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BEVEZETES
Téma aktualitasa

A 21. szazad digitalis korszakéban az egyik legkedveltebb tevékenységek korébe sorolhatok
a videojatékok, valamint azok tobbszemélyes valtozata, kiilondsen a fiatalabb korosztaly
korében, hiszen vildgszerte tobb milliard ember jatszik veliik!. Gyakran a fejlett grafikanak és
a jatékmenetnek koszonhetden a jatékosok akar ordkig is elmélyedhetnek kedvenc jatékukban.
A Statista alapjan 2022-ben USA-ban a legnépszeriibb hobbik és tevékenységek kozott a
videojatékok az eldkeld 5. helyen szerepelnek?. A jatékipar volt a kulturalis és kreativ szektoron
beliil az a szegmens, mely képes volt a COVIDI19-valsag alatt forgalomnovekedés
felmutatasara, azota is évrdl évre egyre tobb jatékossal gazdagodik?®.
A valtoz6 technoldgia azzal is jar, hogy egyre tobb embert érnek el a videojatékok, igy a
videojaték-k6zosség hatalmas és sokszinii. A legtobb jatékos asztali szamitdgépen, laptopon
vagy konzolokon jatszik, de megjelent az alkalmi jatékosok 1j fajtaja, akik okostelefonokon és
tablagépeken jatszanak a nap szabad perceiben, példaul a reggeli ingazas kozben, vagy
iskolai/munkahelyi sziinetekben®. A video6jatékok azonban a szoérakoztatds mellett kutatasi
eszkozként és tanulmanyi teriiletként is egyre népszeriibbek.
A 2020 elején kirobbano jarvanyidészak alatt késziilt Entertainment Software Association
(tovabbiakban: ESA) felmérése kimutatta, hogy a karanténhelyzetnek koszonhetden
latvanyosan megnétt a videdjatékokkal jatszo személyek szama az el6z6 évekhez képest®.
Tovabba az ESA 2022. évi felmérésének eredményeként kijott, hogy az amerikaiak 66%-a
jatszik videdjatékokkal hetente. Az amerikai felndttek 65%-a, valamint az amerikai gyerekek
(azaz a 18 év alattiak) 71%-a jatszik videodjatékokkal. Nemek tekintetében minden korosztalyt
egybevetve a jatékosok 48%-a nd, 52%-a pedig férfi®. Ez a népszeriiség nem véletlen, a
videojatékoknak szdmos elOnyiik van, hiszen pozitiv hatast gyakorolhatnak az agyunkra,
bizonyos készségeinkre, a viselkedésiinkre €s a szocialis kapcsolatainkra. Ebbdl kovetkezik az,
hogy ezen tényezdk (példaul: statusz, jutalmak szerzése, kapcsolatok épitése, kikapcsolddas)
nagyban hozzdjarulnak ahhoz, hogy motivaljanak jatékosokat a tovabbi jatékra, melybdl
kovetkezik az, hogy meglehetdsen elterjedtek minden korosztaly korében. A videodjatékok tehat

egyre elterjedtebb szérakozasi format jelentenek, azonban esetiikben nem csak elényokkel és

! Entertainment Software Association, ,,2022 Essential Facts About the Video Game Industry”.

2 Statista, ,,Hobbies & Activities in the United States 2022”.

3 Eurdpai Parlament, Kulturalis és Oktatasi Bizottsag, ,,Jelentéstervezet az e-sportrol és a videdjatékokrol”.2022.
4 Toppo, ,,Video Games Can Change Your Brain”. 2017.

5 Fitzgerald, ,,2020 Essential Facts About the Video Game Industry”.

6 Entertainment Software Association, ,,2022 Essential Facts About the Video Game Industry”.



az agyunkra gyakorolt pozitiv hatasokkal szamolhatunk, ugyanis a videojatékok 6 kockéazatai
kozott szerepel a viselkedésfiiggdségek korébe tartozo videojatékfiiggdség, vagy masnéven
internetes jatékzavar, melynek kovetkeztében az életvitelre, munkahelyre, tanulmanyi
eredményre gyakorolhat negativ hatast. Szamos kutatast végeztek el, melyek kimutattak, hogy
hatarozott valtozas érzékelhetd a jatékfiiggdk neuralis jutalmazasi rendszerében, részben gy,
hogy olyan jatékjelzéseknek tették ki dket, amelyek sdvargast okoznak, és megfigyelték az
idegi reakcidikat. Ezek az idegi valtozasok alapvetden ugyanazok, mint amelyek mas fliggdségi
rendellenességeknél megfigyelhetok. Ezen kockazat bekdvetkezése nagymértékben karos lehet
az egyének ¢letére, de kiemelkedden a gyerekek fejlodésére hathat negativan.

A videojatékfiiggdség kialakuldsanak megel6ézése érdekében sziikséges idoben felismerni a
problémat, majd azt kdvetéen megtenni a megfeleld 1épéseket. Amennyiben a probléma mar
bekovetkezett, akkor pedig kezelni azt a megfelel6 modszerekkel. Marc Palaus szerint fontos
leszogezni azt, hogy a videodjatékok viszonylag 0j jelenségnek mondhatdk, a hatasukkal
kapcsolatos kutatasok még gyerekcipdben jarnak. A videodjatékoknak pozitiv (a figyelemre, a
vizualis €s motoros készségekre stb.) €s negativ aspektusai (a fliggdség kialakulasanak

kockazata, agresszid) egyarant vannak, ezért sziikséges, hogy ezt az dsszetettséget elfogadjuk’.

Tudomanyos probléma bemutatasa

A tudoményos probléma elsddlegesen a technologia fejlddésébdl €s a digitalis eszkdozok
sz¢leskorli elterjedésebdl fakad, tekintve, hogy a kiilonbozo digitalis eszk6z6khoz valo konnyti
hozzaférhetdség az utdbbi iddben nagymértékben megvaltozott, hiszen mar a legtobb ember
szamara elérhetd. Ezzel egyiitt lehetdvé tette a videojatékokhoz vald konnyti hozzaférhetdséget,
mely a jatékosok szaméanak novekedését vonzotta maga utan. Ez az 4llitas statisztikailag is
alatamasztott, hiszen 2023-ra a jatékosok szdma mar elérte a 3 milliard f6t®. Ez a szam rengeteg
embert jelent, €s mindenkire egyénenként mas €s mas hatassal vannak a jatékok.
Szamos szakember tanulmanyozza kiillonb6z6 aspektusbdl a videdjatékok jatékosokra (vagy
mas néven a gamerekre®) gyakorolt hatasat, de fleg az utdbbi években nagyobb hangstilyt
kaptak a videdjatékok készségekre és képességekre, valamint az agyra gyakorolt pozitiv
hatasai. Azonban fontos leszogezni, hogy a videdjatékok megannyi eldnyei és jotékony
impulzusai mellett szamolni kell az emberi viselkedésre, illetve a fejlddésre gyakorolt negativ

kovetkezményeivel, mely kiilondsen nagy kockazatot jelenthet foként a fiatalabb generécid

7 Palaus és mtsai., ,,Neural Basis of Video Gaming”. 2017.

8 Gilbert, ,,Number of Gamers Worldwide 2022/2023”.

® Gamereknek nevezziik azokat a személyeket, akik rendkiviil elkotelezettek és szenvedélyesek a jatékok irant,
akar napi tobb orat toltenek jatékokkal. (Forras: Articalhit)



szdmara. Hasonl6an barmely mas fiiggdséghez, a videodjatékok is okozhatnak addikciot az erre
hajlamos személyeknél. Ezzel kapcsolatosan nem egy szélsOséges példa létezik arra
vonatkozéan, hogy az életvitelre, a munkahelyi, tanulményi teljesitményre és a szocialis
kapcsolatokra is nagymértékben gyakorolhat negativ hatast. A kutatasi teriilet népszertis€gébol
€s Osszetettségébdl addodoan tobb tanulmany is keresi bizonyos tényezoknek, példaul a
demografiai tényezoknek, jatékra forditott idonek, a kedvelt jatéktipusnak, a hasznalt eszk6zok
szamanak, a jatékos motivacidinak, vagy szocialis készségeinek a kapcsolatit a
videdjatekfiiggdséggel, azonban az eredmények sokszor nagyon kiilonbozdek.

