regresszid segitségével megvizsgaltuk, hogy melyik id6éperspektiva
rendelkezik bejoslo erdvel a halogatasra nézve. Az eredmények alapjan a jovoorientaltsag (B=
-0,618, p<0,001) és a multnegativ (8=0,162, p<0,001) id6perspektivak 40 %-ban
magyarazzak a halogatast (R’=0,406).

Feltételeztilk, hogy azok akik magas pontszdmot értek el a motivacios skéla
segitségével vizsgaltuk meg, hogy melyik motivacids valtozonak van a legnagyobb befolydsa
a halogatas mértékére. A regresszi6 alapjan a megkiizdés kiszelektalodott, mig az
eszképizmus dnmagaban nem rendelkezik magyarazderdvel (R?=0,026). Ha egyiitt vizsgaljuk

az eszképizmust, a készséget a versengést €s a tarsas kategoriakat a halogatassal, akkor is csak
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5.6 %-ban rendelkeznek magyarazo erével (R2=0,056). Viszont a B-értékek minden esetben
szignifikansak (eszképizmus (=0,19, p<0,001; készség B= -0,143, p=0,001; versengés
3=0,101, p=0,016; tarsas =-0,090, p=0,034).

Az utols6 hipotézisiink szerint a jelen fatalistak tobb idot toltenek jatékkal. A kettd
kozotti kapesolatot Pearson-féle korrelacidval vizsgaltuk. A jelen fatalista idoperspektiva és a
hetente eltoltott jatékido kozott gyenge, am szignifikans kapcsolatot talaltunk (= 0,137,
p<0,01). Az egy alkalommal eltoltott jatékidé és a jelenfatalizmus szintén gyenge, am
szignifikans kapcsolatot mutatott (r=0,189, p<0,01). Annak érdekében, hogy még pontosabb
képet kapjunk az iddéperspektivak ¢€s a jatékido kapcsolatardl, a tobbi iddperspektiva

dimenzioval is 6sszehasonlitottunk a jatékidé kapcsolatat (5. dbra).

Mult pozitiv.  Mult negativ  Jelen fatalista Jelen Jovo
hedonista
Ora/hét -0,126** 0,119** 0,137** 0,074 -0,185**
Ora/alkalom -0,102* 0.165** 0,189** 0,148** -0,133**

** 0,01-nél alacsonyabb szignifikancia szint; * 0,05-nél alacsonyabb szignifikancia szint

5. abra: Az idoperspektivik és a jatékkal eltoltott ido kapcsolatai a Pearson-féle

korrelacios egyiitthatok alapjan

Negativ iranyu, gyenge kapcsolatot fedeztiink fel a jovd idOperspektiva és a hetente
jatékkal toltott id6 kozott (r= - 0,85, p< 0,01). Szintén negativ iranyu kapcsolat all fent az egy
alkalommal torténd jaték ideje és a jovOorientacid kozott (r= 0,133, p<0,01). Ezen feliil
gyenge negativ kapcsolat mutatkozott a mult pozitiv perspektiva tekintetében mind heti
jatékido (r=-0,126, p<0,01), mind alkalmi (r=-0,102, p<0,01) jatékido tekintetében. Tovabba
gyenge pozitiv kapcsolat mutatkozott a mult negativ perspektiva és a heti (r= 0,119, p<0,01),
illetve alkalmi (= 0,165, p<0,01) jatékidé esetében is. Tovabba gyenge szignifikans
kapcsolatot talaltunk a jelenhedonizmus €s alkalmi jatékido esetében is (= 0,148, p<0,01). Az

Igy talalt kapcsolatok az idéperspektivak és heti-alkalmi jatékidd kozott az 5. abrdan lathatoak.
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Megyvitatas

A jatékos populécio halogatasi vonasaira ez idaig nem iranyult kutatas. Ugyanakkor a
jatékos szakirodalom egyik alapvetd kérdése, hogy a jatékosok mennyi id6t is invesztalnak
valojaban az ilyen jellegli szorakozasba, éppen ezért lényeges, hogy megértsiik miképp
gondolkodnak 6k maguk az id6rdl €s ez a valos viselkedésiikben ez hogyan jelenik meg.

Els6 hipotézisiinket Thatcher és munkatarsai (2007) internetezéket vizsgalo kutatasara
alapoztuk, amelyben az internethasznalat kapcsan megallapitottdk, hogy a tilzott hasznalata
halogatashoz vezethet. Hipotézisiinket, amely szerint a jatékidé novekedésével a jatékosok
halogatasa is ndvekedni fog nem sikeriilt igazolni. Tobb olyan elmélet is sziiletett, amelyben
a halogatds kulcsmomentuma az, hogy a személy nem akar elvégezni egy cselekvést, igy azt
eltolja és egy olyan tevékenységbe fog, amely nem jelent kockdzatot, 6romet okoz szamara és
azonnali jutalmat kap a végrehajtas utan (Van Eerde, 2000 ; Silver és Sabini, 1981; Blunt és
Pychyl, 2005). A jatékok pedig lehetdséget adnak arra, hogy eszkozként hasznaljak 6ket a
feladatoktol, a hétkoznapi rutinbol vald elmenekiilésre (Warmelink és munkatarsai, 2009),
ezaltal tokéletesen megfelelnek a célnak. A jatékosok gyakran azért kezdenek el jatszani, mert
arra vagynak, hogy megvaltozzon a hangulatuk (Wood és munkatarsai, 2007), az érdekes és
izgalmas tartalmak elérése kapcsan pedig konnyebben lesznek halogatobbak (Lavoie és
Pychyl, 2001). Elemzéseink alapjan nem mutathato ki szignifikans kapcsolat a halogatas és
jatékido kozott. Az eredményekre részben magyardzatul szolgdlhatnak a jatékido és
jatékfliggdség kapcsolataban tortént valtozasok. Kezdetben az online jatékfliggdség esetében
a kutatok a megnovekedett jatékidot a jatekfiiggdség indikatoraként azonositottdk. Az ismételt
kutatasok sordn azonban igazoltdk azt a megkozelitést, hogy mig a jatékfiiggdség minden
esetben megndvekedett jatekidovel jar egyiitt, addig a megnovekedett jatékidohoz nem
minden esetben tarsul fliggdség (Ng és Wiemer-Hastings, 2005). El6fordulhat, hogy a
mintankban szerepld, a szakirodalom alapjan elvart, magas halogatasi pontszamot és jatékidot
produkéld jatékosok mellett olyan jatékosok is az elemzés részét képezik, akik a magas
jatékidé mellett alacsony halogatasi pontszamot mutatnak.

Arra szamitottunk a beiktatott opciondlis sziinetek alkalméval, hogy a jelenhedonistak
inkabb preferalni fogjak az azonnal tartalmakat, amit Zimbardo és Boyd (1999) tanulmanya
alapjan feltételeztiink, miszerint a jelenhedonistdkra inkébb jellemzd az azonnali 6romszerzés
¢s kockazatvéllal6 magatartds. Elmondhatd tehat, hogy a magasabb jelenhedonizmus
pontszammal rendelkez6 jatékosok inkabb élnek az azonnal felkinalt lehetdségekkel, viszont a
kapott eredményekbdl nem kovetkeztethetiink arra, hogy a jelenhedonistdk halogatobbak

lennének a mas idOperspektivan magasabb pontszamot elért személyekhez képest.
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Harmadik hipotézisiinkben a jatékosok iddorientacidja ¢€s halogatisa kozotti
kapcsolatot vizsgaltuk. Feltételeztiik, hogy a jovo orientacid negativ kapcsolatot, mig a jelen
hedonizmus pozitiv Osszefiiggést mutat a halogatassal, amelyet Ferrari és Diaz-Morales
(2007) vizsgalatara alapoztunk. A jelenhedonistdk nagyobb mértékben halogatdk, jellemzo
rajuk az adott pillanatra torténé fokuszalas, inkabb mint elére gondolkozni és cselekvéseik,
feladataik hosszatavu kdvetkezményeit mérlegelni, a jovo teljesen érdektelen szamukra, nem
foglalkoztatja 6ket. Ezzel ellentétben a jovOorientalt személyek kevésbé halogatoak, a jovore
koncentralnak, feladataik hosszatava kovetkezményeit mérlegelik ¢és  eldrelatdéan
gondolkodnak. Ugyanakkor vizsgalatunkban kapcsolatot talaltunk a jelenhedonizmus és a
halogatas kozott, azonban a negativmult iddorientacié magyardzta legeredményesebben a
jovoorientacioval kozosen a halogatas kialakulasat. Ennek oka a multbol szarmazé averziv
tapasztalatok lehetnek, melyek a jelenben egyfajta tanult tehetetlenséget eredményeznek, igy
a személy inkabb fordul a kotelességeinek eltolasdhoz. A halogatas és az id6 kapcsolatat egy
masik nézopontbol vizsgalva azt talaltak, hogy a halogatok leginkabb a nap végén szeretik
elvégezni a feladataikat (Ferrari, Harriot, Evans, Lecik-Michna és Wenger, 1997; Diaz-
Morales, Ferrari és Cohen, 2008). Az idGorientacio és a halogatas kapcsolatat megvizsgalva a
szakirodalom alapjan vart eredményeket kaptunk, azonban érdemes lenne megvizsgalni, hogy
a jatékosok milyen napszakban szeretnek inkabb jatszani, és, hogy ez kapcsolatot mutat-e
azzal, hogy mikor végzik el mas teenddiket, hogyan osztjak be az idejiiket.