Tovéabbi problémaként meriil fel az is, hogy a viselkedés-zavarral kiizdé egyének
kornyezetében 1évoé személyek (csalad, baratok, munkatarsak) tanacstalanok, vagy sokszor
kozombosek a probléma elhéritdsat tekintve, ezért igen fontosnak tartom ezen tarsadalmi
probléma felszdmoléasat, ebbdl kifolydlag a kiilonbdzé megel6zd és kezeld6 modszerek

Osszehasonlitasat és bemutatasat.

Kutatasi célkitiizések

Tekintettel a fent részletezett tudoméanyos problémara, igy kutatasom kozéppontjaban a
videojatékok egyén viselkedésére gyakorolt negativ hatdsai allnak, azon beliil is a vide6jaték-
fliggdség, annak elterjedtsége és megoszlasa bizonyos tényezdk figyelembevételével.
Az empirikus vizsgalatok dolgozatom kozponti elemét alkotjak, ahol felmérem a kiilonb6z6
nem, kord, csaladi allapott, iskolai végzettségii, foglalkozast személyek jatékfiiggdséggel
valo kapcsolatat. Ezzel célom az, hogy feltarjam a demografiai adatok (és a videdjaték-
fliggdség Osszefiiggéseit. A kiértékelést kovetden fény dertilhet arra, hogy az Internet Gaming
Disorderek, azaz az internetes jatékzavarok (tovdbbiakban: IGD) meghatarozott 9
kritériumabol minimum 5 kritérium mely nemnél, teljesiil nagyobb aranyban. Ezt kdvetden
vizsgalom a videgjatékkal eltoltott 1dot, pontosabban miodta, milyen gyakorisaggal és mennyi
1dot tolt el a jatékkal egyhuzamban, tovabba a jatékkal kapcsolatos motivaciokat, valamint
szocialis készségek és a problémas viselkedés kozotti kapcsolatokat. Felmérem azt is, hogy a
preferalt jatéktipus tekintetében van-e koze annak, hogy mennyit jatszik az adott személy
egyhuzamban, valamint a gamerek milyennek vélik szocialis készségeiket. Célom, hogy a
kutatds eredményeként valaszt kapjak arra, hogy az IGD kritériumainak teljesiilése
Osszhangban van-e azzal, hogy az adott személy milyen gyakran jatszik, mik a motivacioi és
milyen szocidlis készségekkel rendelkezik és milyen nemii. Amennyiben példaul a minimum
IGD kritérium teljesiil j6 néhany alanynal, és lathato, hogy naponta tobb mint 5 orat toltenek

videojatékok jatszasaval, akkor levonhaté az a kovetkeztetés, hogy a jatékkal toltott 1do



Osszekottetésben allhat a problémas jatékhasznalattal. A fenti tényezdknek a videdjatékkal valo

Osszefliggéseit tobb tanulmany is boncolgatja, azonban az eredmények sokszor igen eltérdek.
Hipotézisek

Dolgozatomban az alabbi négy hipotézist allitottam fel:

H1: A problémas videdjaték-hasznalat leginkébb férfiakat/fiukat érinti.

H2: Azok a személyek, akik magasabb pontszamot értek el az IGD skalan, nagyobb

valoszintiséggel jatszanak minden nap.

H3: Azok az emberek, akik a multiplayer videojatékokat preferaljak, tobb idét toltenek

megszakitasok nélkiil a jatékkal.

H4: Azok a személyek, akik ,,gamerként” tekintenek magukra, nehezebben épitenek ki uj

kapcsolatokat.

Kutatasi modszertan

Dolgozatom elsé két fejezetét kovetden sor keriil a videdjaték-haszndlat empirikus
vizsgalatara, melynek alapjat az altalam végzett kérddives kutatas adja, melyet kizardlag olyan
személyek tolthetnek ki, akik valamilyen formaban jatszottak videdjatékokkal az elmult 12
honapban. A kérddiv a Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, azaz a Mentalis
Zavarok Diagnosztikai és Statisztikai Kézikdnyvének 5. kiaddsaba foglalt (tovabbiakban:
DSM-5) IGD kritériumoknak vald megfelelés alapjan késziil. A kézikonyvet!® az Amerikai
Pszichiatriai Tarsasag (tovabbiakban: APA) alkotta. Az egész vilagon elterjedt, szamos orszag
pszichologiai €s pszichidtriai szakemberei altal hasznalt elmekori kézikdonyvnek Osszesen 5
kotete van, melybdl az utolsé kotet 2013 ota felvazolja az internetes jatékzavar értékelésének
diagnosztikai kritériumait. Az IGD kritériumai a szerencsejaték €s a szerhasznalat zavaraibol
szdrmaznak. A 9 kritériumbol 5-nek kell teljestilnie az elmult 12 honapra vonatkozoan, mely
alapjan feltételesen azonosithato a zavar a kérdoivet kitoltd jatékosok esetében (a diagnozis ez
alapjan nem allithato fel). A kérddiv eredményeinek kielemzését az IBM SPSS szoftver
segitségével végzem el. A vizsgdlat soran a hipotéziseimben felallitott valtozok kozotti
szignifikans kiilonbséget a Mann-Whitney proba, valamint Kruskal-Wallis teszt alkalmazaséaval
tarom fel, azaz kapcsolatot keresek az IGD kritériumainak segitségével megallapitott problémas
videojatékjaték-hasznalat tekintetében a nemek, a jatékkal kapcsolatos motivaciok, a jatékkal
toltott 1d6 gyakorisaga, valamint az egyén szocialis készségei kozott, melybdl levonjuk a

kovetkeztetéseket a kitoltoimre vonatkozoan.

10 APA, Diagnostic and statistical manual of mental disorders. 2013.



1. A VIDEOJATEKOK KIALAKULASA ES SZEREPE

A videgjaték olyan elektronikus jaték, amely egy felhasznéloi feliilettel valé emberi
interakciot foglal magaban, hogy vizuélis visszajelzést generdljon valamely jatékkésziiléken'?.
A videogjatékok sokféleképp kategorizalhatok, ezért szdmos nagyobb miifajjal rendelkeznek.
Minden miifaj gyakran tartalmaz ezeken beliil tovabbi specifikusabb alfajokat'?. Kiemelendo,
hogy a videdjatékok alatt érthetiink online és offline jatékokat is. Az aldbbi fejezetben a
videojatékok kialakuldsdnak, majd elterjedtségének, nem wutolsdé sorban elényeinek és
felhasznalasi teriileteinek bemutatésa keriil kozéppontba. Ehhez szorosan kapcsolodnak a veliik
Osszefliggésben allo jatékos motivacioknak szerepe. Végezetiil a jatékokban kiépithetd
kapcsolatoknak ¢€s interakcioknak az irodalmi attekintésére is sor keriil.