Kivancsiak voltunk, hogy milyen motivumok hatdsdra valhatnak a jatékosok
halogatova. Demetrovics és munkatarsai (2011) Ggy gondoltak, hogy az eszképizmus és
megkiizdés hozhaték péarhuzamba a problémas jatékhasznalattal. Ehhez kapcsolédoan
feltételeztiik, hogy az eszképizmus és megkiizdés bejosolhatjak a jatékosok halogatasat. Az
elvégzett linearis regresszid azonban csak az eszképizmust emelte ki a tarsas, versengés és
készség motivaciokkal egyiitt, mig a megkiizdést kihagyta a modellbdl. A halogatas
kialakulasat eldsegiti az eszképizmus &és versengés, mig gatoljak azt a tarsas €s készség
motivaciok. Ennek a modellnek gyenge magyarazdereje mutatja, hogy az igy osszevalogatott
motivumok sem feltétlen hasznalhatdak a jovében a halogatas biztos bejoslojaként.

Utolso hipotézisiinket az egyetlen kordbbi, iddorientacid €s online jaték kapcsolatat
vizsgalo kutatasra alapoztuk. Lukavska (2012) MMORPG jatékosokat vizsgalva kapcsolatot
feltételezett az iddorientacid faktorai €s a jatékkal toltott id6 kozott. Eredményei alapjan a
jatékban toltott id6 pozitiv kapcsolatot mutat a jelen fatalizmus-, mig negativ kapcsolatban a
JjOvO orientacid idéperspektivaval. EIObbi meglepd eredmény, mivel a jelen idOperspektivak

koziil a jelen hedonistakat jellemzi az élvezetek hajszolasa vagy a kockazatvallalas (Zimbardo

19



AZ ONLINE JATEKOSOK HALOGATASI SZOKASALI

¢s Boyd, 1999). Ezzel szemben Lukavska (2012) eredményei alapjan a jatékkal eltoltott id6
erdsebb Osszefliggést mutat a jelen fatalizmus iddperspektivaval, melyre jellemz6 az élet
torténéseinek passziv szemlélése, agresszid, depresszid, valamint az élettel valo
clégedetlenség és sorsszerliség (Zimbardo és Boyd, 1999). Vizsgalatunkban a jatékidovel
legerésebb pozitiv kapcsolatot a jelen fatalizmus-, mig legerdsebb negativ kapcsolatot a j6v6
idoperspektiva mutatta ezzel reprodukalva az egyetlen korabbi kutatasi eredményt (Lukavska,
2012). A tobbi idéperspektiva tipust bevonva megallapithatd, hogy a jatékidével pozitiv
kapcsolatot mutat, a mar emlitett jelen fatalista idoperspektivan tul, a jelen hedonista- és
negativ mult idOperspektiva. Tovabba a j6vo orientacion feliil a mult pozitiv idéperspektiva is
negativ korrelaciot mutat. A korrelacidok iranya mellett erdsségiiket is figyelembe véve a
legerdsebb pozitiv kapcsolatot a fatalizmus (r=0,189, p<0,01) mutatja, ezt kdveti a negativ
mult (r=0.165, p<0.01), majd a jelen hedonizmus (r=0,148, p<0,01). Mig negativ kapcsolatok
esetében a jovo perspektivat (r=-0,133, p<0,01) kdveti a pozitiv malt (r= -0,102, p<0,01). Az
idGorientacié idealis mintazatat Zimbardo és Boyd (1999) ugy hatarozza meg, hogy magas
jOvO és pozitiv mult mellett kdzepes jelen hedonizmus az optimalis. Az optimalis mintazattal
rendelkezd személy biztosan tamaszkodik a multra, képes erdt meriteni beldle, mikozben
jovdjére koncentralva kiizd és megvalositja céljait, de mindezek mellet képes élvezni a jelen
pillanatait. Kevéssé idedlis mintdzat a magas mult negativ és magas jelen fatalizmus
idéperspektivan mutatkozd kiugrd érték. Ezzel a mintazattal jellemezhetd személyek nem
tamaszkodhatnak multjukra, arrol altalaban rossz emlékekkel rendelkeznek, a jelen pillanatait
nem képesek boldogan megélni, sorsukat passzivan szemlélik és nem rendelkeznek célokkal.
A jatékidével mutatott kapcsolat alapjan elmondhatd, hogy utobbi negativ
kovetkezményekkel okoz6 mintazat elemei (negativ mult, fatalista) pozitiv kapcsolatot
mutatnak a jatékidd mennyiségével. Ugyanakkor az idedlis mintdzat elemei kozil kettd
(pozitiv mult, jové) negativ kapcsolatot mutat a jatékidé mennyiségével, mig a harmadik
(hedonizmus) a legkisebb pozitiv kapcsolatot eredményezte. Ezen eredmények kapcsolatba
hozhatoak Chittaro és Vianello (2013) tanulmanyaval, akik a problémas internethasznalat és
jelen fatalizmus kozott pozitiv, mig a a jovdorientacid €és problémas internethasznalat kozott
negativ kapcsolatot talaltak. Eredményeink alapjan a korabbi vizsgalatokban (Lukavska,
2012) a jatékidovel kapcsolatba hozott két idoperspektivara valo koncentralas helyett érdemes
a mintazat alapjan kapcsolatot keresni az iddorientacid és jatékidd kozott, mivel az Osszes
idoperspektiva korrelacios kapcsolatot figyelembe véve elmondhatd, hogy a Zimbardo és
Boyd (1999) szerint idealis idGorientacidos mintazat kevesebb, mig a kevéssé idealis mintazat

nagyobb jatékidével mutat kapcsolatot.