1.1 Videodjatékok torténete napjainkig

A videojatékok tobb évtizedes multtal rendelkeznek, kialakulasuk ota hosszl utat tettek
meg. William Higinbotham 1958-as Tenis for Two nevezetii, kétszemélyes két kiilon
kontrollerrel jatszhato jaték jelentdsen felkeltette az emberek érdeklodését>. A korai
videojatékok koziil a legnevesebbek kdzé sorolando az 1962-ben sziiletett Spacewar, valamint
az 1972-es Pong, azonban a legelsé videdjaték Ralp Baer nevéhez kotodik, aki 1951-ben
megalkotott egy interaktiv jatékot. Utobbiak koziil a Pong az asztalitenisz egy valtozataként
keriilt a koztudatba, ismertté téve a videodjaték fogalmat. Az ezredforduldval berobbantak az
els6 MMORPG jatékok, ezek voltak a Dark Age of Camelot (2001) és a Ragnarok online
(2002). Utobbi jatékok kikovezték utjat a hires World of Warcraft (tovabbiakban: Wow)
szamara, amely a mai napig vitathatatlanul a leghirhedtebb MMORPG jaték**.
Az Arcade gépek, vagy masnéven jatéktermi gépek megemlitése is fontos, hiszen mérfoldkdvet
jelentettek a jatékok elterjedésében. Kizardlag jatéktermekben voltak megtalalhatok és csupan
egy jatek futtatdsara volt képes, azonban a 90-es években fOképp a nagy népszeriiségnek
orvendd konzolok megjelenésével hattérbe szorultak. A konzolok egy meghatarozott egységes
hardverrel rendelkeztek, igy nem volt sziikség a gépek folyamatos fejlesztésére, nem okozott
gondot az, hogy a gép tul gyenge lenne a jat¢k futtatdsara. Tovabbi nagy térnyerést a
haztartasokban elterjedt személyi szamitogépek (tovabbiakban: PC) hoztak, melyek a konzollal
ellentétben nem ,,0regedtek el” egy id6 utan, hanem technoldgia szempontjabdl mindig élen jar,

igy a PC-k nevezhetdk a videojaték ipar motorjanak. Evtizedekig a videojaték ipar a jatékokat

1 Wikipedia, ,,Video Game”.

2 Dupon, ,,Video Games Report - The Impact of Video Games on Young People”. 2012.
13 Smithosian, ,,Video Game History”.

1% Dupon, ,,Video Games Report - The Impact of Video Games on Young People”. 2012.



boltokban, bedobozolva arulta, ez a felallas ma mar hagyomanyosnak szamit PC-re vasarolhat6

jatékok esetében. Ezt felvaltotta a digitdlis terjesztés, igy a megjelent jatékokat mar

hatékonyabban ¢és kdnnyebben, a lemez hasznélata nélkiil el lehet érni tigynevezett ,,digitalis

boltokbol”. Manapsag a technoldgia rohamos fejlddésének koszonhetden a videdjatékok nem

csak PC-n és konzolon, hanem kiilonféle hordozhatd digitalis eszkozokon, példaul

okostelefonokon, tableteken, laptopokon keresztiil lehetové teszik, hogy a felhasznald

otthonatdl tavol is jatszhasson, mely tovabb konnyiti és allandova teszi a jatékokhoz vald

hozzaférést még tobb ember szdmara®. A videojatékoknak tobb miifaja létezik, mely a

jatékmod alapjan lett besorolva. Néhany jol ismert f6 miifajt az alabbi tdblazatba gylijtottem

0ssze:
Miifaj neve Miifaj Leiras Példa
roviditése
First Person Shooter/ FPS A jatékos karakterek nézOpontja az els6 | Call of Duty,
Bels6 nézeti személytol szarmazik. A jatékos altalaban | Battlefield
16v61dozos jatékok egy nagy fegyverarzenal segitségével
elindul, hogy legydzze az ellenségeit.
Real-Time Strategy/ RTS A jatékosoknak altalaban bazisokat kell | StarCraft,
Valos idejii stratégiai épiteniiik, egységeket kell 1étrehozniuk és | Age of Empire
jatékok elpusztitaniuk az ellenfelet.
Role Playing RPG A jatékos létrehozhat egy karaktert gazdag | The Elder Scrolls,
/Szerepjatékok hattértorténettel. A jaték altalaban {6 | The Witcher 3,
kiildetésre épiil, de végiil a kreativitdsra | Assassin’s Creed
hagyatkozva szinte barmit meg lehet tenni
a nyitott vilagban.
Massively Multiplayer | MMORPG | Az RPG jatékokhoz hasonldan létrehoz a | World of Warcraft,
Online Role-Playing jatékos egy karaktert, azonban vilagban | Metin 2
Games/ nemcsak  NPC!®-k, hanem  emberi
Masszivan tobbjatékos jatékosok 1s vannak, akik barataikkal
online szerepjatékok kiilonbo6z6 kiildetéseket csindlhatnak.
Multiplayer Online MOBA A jatékosok tobb  karakter koziil | League of Legends
Battle Arena/ valaszthatnak, majd csapatokba | Dota 2,
Tobbszereplds rendezddve irdnyitjdk hdseiket. Cél az

internetes csataaréna

egylittmiikodés és az ellenfél legydzése.

1. tabldazat: Videojaték-miifajok (Sajdt szerkesztés, forrdas: a Gamedesigning'')

15 PC Guru, ,,A Videdjatékok torténete”.

16 Non-playable character, azaz nem jatszhaté karakter, melyet nem egy jatékos iranyit a jatékban.

1" Wirtz, ,,The Complete Guide to Video Game Genres”. 2023.
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Természetesen az akcidjatékok, kalandjatékok, szimulacios jatékok, taléld jatékok,
sportjatékok és stratégiai jatékok is tovabbi miifajt jelenthetnek, azonban terjedelmi korlatok
miatt nem térek ki mindnek a felsorolasara.

A jatékok elterjedése szempontjabol hatalmas mérfoldkovet jelentett a COVID-19-es
jarvannyal Osszefiiggésben a karanténiddszak, mely vilagszerte emberek millidinak életét
befolyasolta. Tobb tanulméany és statisztika'® is késziilt arrél, hogy ennek az idészaknak
koszonhetden rendkiviil megugrott a jaték eladasok és a jatékosok szdma egyes platformokon.
Ennek okai kozott szerepel foként az, hogy a mozik, szinhdzak bezartak kapuikat, ezért sokan
az otthon is megvalosithatd szorakozasok felé fordultak™. Az alabbi dbran lathato, hogy 2015.
¢v ota hogyan alakult vilagszerte a jatékosok szama, amely egyértelmiien novekvo tendenciat
mutat évrol évre. Tovabba az is lathato, hogy jelenleg ez a szdm mar meghaladta a 3 milliard
fot és a kovetkezd évek eldrejelzései alapjan tovabbi novekedés varhatd. A 2024-es évre

megjosolt jatékosszam az alabbi diagrammon a legujabb statisztikahoz képest kisebb eltéréssel
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1. dbra: A videdjatékosok szama a vilagon 2015 és 2024 kozott (Sajat szerkesztés, forras: a Truelist
Gaming Statistics®!)

Az 1d6szak okozta tarsadalmi és gazdasagi kovetkezmények mellett az egyének mentalis
egeészségére is hatassal volt, ugyanis szorongassal, stresszel €s tdrsadalmi elszigeteltséggel jart
sokak szamara. Ezért az Egészségiigyi Vilagszervezet (tovabbiakban: WHO) néhény nagyobb
videojatékgyartod céggel egyiittmiikodve egy ) kampanyt inditott #PlayApartTogether névvel

azon cé€lbol, hogy az embereket arra 6sztondzze, hogy a koronavirus terjedésének elkeriilése

18 Kaiser, ,,Gaming Statistics - TrueList 2022”.

19 Statista, ,,Increase in Video Games and Consoles Sold Due to Coronavirus Worldwide 2020”.
20 Dimitrievski, ,,33 Evolutionary Gaming Statistics of 2024”. 2024.

2L Kaiser, ,,Gaming Statistics - TrueList 2022”.