20



AZ ONLINE JATEKOSOK HALOGATASI SZOKASALI

Eredményeinket O0sszegezve elmondhatd, hogy a jatékosok annak tiikrében, hogy
mennyit jatszanak nem mindsiilnek halogatobbnak. A jelenhedonista személyekre ténylegesen
jellemz6 az azonnali jutalomforrasok kihasznalasa ahogy Zimbardo és Boyd (1999)
meghatarozta, amit egy egyszerli valasztasos szituacioval is képesek voltunk reprodukalni.
Ugyanakkor Ferrari és Diaz-Morales tanulmanyat (2007) csak részben tudtuk alatamasztani.
Kapcsolatot taldltunk a jelenhedonizmus ¢és halogatas kozott, am ez egyrészt
elhanyagolhatonak mindsiilt, masrészt a jelenhedonizmus nem magyarazta kell6 mértékben a
halogatast. Azonban Ferrari és Diaz-Morales-zel (2007) megegyez6en a jovOorientacid
nalunk is megjelent, mint a halogatas kialakulasat gatlo tényezd, viszont a jelenhedonizmus
helyett a jovOorientacid és negativmult josoltdk be a legeredményesebben a halogatas
meglétét. Ezen megallapitasok a nem-jatékos populdciora is egyarant érvényesek lehetnek,
azonban kivancsiak voltunk, hogy a jatékosokat motivald elemek koziil mi josolhatja be
legeredményesebben a halogatdst. A kapott eredményeink alapjan azokra lehet jellemzdbb a
halogatas akik a virtualis kozegre gy tekintenek, mint egy menekiilési lehetdségre, ahol
masokat képesek legy6zni, mig azokra kevésbé jellemzd a halogatas akik a kozos tarsas
¢lményt és a jatékban vald fejlodést tekintik elsddlegesnek. A jatékokban eltdltott id6 mértéke
pozitiv kapcsolatot mutatott a jelenfatalizmussal, mig negativ kapcsolatot a jovdorientacioval,

csak tigy, mint Chittaro és Vianello (2013) a problémas internethasznalat kapcsan.
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Mellékletek

1. melléklet - Utolagos tajékoztatas
Amennyiben az volt a célod a kérddiv kitoltésével, hogy megtudd melyik online jaték illik
hozzad, akkor nagyon sokat segitettél nekiink. A kit6ltés soran kivancsiak voltunk a jatékosok

dontéshozatali folyamataira, hogy mennyire tudunk a célod elérésében hatraltatni azzal, hogy
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felkinaljuk a lehetdségét egy beiktatott sziinetnek, amely soran kiprobalhatsz egy jatékot,
vagy érdekességeket tudhatsz meg.

Arra a kérdésre, hogy melyik a leginkdbb hozzad ill6 jaték nem tudunk valaszolni, mivel ilyen
nincs. Adott hangulatod, korabbi jatéktapasztalataid és elvarasaid fiiggvényében masra lehet
sziikséged most és par év mulva. A legfontosabb, hogy aktualisan a lehetd legjobb
jatékélményekben legyen részed. Ebben segithet, ha idonként elgondolkozol, mennyire igazak
rad a kovetkez6 allitasok:

- "Sosem jatszom azért, mert kinlddok és semmihez sincs kedvem!" - - - Ebben az esetben a
jaték sem fogja azt az élményt nyqjtani, amit elvarunk. Akkor jatssz, ha akarsz, ne akkor,
amikor semmihez sincs kedved.

- "Nem jatszom olyan jatékkal, amihez nincs megfeleld technikai eszk6zom!" - - - Nem sok
minden frusztral jobban, mint amikor szaggat a kép, lassu az internetkapcsolat, vagy lefagy a
telefon. Ez teljesen elrontja az élményt, ingeriiltté tesz minket, nem ad visszajelzést a valos
teljesitményiinkrdl. Ahelyett, hogy egy jot szorakoznank, idegesek lesziink, ami kihat a
kdrnyezetiinkre.

- "Inkabb tobb kiilonbozd jatékkal jatszom, mint eggyel nagyon sokat!" - - - Tl sok jo jaték
van ahhoz, hogy ne probaljuk ki 6ket. Tovabba a jatékokra is igaz az allitas, hogy minél tobb
1dot és energiat fektetiink valamibe, annél inkabb a megszallottjava, rabjava valunk. Senkinek
sem jo, ha talzottan belemeriil egy jatékba. Erdemesebb tobb jatékot kiprobalni, hogy
koriiltekintd véleményiink legyen a szerzett tapasztalatainkrol.

- "Nem ilok le jatszani, ha legalabb masfélszer annyi id6t nem tudok raszanni, mint amennyit
eredetileg terveztem!" - - - Sokan azért is szeretik az online jatékokat, mert mindig torténik
benne valami varatlan, egy 01j lehetdség, vagy egy nem vart fordulat. Nagyon nehéz eldre
eltervezni, hogy meddig fog elhtizodni egy csoportos kiildetés, csata, vagy kampany. Ha gy
érzed épphogy elég az iddd arra, hogy legalabb az atlag jatékossal tartsd a 1épést, akkor
érdemesebb olyan jatékot keresni, ami jobban egyezik a szabadidéddel.

- "Nem jatszom olyan jatékkal, aminek nem értem, vagy nem vagyok hajland6é megtanulni a
miikddési elvét!" - - - Vonzo lehet egy-egy jaték vilaga, vagy torténete, azonban a legtobb
online jatéknal egy hosszabb-rdvidebb tanulési fazison keresztiil ismerjiik meg a jaték
mitkddésmodjat. Ha valaki ezt nem hajland6 végigesinalni és megtanulni, akkor késdbb nem
fogja a tble elvart teljesitményt nyQjtani.

- "Azért jatszom, mert élvezem, amit csindlok, nem azért, hogy megszerezzek valamit jatékon
beliil!" - - - Ha mar csak az motival benniinket, hogy meglegyen a legijabb fegyver,

felszerelés, rang, akkor érdemes elgondolkozni mas jatékok kiprobalasan. Ugyanis ha ez az
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egyetlen célunk és élményiink maradt a jatékban, akkor amint elérjiik nem fogunk tudni

mihez kezdjiink, amikor belépiink.

- "Ha azt érzem, hogy nem tudok meglenni a jaték nélkiil, vagy nem lennék képes

abbahagyni, akkor érdemes sziinetet tartani, vagy mas jatékokat kiprobalni!" - - - A jatéknak a

szorakozasod kell szolgélnia, de ne ess abba a hibdba, hogy ezen kiviil nincs semmi mas

oromforrasod az €letben. Ha ugy érzed tulzasba vitted a jatékot, akkor tarts sziinetet, vagy
probald masban is megtalalni azokat az élményeket, amiket a jatékokban szeretsz.

- "Olyan jatékkal jatszom, amit elbir a pénztarcam!" - - - Nagyon frusztralo, amikor egyes

jatékokban azért rendelkeznek egyes emberek versenyeldnnyel (erésebbek, magasabb

szintiiek, stb.), mert pénzért vasarolnak maguknak olyan felszerelést, extra dolgokat, amiket

mi nem engedhetiink meg magunknak. Tobb idovel és gyakorlassal ugyan felvehetd a verseny

akkor is, ha nem akarunk pénzért eldnyt vasarolni, de ezt érdemes az elején végiggondolni és

eldre eldonteni, hogy anyagi szempontbol nekiink valo-e a jaték, vagy 1étezik-e teljesen
ingyenes hasonl6 jaték.

- "Nem jatszom olyan jatékkal, ahol nem tetszik, ahogy a tobbség a jatékkornyezetet

hasznalja!" - - - Egy PVP orientalt jatékban valdszinii nem fognak neked megkegyelmezni,

még akkor sem, ha nem akarsz harcolni. Hasonloan egy online stratégiai jatékban a tobbség
elére begyakorolt 1épéseket, taktikakat vet be, aminek a kivédéséhez/kezeléséhez neked is

begyakorolt, megtanult stratégiakat kell alkalmaznod. Senkit nem fog érdekelni, ha Te a

hadseregedben akarsz perceken keresztiil gyonydrkddni és szerinted az elére meglévo

forgatokonyvek elveszik a jatékban atélt szabadsag érzését. A tobbiek hozzaallasat nem fogod

tudni megvaltoztatni, ezért érdemes lehet olyan jaték utdn nézni, ahol megtalalod a

szamitasaidat.

A kérddivre adott valaszok segitségével az online jatékosok halogatasi szokasait és a jatékkal
kapcsolatos motivacidjuk szerinti kiilonbségek kapcsolatat szeretnénk megeérteni,
amihez a kitoltéseddel nagyban hozz4jarultal ennek sikerességéhez!

Mivel a jatékok sordn tobb feladattal és kihivassal is szembesiillink, melyek sordn muszaj
rendszerszeriien atlatni a dolgokat a kivitelezéshez és ezeket pontosan eltervezve
végrehajtani. fgy megtanulhatjuk a jatékon beliil miképp tudjuk sikeresen beosztani az
idénket €s energiankat. Ennek értelmében lehetséges, hogy a jatékosok kevésbé
halogatnak. Ugyanakkor a jatékkal t6ltott id6 konnyen elveheti a fontos hétkéznapi
dolgokra szant 1d6t, ami konnyedén halogatashoz vezethet.