érdekében kovessék a tarsadalmi tdvolsdgtartasra vonatkozo szabalyokat azzal, hogy otthon
maradnak és online videdjatékokat jatszanak a bardtaik tarsasagdban. Az elszigeteltség
érzetének elkertilése céljabol az emberek tobbszereplds videojatékokon keresztill is igyekeztek
tartani a kapcsolatot barataikkal, valamint helyettesiteni azokat a tevékenységeket, amelyekre
a valo életben nem volt lehetdségiik?>. Egyes online jatékok, mint példaul a WoW, a League of
Legends (tovabbiakban: LoL), és a Call of Duty: Warzone (tovabbiakban: CoD) — melyek
alapjaraton is kiemelkedd népszertiségnek 6rvendenek — hatalmas novekedést tapasztalhattak
jatékosszamban. Az egyik legnagyobb videojatékszolgaltatd platform, a Steam a valaha volt
legmagasabb egyidejii felhasznaloszamat érte el 20.313.451 jatékossal?®>. Természetesen a
WHO is ajanlja, hogy a videodjatékhasznalat kizardlag mértékkel torténjen, hiszen a tilzo
hasznalat vesz€lyes lehet. A jarvany és a karanténidOszak tehat erds hatast gyakorolt a jatékok
terjedésére, a jatékok pedig fontos szerepet toltdttek be az emberek életében a szérakoztatd €s
kapcsolattartd funkcidjanak koszonhetden. Az otthonr6l végezhetd, tobbi szorakoztatd
szektorhoz képest olcsonak mondhatd, sokféle piaccal rendelkezd jatékipar az egyik
legkedveltebb 4gazat lett az id6szakban. A folyamatos globalizacié folyamatos inspiraciot nyujt
a fejleszték szdmara, és ennek eredményeképpen az iparag tovabb ndvekszik és fejlddik,
melynek kdszonhetden évrdl évre tovabbi novekedés varhato jatékosszdmban.

1.2 Videdjatékok elényei, jotékony hatasai a jatékosokra

A videojatékok kialakuldsuk 6ta hosszl utat tettek meg fejlddés szempontjabol, tovabba
rendkiviil beszdtte az emberek mindennapi életét. Az utdbbi években egyre tobben kutattdk a
videdjatekok sokrétii hatasait, eleinte javarészt a hatranyainak népszerti kérdéskore, késobb
azonban kutatdsok célkeresztjébe a jatékok pozitiv hatdsainak €s felhasznaldsanak felmérése
kertilt. Dolgozatomban Osszességében foként a videodjatékok negativ és patologids hatasairol
lesz szd, azonban az aldbbi alfejezetben fontosnak tartom megemliteni a szakirodalmak altal
legtobbszor emlitett elonyeit, ugyanis szdmos kutatas tamasztja ala a videdjatékok hasznossagat
és fejlesztd hatasait, mely mellett nem mehetiink el*. Ezen elonyok figyelembevétele azért is
fontos, mert az elmult évtizedben dramaian megvaltozott a jatékok jellege, és Osszetétele,
ugyanis sokkal dsszetettebbé, valdsaghlibbé, valtozatosabba €s szocidlisabba valtak.
Az elmult par évben megjelent kutatasi anyagok a fobb eldnydk kozott négy nagyobb

kategoriara dsszpontositanak: kognitiv, motivacios, érzelmi és szocialis®.

22 Giuseppe, Tavormina, és Tavormina, ,,Video Games and Covid-19: How do Lockdown and addiction
interact?” 2021.

2 Falsh, ,,The Role of Video Games in the COVID-19 Pandemic — Covid-19 IQP Collection”. 2020.

24 Fromann, ,,Homo Ludens tarsadalma kozepén”. 2016.

% Granic, Lobel, és Engels, ,,The Benefits of Playing Video Games.” 2014.



Az alabbi tablazat egy atfogo képet ad arrdl, hogy egyes jatéktipusok mely készségeket és

képességek fejlesztéséhez jarulnak hozza, illetve ezek milyen konkrét hatassal lehetnek:

Jaték tipusa

Elony

Hatas a jatékosra

Lovoldozos

Stratégia

Szerepjaték

Kognitiv
képesség

Gyorsabb ¢€s pontosabb figyelemfelosztas.

Nagyobb térbeli felbontés a vizudlis feldolgozasban.

Fokozott mentélis rotacios képességek.

Az er6forrasok hatékonyabb elosztésa.

Lényegtelen informéciok hatékonyabb sziirése.

A memorizalds, az analitikus készségek, a maultbeli

tapasztalatok és az intuiciok fejlesztése.

Javitsa a problémamegoldo készségeket, egyiittmiikodve.

Stratégia

Motivacids

elény

Noveli az intelligenciat és a képességeket.

Rugalmassag a kudarcokkal szemben.

Az intelligencia inkrementalis elméletének kidolgozasa,

"o

Kudarc hasznalata motivacios eszkozként, hogy megerdsitse az
erofeszitéseket.

Az 1j viselkedések hatékony "betanitésa".

Tartos oktatasi sikerhez vezet.

Puzzle

Szerepjaték

Emocionalis

elényok

Hangulatkezelés, a pozitiv érzések fokozdsa.

Az inspiracio és a kapcsolatteremtés forrasai.

Tarsas kapcsolatok kiépitése.

Noveli az elkotelezettséget €és a teljesitményt, és ndveli az
Onbecsiilést.

Elésegiti a relaxaciot, és elharitja a szorongast.

A frusztrécid és a szorongds adaptiv modon torténd kezelése.

Egyiitt-
mukodésen

alapulo

Proszocialis

Szerepjaték

Szocialis

elényok

Azonnali, rovid tavl kooperativ jaték.

Rovid és hosszu tavl hatdsok a "segité" magatartésra.

A jatékosok agressziv kogniciokhoz vald hozzaférésének
csokkentése.

Csokkenti az ellenségesseég €rzését.

Noveli a késObbi proszocidlis, kooperativ viselkedést.

Hozzajarul a ssoportszervezési ¢és vezetdi készségek
fejlesztéséhez.

Gyorsan tanul szocialis készségeket és proszocialis viselkedést.

2. tablazat: A videdjatékok elonyei a jaték tipusa szerint (Sajat szerkesztés, forrds: Quwaider és

tarsai®®)

Kidertilt, hogy a jatékok hozzajarulnak a kognitiv képességek fejlédéséhez, mely alatt a szem-
kéz koordinacidt, koncentraciot, figyelmet, a gyors dontéshozatali képességet, a vizualis rovid
kategoridjaban szerepld 16voldozos videdjatékokra, amelyek leginkabb erdszakos jellegliek (pl.

Halo, Grand Theft Auto). Egy uttor6 tanulmany kutatasa kimutatta, hogy azok, akik 16v61d6z0s

2 Quwaider, Alabed, és Duwairi, ,,The Impact of Video Games on the Players Behaviors: A Survey”. 2019.



videdjateékkal jatszottak, gyorsabb és pontosabb figyelemelosztast, magasabb térbeli felbontast
produkaltak a vizualis feldolgozéasban, valamint jobb mentalis rotacios képességeket mutattak?’.
Egy masik kutatasban elvégzett funkcionalis magneses rezonancia képalkotd (tovabbiakban:
fMRI) vizsgalat azt talalta, hogy a rendszeresen jatszok korében a figyelem elosztasat iranyitd
mechanizmusok kevésbé voltak aktivak egy kihivast jelentd mintafelismerési feladat soran,
mint a nem jatékosoknal. Ez alapjan a kutatok azt a kovetkeztetést vontak le, hogy a gyakran
16v6ldozos jatékokat jatszo jatékosok hatékonyabban osztjak be a figyelmi eréforrasaikat és
hatékonyabban szlirik ki az irrelevans informacidkat, mint a nem jatékos tarsaik?®. Fontos
hangsulyozni, hogy a fokozott kognitiv teljesitményt nem dokumentaljak minden videojaték-
miifaj esetében. A kognitiv teljesitményre gyakorolt legerésebb hatast a 16voldozos jatékok
jelentik, és nem a logikai, vagy szerepjatékok.

A jatékokkal kapcsolatos motivaciok részletes bemutatdsira egy késdbbi alfejezet keretein
beliil térek ki, itt azonban megemlitem a jatékok adta motivaciok eldnyeit. A jatéktervezdk
mesterien értenek ahhoz, hogy minden korosztalyt olyan virtualis kérnyezetbe vonzzanak, ahol
értelmes célokért dolgozhatnak, kitartsanak a tobbszoros kudarcok ellenére, és hogy a kihivast
jelentd feladatok sikeres teljesitése utan jutalmat és elismerést szerezzenek. A nehézségi szintet
folyamatosan a jatékosok képességeihez igazitjak az egyre nehezebb feladatok révén, amelyek
tobb ligyességet, gyorsabb reakcididot, valamint ligyesebb és Osszetettebb megoldéasokat
igényelnek, igy ez is hozzdjarulhat az egyén gondolkodasdnak és kitartasanak fejlodéséhez, a
kudarcok kezeléséhez, valamint egy kitartd, optimista motivacios stilus kialakitadsahoz?.

A videdjatékokat szamos tanulmany az egyik leghatékonyabb eszkozként tartja szamon,
amelyekkel a gyermekek és fiatalok pozitiv érzéseket generalnak, ugyanis kimutathat6 az ok-
okozati Osszefiiggés a preferalt videdjatékok és a jobb hangulat, pozitiv érzelmek novekedése
kozott. Példaul a puzzle jatékok, melyek minimalis interfésszel, rovid tava kotelezettségekkel
¢s nagyfokt hozzaférhetdséggel rendelkeznek, javithatjak a jatékosok hangulatat, elosegithetik
a relaxaciot, csokkentik a stresszt és elharithatjak a szorongast®. Egyes feltételezések szerint a
legintenzivebb pozitiv érzelmek gyakran videojatékok jatszdsa kozben teljesiil, hiszen a
videodjatékok sokszor biztositjak azokat a jutalmakat, 0sztonzé kihivasokat és epikus

gy6zelmeket, amelyeket a valo vilagban egyesek csak ritkabban tapasztalnak®!.

2" Bavelier és mtsai., ,,Brain Plasticity Through the Life Span”. 2012.

28 Bavelier és mtsai., ,,Neural Bases of Selective Attention in Action Video Game Players”. 2012.

2 Ventura, Shute, és Zhao, ,,The relationship between video game use and a performance-based measure of
persistence”. 2013,

30 Russoniello, O’Brien, és Parks, ,, The effectiveness of casual video games in improving mood and decreasing
stress”. 2009.

31 McGonigal, ,,Reality Is Broken - Why Games Make Us Better and How They Can Change the World”. 2011.



A mai videojatékok jellemzdiben az egyik legnagyobb kiilonbség a 10-20 évvel ezelotti
elédjeikhez képest talan az, hogy sokkal inkabb szocialis jellegliek, vagyis lehetové teszik mas
jatékosok megismerését, a veliik valdé kommunikéciot, egyiittmiikddést. Ellentétben a
sztereotipiakkal egy atlagos jatékos nem egy szocidlisan elszigetelt, iigyetlen személy, aki ideje
nagy részét teljesen egyediil tolti, és nem szocializalodik senkivel. Vannak tanulmanyok,
amelyek kimutattak, hogy a jatékosok elsajatitanak olyan szocialis készségeket és proszocialis
viselkedést®?, amely altalanosithaté lehet a jatékkornyezeten kiviili tarsas és csaladi
kapcsolataikra®.

Természetesen ez nem minden, azonban az ESA 2022. évi felmérésének kitoltéi az alabbi

készségek €s képességek fejlodését tapasztaljak a leginkabb:

Csapatmunka és
Kognitiv készség Kreativités egyiittmiikodési
készseég

Kommunikéacids

. Vezet6i képessé
készség pesseg

2. abra: Jatékosok készségeinek, képességeinek a fejlodése (Sajat szerkesztés, forras: az ESA 2022.
évi felmérése®)
Osszességében elmondhatd, hogy a kutatdsokba bevont jatékosoknal megfigyelheté volt a
problémamegoldas, az informdaci6d kiszlirése, a kommunikdci6 és a csapatban dolgozas
képessége. Tovabba a jatékok segiti a kozosségek és a tartos kapcesolatok kialakitasat az online
téren keresztiil. A készségek fejlesztésén til megemlitendd eldnye a stresszoldds, a

kikapcsolodasi és szorakozasi lehetdség.

1.3 Motivaciok a videdjaték-hasznalat mogott
A jatékokban megannyi lehetdség rejlik, hiszen felfedezhetiink teljesen 10 vilagokat,

megismerhetiink 1) embereket, megélhetiink kiilonféle helyzeteket, szerepeket, a képzelet és

32 A proszocialis viselkedés alatt olyan pozitiv viselkedést értiink, melybe beletartoznak a pozitiv interakciok (pl.
barati jaték, békés konfliktusmegoldas), az altruizmus (pl. megosztas, segitségnyujtas) €s a sztereotipidkat
csokkentd magatartasok (International Encyclopedia of the Social & Behavioral Sciences, 2015).

33 Granic, Lobel, és Engels, ,, The Benefits of Playing Video Games.” 2014.

34 Entertainment Software Association, ,,2022 Essential Facts About the Video Game Industry”.



kreativitas pedig szarnyalhat. Az alabbi alfejezetben célom, hogy kiilonb6z6 tanulmanyok és
szakirodalmak attekintésével bemutassam, hogy mi motivalja a jatékosokat a videdjatékokkal
kapcsolatban. A videojatékok eldnyeit az el6z6 alfejezetben Kkifejtettem, amelyekkel a
motivaciok erdsen dsszefiiggenek. Vannak videdjatékok, melyekben gyakran sikerek érhetéek
el. Ezeket olykor kitartassal és folyamatos eréfeszitéssel, azonban olykor igen konnyen, néhany
mozdulattal érhetik el a jatékosok. Természetesen ezek jutalmazads formajaban azonnali és
konkrét visszajelzést adnak (pl. pontokat szerezhetnek), mely jatékosmotivaciokkal erds
Osszefliggésben all. A jutalmazas kovetkeztében a jutalmazasért felelds agyi régioban dopamin
szabadul fel, mely ezt kdvetden egy erds sovargast valt ki a tovabbi jutalmak iranyaba, igy az
agyban megtalalhaté jutalomkdzpont erésodik jaték kdzben®.

Egyes kutatasok kimutattik, hogy a kdnnyti jutalomszerzés €s gydzelem is rovidtavon motivalod
erével birhat. Ezt Harry Harlov majmos kisérlete®® tokéletesen ald is tamasztja, melyet
dolgozatomban terjedelmi korlatokbol adododan részletesen nem fejtek ki. Videdjatékok
esetében a konnyli jutalomszerzés motivalhatja arra a jatékosokat, hogy ujra €s jra jatszanak,
azonban ez hosszu tavon nem milkodoképes. Ennek oka elsésorban az, hogy a konnyi
jutalomszerzés leépiti azt a motivacios hajtoerdt, amely az érdeklddés fenntartasaért felelds.
Ezzel kapcsolatosan fontos megemliteni Daniel H. Pink motivacios rendszerét — aki az alapvetd
emberi motivacidos mechanizmusokat kutatta — hiszen ezt az igynevezett jutalmazo-biintetd

",

rendszert (,keresni a jutalmazast, €és keriilni a biintetést!”), amit sokszor a jatékok is
eldszeretettel alkalmaznak mechanikédjukban, azonositja Motivacidé 2.0-nak. Pink szerint a
problémamegold6 gondolkodast igényld, kreativabb és sszetettebb feladatok tekintetében ez a
motivacidforma gyengébbnek mondhatd €s csak rovidebb tavon képes motivalni. Ez a
gondolkodéasforma teljesen atépithetd a videodjatékok vilagaba is.