Reméljiik élvezted a kitoltést. Amennyiben tetszett, kérlek oszd meg a jatékos ismerdseid

kozott, hogy minél dsszetettebb képet tudjunk kapni a vizsgalatunkban.
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2. melléklet - MOGQ-Motivation for Online Gaming Questionnaire (Demetrovics és
munkatarsai, 2011)
Instrukcio:

Az emberek kiilonboz6 okok miatt jatszanak online jatékokat. Az alabbi listan ilyen
okok vannak felsorolva.

Kérjiik, hogy a megadott kategoriakat alkalmazva, minden allitasnal jelold meg, hogy
Te milyen gyakran jatszol online jatékokat az egyes okokbdl kifolyélag! Nincsenek jo
vagy rossz valaszok! Arra vagyunk csak kivancsiak, hogy Te miért jatszol.

az esetek

AZért jétszom Online j{ltékOkat cee soha | iddnként az esetek nagyobb m|nd|g

felében P
részében

1. |... mert Uj embereket ismerhetek meg 1 2 3 4 5

... mert a jatek segit elfeledtetni a

mindennapi gondokat

... mert élvezem a masokkal vald

3 1 2 3 4 5
versengest
... mert a jaték segit, hogy jobb

4 ) 1 2 3 4 5
hangulatba kertiljek

5. | ... mert a jatek ki¢lezi az érzékeimet 1 2 3 4 5

... mert olyan dolgokat tehetek meg,
6. |amiket a valosdgban nem all mé6domban | 1 2 3 4 5

vagy nem szabad megtenni

7. | ... hogy kikapcsolodjak 1 2 3 4 5
... mert sok kiilonféle embert meg lehet

8. | _ 1| 2 3 4 5
Ismerni

9. |... mert elfeledteti velem az igazi életet 1 2 3 4 5

10. | ... mert szeretek gydzni 1 2 3 4 5

11. | ... mert segit levezetni a fesziiltséget 1 2 3 4 5

12. | ... mert fejleszti az ligyességemet 1 2 3 4 5

13. | ... hogy belebujhassak valaki mas borébe | 1 2 3 4 5

14. | ... mert szorakoztat 1 2 3 4 5
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15. | ... mert jO tarsasagi €lmény 1 2 3 5
... mert a jatékkal elmenekiilhetek a

16. 1 2 3 5
valosag eldl
... mert jo érzéssel tolt el, hogy jobb

17. _ 1| 2 3 5
vagyok, mint masok

18. | ... mert segit levezetni az agressziot 1 2 3 5
... mert fejleszti a koncentracios

19. 1 2 3 5
képességemet
... hogy kibtijhassak a borémbdl egy

20. | 1] 2 3 5
1d6re

21. | ... mert élvezem a jatekot 1 2 3 5

22. | ... mert a jaték osszehoz masokkal 1 2 3 5
... hogy elfelejtsem, ha valami

23. | kellemetlenség ért vagy valami 1 2 3 5
megbantott
... mert nagy sikerélmény masokat

24, . 1| 2 3 5
legy6zni

25. | ... mert csokkenti a stresszt 1 2 3 5
... mert fejleszti a koordinécids

26. 1 2 3 )
készségemet
... mert ilyenkor egy masik vilagban

27. 1 2 3 )
lehetek

Tarsas | Eszképizmus | Versengés Koping Készségfejlesztés | Fantazia | Rekreacio
1,8, 15, 3,10, 17, 4,11, 18, 6, 13, 20,
2,9, 16, 23 5,12, 19, 26 7,14, 21
22 24 25 27

3. melléklet - ZTPI- Zimbardo Time Perspective Inventory (Zimbardo és Boyd, 1999)

Instrukeio:
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Kérlek, olvasd el az allitasokat, majd a lehet6 legoszintébben valaszolj arra a kérdésre,
hogy ,,Milyen mértékben igaz rad ez az allitas?”. Jelold a skalan egytol-otig! Kérlek,

valaszolj az osszes kérdésre!

Ertékelés:
1 = Egyaltalan nem jellemz6 ram, 2 = Inkabb nem jellemzo ram, 3 = Jellemz6 ram, meg

nem is, 4 = Inkabb jellemzo ram, 5 = Teljes mértékben jellemz6 ram

1. A baratokkal val6 0sszejovetel szerintem az élet nagy 6romeinek egyike.
1 2 3 4 5
2. A gyermekkoromhoz kothetd képek, hangok vagy illatok csodalatos emlékeket idéznek fel

bennem.

1 2 3 4 5

3. A sors sok mindent meghataroz az életemben.

1 2 3 4 5

4. Gyakran gondolok arra, hogy mit kellett volna masképpen tennem az életemben.
1 2 3 4 5

5. A dontéseimet legfoképpen a koriilottem 1€vo dolgok és emberek befolyasoljak.
1 2 3 4 5

6. Ugy gondolom, hogy az embernek minden reggel elére meg kellene terveznie a napjat.
1 2 3 4 5

7. Orommel t6lt el, ha a maltamra gondolok.

1 2 3 4 5

8. A pillanat hevében szoktam cselekedni.

1 2 3 4 5

9. Nem aggodok, ha a dolgokat nem sikeriil idében elintézni.

1 2 3 4 5

10. Ha el akarok érni valamit, akkor célokat tlizok ki magam elé és atgondolom azt, hogy
pontosan hogyan tudom azokat megvalositani.