Ujonnan szamos videdjaték épit az Osszetettségre, korlatlan lehetéségekre, a kihivasokra,
latvanyvilagra és arra, hogy tulajdonképpen a jatékos korlatok nélkiil fejléddhet, és barhova
eljuthat. Csikszentmihalyi megfogalmazasa szerint a jatékoknak ezen tulajdonsagai vezetnek
ahhoz, hogy a jatékosok ugynevezett Flow-allapotba keriilnek, azaz megsziinik szdmukra a
kiilvilag és energidval t6ltddnek fel a jatékban torténd elmeriilés kovetkeztében. A Flow-allapot
a motivacidt a maximumig fokozza, ezért ezt az 6romteli tevékenységet a jatékos mindendron

folytatni akarja, még a kudarcok ellenére is*’. Ebben az esetben Pink szerint a motivacié nem a

tevékenységbdl kinyerhetd jutalom és végtermék, hanem maga a tevékenység végzésének

35 Koepp és mtsai., ,,Evidence for Striatal Dopamine Release during a Video Game”. 1998.
36 Harlow, Harlow, és Meyer, ,,Learning motivated by a manipulation drive”. 1950.
37 Csikszentmihalyi, ,,Flow: The Psychology of Optimal Experience”. 1990.



orome jelenti az 6romforrast, ezt nevezziikk Motivacio 3.0-nak. A videojatékipar tudatosan
hasznalja a Flow-elméletet, hiszen célja, hogy a jatékost a hatdsa ald keritse. Raadasul,
ellentétben azzal, amit varnank, a kudarcélmények sokszor nem vezetnek dithhéz vagy
szomorusaghoz, bar a jatékosok idonként érzik ezeket a negativ érzelmeket. Ehelyett, vagy
éppen ezért a jatékosok izgalommal és érdeklddéssel reagalnak a sikertelenségekre, hiszen
amikor szembeslilnek vele, rendkiviil motivaltak, hogy visszatérjenek a jatékhoz, ¢és
"faradhatatlanul optimistak" a céljaik elérését illetden, a tevékenység pedig beliilrdl jutalmaz,
igy nem megterheld. Az ilyen flow-tevékenység legtobbszor progresszioval jar, mivel
folyamatos fejlddésre €s készségek elmélyitésére van sziikség. Ennek megfelelden a jatékok is
manapsag ugy vannak tervezve, hogy rendkiviil élvezhetok legyenek, kihivast jelentsenek,
ezzel is vonzova téve az egész jelenséget®®. Hasonldan a jutalmazassal torténé motivalashoz, a
tevékenység kozbeni pozitiv érzések az agyban szintén dopamin termeléséhez vezetnek,
melynek kdvetkeztében nehezebb lehet az elhatarozas a jatéktol valod elszakadastol®.

Fromann Richard nevéhez kothetd JatékosLét-kutatas is érdekes eredményeket mutatott
motivacios téren, miszerint a jatékosok leginkabb a kikapcsolddasért és a hétkdznapokbdl vald
kiszakadasért jatszanak, ezzel szemben a versengés, hirnév, hatalom és maximalis teljesitmény
elérése csupan masodlagos cél szamukra®.

Az ESA 2022. évi felmérésében a jatékosok az alabbi okokat emelték ki, amiért videdjatékokkal

jatszanak, igy szamukra ezek a f6 motivald tényezok:

Szorakozas ¢

Agytorna

Vigasztalodas Kapcsolatok

3. dbra: Jitékosokat motivdlo f5 tényezdk (Sajit szerkesztés, forrds: ESA 2022. évi felmérése™)

38 Granic, Lobel, és Engels, ,,The Benefits of Playing Video Games.” 2014.

39 Koepp és mtsai., ,,Evidence for Striatal Dopamine Release during a Video Game”. 1998.

40 Fromann, ,,Homo Ludens tarsadalma kdzepén”. 2016.

41 Entertainment Software Association, ,,2022 Essential Facts About the Video Game Industry”.



Osszességében, bar a videdjatékokat gyakran tekintik egyfajta konnyelmii idotdltésnek, a
jatékkornyezet valdjaban egy kitartd, optimista motivaciés gondolkodast alakithat ki, mely
hatassal lehet az iskolai és munkahelyi kdrnyezetre. Valdszintileg egyes jatéktipusok nagyobb
valoszintiséggel tamogatjak ezeket az egészséges motivacios stilusokat, mig mas jatékok nem,
vagy nem hosszu tavon. Ett6] fliggetleniil a jatékosok személyiségének és a jatékmiifajok iranti

preferencidinak egyéni kiillonbségei is eltérd hatassal lehetnek a motivacios eredményekre.

1.4 Jatékosok kozotti interakciok a tobbszemélyes videdjatékokban

Az 1j digitalis generacid szamara a szamitogépes jatékok a mindennapi tarsadalmi valosag
rész¢éveé valnak. A tobbszereplds videodjatékok kdzossége egy olyan kozosségi halozat, melyek
a tobbjatékos jatékok koré éplilnek. Egyik {6 jellemzdje, hogy 6sztonzik a jatékosok kozotti
gyakori interakciot, mely legfoképp technologiai kozvetitéssel torténik. Ennek fontossaga
kifogastalan, hiszen mas jatékosokkal vald egylittmiikodés -eldfeltétele lehet a jaték
elérehaladtanak, a karakterek fejlddésének, vagy a jaték alapja lehet a jatékosok kozotti
versengés, mas jatékosok leigazéasa stb*2. Az ESA 2022. évi felmérése szerint a jatékosok 83%-
a jatszik mas jatékosokkal®*. Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a tobbjatékosmod
videojatékok tekintetében egy igen elterjedt formaja.
A jatékok olyannyira a mindennapi élet részét képezik, hogy egyre inkdbb befolydsoljak a
jatékosokat, megvaltoztatjdk a bevett ¢letmoddjukat, viselkedésiiket, 1) kommunikacios
stilusokat alakitanak ki. Nem beszélve arrol, hogy a jatékokban megjelend kozdsségek tagjai
kozotti tarsas interakcid hasonldosagot mutat a szemtdl szembeni csoportok interakcidjaval,
illetve hatassal lehet azokra. A tobbszemélyes jatékok lehetdséget nytjtanak a tartos
kapcsolatok kialakitasara is, a tobbjatékos kozosségek tagjai telefonon, vagy akar szemtdl
szemben is tarthatjak a kapcsolatot. A videdjatékok a szocialis €letre és kapcsolatokra gyakorolt
hatasanak vizsgalata terén végzett kutatdsok mennyisége bizonyitja e tudomanyos érdeklédési
teriilet fontossagat és jelentdségét. Vannak pszichologusok, akik szerint a virtudlis vilag
tobbnyire ellenséges a jatékossal szemben, ezaltal agressziv konfrontdciora provokalja 6t. A
jatékok igy megtanitjak a jatékost a tamadas és a védekezés viselkedésének modellezésére.
Ugyanakkor ezen szabalyok betartasaért a jatékos bonuszokat és egyéb 0sztonzoket kap a
Jjatéktol, amelyek — ahogyan azt egy kordbbi fejezetben kifejtettem — egyben a tovabbi jatékra

motivald tényezdkként is szolgalnak*.
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Bizonyitékot talaltak arra, hogy a videodjatékok biztonsdgos helyet jelenthetnek a félénk,
depresszios tiinetekkel, vagy szocialis szorongassal kiizdé emberek tarsadalmi interakcidinak
kisérletezésére. Az online videdjatékok lehetdvé teszik a jatékosok szdmara, hogy a jelenlegi
képességeik szintjén beszéljenek masokkal és baratokat szerezzenek még akkor is, ha
érzelmileg vagy fizikailag nem tudjak elhagyni otthonukat. Ez segithet a személyes
interakcidkhoz, kapcsolatokhoz sziikséges készségek és onbizalom kialakitdsaban®.

Egyes szakértok szerint az online jatékok valodi pszicholdgiai elényokkel és kozosségi
érzésekkel gazdagithatjak a jatékosokat. Rachel Kowert pszichologus 2017-ben két egyetem
kutatoival egytittmiikodve tobb, mint 700 olyan jatékost vizsgalt, akik masszivan tobbjatékos
jatékokkal (tovabbiakban: MMO) jatszanak. A csapat az eredményekben arra jutott, hogy az
MMO jatékok felé valo elkotelez6dés szorosabb tarsadalmi identitastudattal parosul, mely
magasabb Onbecsiiléssel, tobb szocialis kompetenciaval és kevesebb maganyossaggal jart
egyiitt. Allitasuk szerint a jatékosok azt vallottdk, hogy a kozos érdeklddés valoban
baratsagokat és kapcsolatokat épithet ki. Kowert hozzatette, hogy a személyes kapcsolatok és
az online videdjaték-kozosségeken beliil kialakult kapcsolatok ugyantgy biztositjdk azt a
tarsadalmi tokét, amelyek a baratsagot baratsdgga teszik. Eppen ezért az online jatékokban
kotott baratsagok éppugy lehetnek valdsdgosak, mint barmely, nem az online térben kotott
baratsag, igy nem valhat elhanyagolhatova csak azért, mert az egyének kozotti interakciok a
technologia kozvetitésével zajlanak. Kowert tovabba ugy gondolja, hogy a videgjatékok
egyediek, mert kiilonboznek az online k6zosségi interakcioktol, amelyekbdl hianyzik a kozos
tevékenység eleme. A kozos tevékenység alatt a kozos cél elérését, vagy a k6zosségi versengést
értjiik, mely hozzajarul a baratsagok kialakulasdhoz és erdsitéséhez*®.

Andrew Przybylski és munkatarsai is tigy vélik, hogy a mérsékelt képerny6idd valdban jot tesz
a gyerekeknek, ellentétben azzal, hogy depresszio, szorongas és Ongyilkossadgi hajlam
novekedését okozza. Kutatasukban pozitiv kapcsolatokat talaltak, amikor a gyerekek naponta
legfeljebb két oran at hasznaltak az elektronikus eszkozoket. A t6bb mint 35 000 alany adatain
alapul6 felmérés eredménye azt sugallja, hogy azok a gyerekek, akik digitalis eszkozt, példaul
konzolt, laptopot, okostelefont hasznalnak, jobb szocidlis ¢és érzelmi készségekkel
rendelkeznek, mint azok, akik nem. Ezzel szemben Jean Twenge az egyik nagy kritikusa annak,

hogy a gyerekek képerny6 elott toltik az idejiiket. Przybylski-hez hasonldan a népszamlalasi
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adatokat hasznaltdk fel és ellentétes eredményt taldltak, miszerint a nagy képernyShasznalat
joval nagyobb aranyban vezetett pszichoszocialis problémakhoz*’ a gyerekeknél*®.

Ezzel kapcsolatosan tehat nem sziiletett konszenzus, az eredmények eltérdek, azonban a
szakemberek elismerik, hogy még nem tiszta a technoldgia tarsadalmunkra gyakorolt hatasa,
beleértve a videdjatékok egészségre vald mentalis kovetkezményeit illetden. A videodjatékok
hatdsa a jatékosok mindennapi tarsadalmi gyakorlatara jelentds, €letiiknek szerves részévé

valnak, amelybdl adédoan a jaték viselkedésmodelljének elemeit atiiltethetik a valos életbe?.

Kovetkeztetések

Osszességében a videdjatékok megalakulasuk ota felfelé iveld utat tettek meg, valamint
szilardan beépiiltek a mai kultaraba. Ez az elterjedtség a technologiai fejlesztéseknek, a
hozzaférhetéségnek és az internetnek tulajdonithatd, amely bevezette a videojatékok kdzosségi
elemét. Lehetdve teszik a jatékosok szamara, hogy online identitast, vilagokat hozzanak 1étre.
Elengedhetetlen a jatékoknak azon adottsagai, amelyek motivaljdk a jatékosokat a tovabbi
jatszasra. Ezen kiviil sok esetben lehetéség van arra, hogy a jatékosok kozotti kapcsolatok
kiépitését és interakcidt, mely az egyiittmiikodés elsOdleges feltétele és szakérték szerint
jotékony hatassal vannak a szocialis készségek fejlodéséhez. Emellett szamos jotékony hatésa,

¢s kreativ felhasznalasi modja 1étezik, amelyek csak hozzajarulnak a népszertiségéhez.
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2. A VIDEOJATEKOK ES AZ EMBERI VISELKEDES OSSZEFUGGESEI

A videodjatékok ¢és az emberi viselkedés kozotti Osszefiiggések sokféle szempontbol
megkozelithetok. Tekintve, hogy nagyon népszeri szorakozasi format jelentenek a fiatalok és
felndttek korében, igy pozitiv és negativ kovetkezményekkel egyarant szdmolhatunk a
szakemberek szerint. Sokan ugy vélik, hogy a jatékok tulzott hasznalata negativan befolyasolja
az agy fejlodését és az emberi viselkedést. Az utdbbi idében egyre tobb kutatas mutatta ki, hogy
a videojatékok fiiggdséget, valamint agressziot is okozhatnak, azonban ezekkel az allitasokkal
nem minden kutatds ért egyet. A hatasok vizsgalatat ugyanis tobb tényezo6 is befolyasolhatja,
példaul a jaték tipusa, a jatékos korcsoportja, és tovabbi egyéni koriilmények. Az alabbi fejezet
alfejezetein bellll hazai és nemzetkozi szakirodalmak felhasznaldsaval bemutatom a

videojatékok emberi viselkedésre vald negativ hatdsait és kovetkezményei.

2.1 A videodjatékok és az agresszio kapcsolata
Korabbi alfejezetben kifejtettem a jatékok eldnyeit és jo hatasait, azonban mi van akkor, ha

bizonyos személyek esetében ez a jotékony hatds elmarad. Szamos tanulmany foglalkozik a
videojatékok, de foként az erdszakos videdjatékok valos erdszakot okozo hatasaval, azaz, hogy
kivalthatnak-e agressziot gyerekek, tinédzserek, vagy felnéttek korében példaul az erdszakos,
korhataros jatékok. Kiilonboz6 szakirodalmakat ¢€s kutatdsokat Osszehasonlitva eltérd
eredmények ¢és ellentmondd bizonyitékok mutatkoznak a témdval kapcsolatban, igy egyeldre
nincs egyetértés abban, hogy a videdjatékok valthatnak-e ki ténylegesen agressziot a jatékosok
korében, vagy sem, hiszen ez a kérdés sokkal dsszetettebb, mint azt gondolnank. Sok tanulmany
egyik problémaja az, hogy altalaban révid tavaak. A legtobb szakirodalom azonban ugy
gondolja, hogy ennek a veszélynek javarészt a gyerekek vannak kitéve, ezért sokszor a
kutatasok kozéppontjaban 18 év alatti fiatalok allnak.

Anderson és Bushman kutatasa szerint azok a gyerekek, akik tobb erdszakos videojatékkal
jatszanak, nagyobb valdszintiséggel rendelkeznek fokozott agressziv gondolatokkal, érzésekkel
¢és viselkedéssel, valamint csokken a proszocialis segitségnyujtas. Szerintiik a problémahoz
nagyban hozzdjarul a sziil6i feliigyelet hianya. Kutatdsukban kideriilt, hogy a gyerekek és
tinédzserek sziileinek 90%-a soha nem ellendrzi a videdjatékok korhatdros értékelését, mieldtt
engedélyezi a vasarlast. Ugy gondoljak, hogy az erSszakmentes jatékok is novelhetik az
agressziv hatast, azaltal, hogy nagyfokl frusztracidét okozhatnak, igy tehat ezek a jatékok
kozvetetten, az érzések és gondolatok kozotti kapesolatokon keresztiil novelhetik az agressziv

megismerést. Ehhez képest az erészakos jatékok kozvetleniil idézhetik el6 és serkenthetik az



agressziv gondolatokat, valamint az agressziv tudasstruktirak hosszi tava fejlédését™. Két
kiilonb6z6 kultaraban (USA és Japan) végzett tanulmany is azt sugallja, hogy az erészakos
videojatékokat jatszo gyerekek mindennapi életiik soran fizikailag agresszivvé valnak, ezzel
megerdsitve a korabbi kisérleti tanulmanyokat®?.