1 2 3 4 5

11. Osszességében sokkal tobb jo dologra emlékszem, mint rosszra.

1 2 3 4 5

12. Amikor a kedvenc zeném hallgatom, gyakran elvesztem az id6érzékem.

1 2 3 4 5
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13. Els6 a munka, aztan a szorakozas.

1 2 3 4 5

14. Nem szamit, hogy mit teszek, majdcsak lesz valami.

1 2 3 4 5

15. Elvezettel hallgatom azokat a torténeteket, amelyek arrol szolnak, hogy a ,.régi szép
idékben” hogyan mentek a dolgok.

1 2 3 4 5

16. A mult fajdalmas élményei Gjra €s ujra lejatszoédnak a fejemben.

1 2 3 4 5

17. Ugy prébalom a leheté legteljesebben élni az életemet, hogy mindig az adott napra
koncentralok.

1 2 3 4 5

18. Felbosszant, ha kések egy talalkozorol.

1 2 3 4 5

19. Legszivesebben minden egyes napot tigy éInék meg, mintha az lenne az utolso.

1 2 3 4 5

20. Gyakran beugranak a régi szép idok boldog emlékei.

1 2 3 4 5

21. A barataimmal és a hatosdgokkal szembeni kotelességeimnek idOben eleget teszek.
1 2 3 4 5

22. Bantalmazésban és elutasitasban boven volt részem a multban.

1 2 3 4 5

23. A pillanat hevében dontok.

1 2 3 4 5

24. Nem probalom elére megtervezni a napjaimat, inkabb gy élem azokat, ahogy jonnek.
1 2 3 4 5

25. Tul sok olyan kellemetlen emlékem van, amelyekre nem szivesen gondolok vissza.
1 2 3 4 5

26. Fontos, hogy izgalmassa tegyem az életem.

1 2 3 4 5

27. Elkovettem olyan hibakat az életemben, amelyeket barcsak helyrehozhatnék.

1 2 3 4 5

28. Ugy érzem, fontosabb élvezni, amit csinalsz, mint az, hogy idére kész legyen a munka.

1 2 3 4 5
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29. Sokat nosztalgiazom a gyerekkoromrol.

1 2 3 4 5

30. Miel6tt dontést hozok mérlegelem, hogy mit nyerhetek és mit veszthetek.

1 2 3 4 5

31. Azért kockaztatok, hogy ne valjon unalmassé az életem.

1 2 3 4 5

32. Sokkal fontosabb, hogy élvezzem az életet, mint az, hogy csak a célra koncentraljak.
1 2 3 4 5

33. A dolgok ritkan alakulnak ugy, ahogy eltervezem.

1 2 3 4 5

34. Nehezen tudom elfelejteni a gyermekkorom kellemetlen emlékeit.

1 2 3 4 5

35. Kevésbé tudom €élvezni azt, amit csinalok, ha az elérendd célokra és eredményekre kell
gondolnom.

1 2 3 4 5

36. Ossze szoktam hasonlitani a jelent a multtal, még akkor is, ha élvezem azt, ami éppen van.
1 2 3 4 5

37. Nem igazan lehet tervezni a jovobe, mert a dolgok sokat valtoznak.

1 2 3 4 5

38. Az ¢életemet olyan erdk iranyitjak, amelyeket nem tudok befolyasolni.

1 2 3 4 5

39. Nincs értelme a jovOn aggddni, mert igysem tudom befolyasolni azt.

1 2 3 4 5

40. A feladataimat idére befejezem, mivel folyamatosan dolgozom rajtuk.

1 2 3 4 5

41. Azon kapom magam, hogy valami mason gondolkodom, amikor a csaladtagjaim arrél
beszélnek, hogy mi volt régen.

1 2 3 4 5

42. Kockaztatok, hogy izgalmasabba tegyem az életem.

1 2 3 4 5

43. Listat irok a tennival6imrol.

1 2 3 4 5

44. Gyakrabban hallgatok a szivemre, mint az eszemre.

1 2 3 4 5
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45. Képes vagyok ellenallni a kisértéseknek, ha tudom, hogy be kell fejeznem egy
munkat/feladatot.

1 2 3 4 5

46. Gyakran magaval ragad a pillanat izgalma.

1 2 3 4 5

47. Az élet manapsag tal bonyolult, jobban tetszik a régi idok egyszeriisége.

1 2 3 4 5

48. Jobban szeretem a spontan baratokat, mint azokat, akik kiszdmithatoak.

1 2 3 4 5

49. Szeretem az olyan csaladi 6sszejoveteleket és hagyomanyokat, amelyeket rendszeresen
megtartunk.

1 2 3 4 5

50. Eszembe szoktak jutni a multban tortént rossz dolgok.

1 2 3 4 5

51. Sokaig tudok nehéz és unalmas feladatokon dolgozni, ha ez kell az eldrejutashoz.
1 2 3 4 5

52. Amit ma elkolthetsz, ne halaszd holnapra.

1 2 3 4 5

53. Gyakran tobbre mész szerencsével, mint kemény munkéval.

1 2 3 4 5

54. Eszembe jutnak azok a j6 dolgok, amelyekbdl kimaradtam az életem soran.

1 2 3 4 5

55. Szeretem, ha az intim kapcsolataim szenvedélyesek.

1 2 3 4 5

56. Mindig lesz arra idd, hogy utolérjem magam a munkéban.

1 2 3 4 5

4. melléklet - Lay-féle halogatas skala (Lay, 1984)

Instrukcio:
A megadott lehetéségek alapjan jelold, hogy mennyire igaz rad az adott allitas!
Nincsenek jo, vagy rossz valaszok. Nekiink csak az szamit, hogy rad mi igaz!

értékelés:

1 = egyaltalan nem jellemzo ram
2 = inkabb nem jellemzo ram
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3 = jellemz0 is ram meg nem is
4 = inkabb jellemzo6 ram
5 = teljes mértékben jellemzo ram

1. Gyakran fordul el6 velem, hogy olyan feladatokat hajtok végre, amelyeket napokkal
korabban akartam elvégezni.

1 2 3 4 5
2.Nem csinalok meg korabban feladatokat, csak mikorra azokat be kell adni.

1 2 3 4 5

3.Ha végeztem egy konyvtari konyvvel, azonnal visszaviszem fliggetlentil attol, mikor jar le a
kdlcsonzési 1d6.

1 2 3 4 5
4.Ha itt az ideje reggel, hogy felkeljek, a leggyakrabban ki is szallok az agybol.
1 2 3 4 5

5.Megtorténik, hogy egy levél a megirdsa utan napokig az asztalomon fekszik, mig postara
adom.

1 2 3 4 5
6. Altalaban azonnal visszahivom ismerdseimet telefonon.
1 2 3 4 5

7.Még olyan egyszerli munkékat is ritkdn csindlok meg 1-2 napon beliil, amelyek csak azt
igénylik, hogy leiiljek, és ki tudnam razni a kisujjambol.

1 2 3 4 5
8. Altalaban mihelyt lehet, meghozom a dontéseket.

1 2 3 4 5

9. Altaldban mar akkor késésben vagyok, mielStt nekikezdek egy munkénak, amit meg kell
csinalnom.

1 2 3 4 5
10. Rendszerint nagyon kell igyekeznem, hogy idére fejezzek be egy feladatot.

1 2 3 4 5
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11.Amikor szérakozni indulok, ritkan fordul el6, hogy valamit az utolsé pillanatban kell
megcsinalnom.

1 2 3 4 5

12.Ha valamit hataridore kell megcsindlnom, gyakran vesztegetem idomet arra, hogy massal
foglalkozom.

1 2 3 4 5

13.Szeretek koran elindulni, ha talalkozom van.

1 2 3 4 5

14. Altalaban a feladat kiad4sa utan hamarosan nekifogok a megvalositasnak.

1 2 3 4 5

15. Gyakran a sziikségesnél hamarabb végzek egy feladattal.

1 2 3 4 5

16. Mindig ugy latszik, hogy a sziiletésnapi vagy kardcsonyi ajandékok beszerzésével csak az
utolso pillanatban végzek.

1 2 3 4 5

17. Altalaban a legutolso pillanatban veszem meg a legalapvetbb dolgokat is

1 2 3 4 5

18. Rendszerint még aznap megcsinadlom az dsszes munkat, amit arra a napra tervezek.
1 2 3 4 5

19 Folyamatosan azt mondogatom: “Majd holnap megcsinalom!”

1 2 3 4 5

20. Altalaban megcsinalok mindent, amit aznap kell, miel6tt este leiilok és pihenek.
1 2 3 4 5

ABSTRACT
‘FIVE MORE MINUTES PLEASEY’
PROCRASTINATION OF ONLINE GAMERS

In case of online gaming studies it is a regularly questioned how much time do the gamers

invest into these kind of activities. In this study we wanted to examine what are their motives
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to play online games, including their way of thinking about time, and whether they are
chronic procrastinators or not. Our online questionnaire was completed by active online
gamers (N=596). The participants (550 men , 46 women) completed the Motivation for
Online Gaming Questionnaire (MOGQ), the Zimbardo’s Time Perspective Inventory (ZTPI),
and Lay’s General Procrastination Scale. Based on our results we can conclude, playtime does
not effect, whether the gamers become procrastinators or not. Those players who play for
defeating other and to escape real life problems tend to procrastinate. Furthermore gamers

who consider the past negatively and are lack of future goals tend to procrastinate more.
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