Egy 2017-es tanulméany eredményei azt mutatjak, hogy az erdszakos videojatékoknak vald
kronikus kitettség nem csak az empatia csokkenésével és a proszocidlis viselkedés
visszaszorulasaval jarhat, hanem az érzelmi érzéketlenséggel is; példaul azoknak a
résztvevoknek, akik 10 percig erdszakos videojatékot jatszottak, Iényegesen tovabb tartott,
hogy segitsenek a kutatasban részt vevd szdvetségesen, €s ezt kdvetden kevésbé sulyosnak
mindsitették a szdvetséges sériiléseit °2.

A Washington Post egyik cikke szerint a politikusok az ohi6i Daytonban és azt kovetéen az El
Pasoban tortént 16voldozés utan kijelentették, hogy a videdjatékok ezen fegyveres erdszak
okozodi, melyek megtanitjak a fiatalokat 6lni, hiszen képesek dehumanizalni az egyéneket.
Ebben az esetben kiilon kiemelték a Call of Duty nevii népszerti elsé személyi 16voldozos
jatékot. Az alabbi allitds aldtdmasztasara, miszerint a videojatékok a fegyveres erészakhoz
kapcsolhatok, kevés tudomanyos bizonyiték all rendelkezésre. A kozvélemény mas tagjai
azonban vitattdk ezeket az allitdsokat. Egy kriminologus valasza a fenti feltételezésre az, hogy
a videojatékokat a legegyszeriibb blinbakként beallitani, hiszen szdmos mas tényez0, példaul a
mentalis egészségiigyl problémak és/vagy a fegyverekhez vald konnyli hozzaférés vezethetett
ehhez és més erészakos cselekményekhez>3,

A fentieket egybevetve azok a szakértok, akik ugy vélik, hogy kapcsolat van a videdjatékok, és
az er0szak kozott, javarészt a jatékok interaktiv természetét okoljak, ugyanis a legtobb jatékban
a jatekost megjutalmazzak azért, mert erdszakosan viselkedik. Ez az erdszakos cselekmény
pedig ismétlédden torténik. A jatékos uralja az erdszakot, és a sajat szemében tapasztalja meg
az erészakot (gyilkossag, késelés és 16voldozés). Ez az aktiv részvétel, ismétlés €s jutalmazas
hatékony eszkodzei a viselkedéstanulasnak, féleg a fiatalok, gyermekek korében®. Azt is meg
kell jegyezni, hogy a videojatékok értékesitése az Egyesiilt Allamokban az 1990-es évek 6ta

nétt, mig az erészakos biincselekmények ardnya ugyanebben az iddszakban csokkent. Ezen
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ellentmondo6 allitasok fényében Barack Obama amerikai elndk tobb allami timogatast kért a
videdjatékokkal és az er6szakkal kapcsolatos kutatasokhoz, mivel ez a téma heves vita targyat
képezte. A fentiekkel ellentétben tehat vannak olyan kutatasok és bizonyitékok, amelyek azt
mutatjak, hogy a videojatékok talzott hasznalata nem vezet hossz tavu érzéketlenséghez,
empatia hianyahoz, agressziohoz és erdszakos cselekményekhez. A videojatékokban el6fordulo
erGszak és a valos élet erdszakos viselkedése kozotti kapcsolat sokat vitatott téma. Ez a vita
altalaban a tomeges nyilvanos 16v6ldozések utan fokozodik, tekintve, hogy a kézvélemény
egyes személyei ezeket az er0szakos cselekményeket az erdszakos videojatékokkal hoztak
Osszefliggésbe. Szamos tanulmany 2020-as ujraclemzése szintén nem talalt egyértelmi
kapcsolatot a videdjatékok, valamint a valos erészak és agresszid kozott. Ezt a megallapitast
ismét megerdsitették, amikor egy kutatds nem talalt bizonyitékot arra, hogy a mas emberek
elleni er6szak megndvekszik egy 11j erdszakos videojaték megjelenése utan, bar egyes gyerekek
agressziot mutatnak targyak megsemmisitésével, de nem emberek megtamadasaval®®.

Egy masik tanulmanyban felnéttek esetében sem figyeltek meg szignifikans valtozast, sem az
erdszakos videojatékot (Grand Theft Auto) jatszo csoportot nem erdszakos jatékot (The Sims
3) jatszd csoporttal, sem pedig a passziv kontrollcsoporttal dsszehasonlitva. Igy a vizsgalat
eredményeként nem ndétt az erdszakos videdjatékoknak hossza tavon kitett jatékosok
agresszioja>®. A Yorki Egyetem® és a Royal Society®® altal készitett tanulmany sem talalt
bizonyitékot arra az elméletre, hogy a videdjatékok erdszakosabbd teszik a jatékosokat.

Azzal kapcsolatosan viszont nagy az egyetértés, hogy a gyerekek ne taldlkozzanak erdszakos,
korhataros tartalommal. A 2003-ban létrej6tt a Pan European Game Information (tovabbiakban:
PEGI), mely a videgjatékokat tartalmuk szerint korhatar-besorolds ala vet 38 eurdpai
orszagban, ez alapjan megitélhetd, hogy az adott videdjaték kapcsolatba hozhato-e a gyermek
életkoraval. A PEGI-adminisztratorok megkapjak a jaték tartalmat a kiadotol, és alaposan
attekintik azt. A korhatar-besorolas lehet 3-as, 7-es, 12-es, 16-os és 18-as®®. Az Egyesiilt
Allamok t5bb allama szintén szabalyozast vezetett be a Kiskortaknak szolo er8szakos
videdjatékok értékesitésére vonatkozoan. Az ESA altal képviselt videojaték-ipart jelenleg az
Entertainment Software Review Board (tovabbiakban: ESRB) szabalyozza, amely minden

videojatékot a tartalom alapjan mindsit. Az ESRB-besorolasok utmutatast adnak a videdjatékok
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¢letkoranak megfeleléségéhez. Az intenziv valoésaghti erdszak elemeit tartalmazo videojatékok
altalaban M-besorolasuak, melyek nem ajanlottak 17 évnél fiatalabb személyek szamara®.

2.2 A videojaték-addikcio — hobbi vagy fiiggoség?

Szamos kutatas szol arr6l, hogy az emberek nagyrésze kortol fiiggetleniil szereti
szabadidejét videdjatékok jatszasaval tolteni. Ez mindsiilhet szorakozasnak és
Kikapcsolodasnak, de vannak, akik szamara a menekiilést, rosszabb esetben magat az életet
jelenti. Nyilvanvaloé, hogy a technologiai fejlédésnek koszonhetéen a videodjatékok
hozzaférhetdsége is emelkedik, igy mar televizion, mobiltelefonon, asztali szamitogépen vagy
notebookon is lehet jatszani. Ez lehet6vé tette, hogy tobben és gyakrabban jatsszanak
videojatékokkal®!. Ahogyan az a korabbi fejezetekben is kideriilt, nem minden szakember ért
egyet azzal, hogy a videdgjatékok karos, fliggdséget okozo tevékenységnek szamitanak. Sokan
ugy gondoljak azt, hogy a videojatékok tagitjak a képzeletet, lehetové teszik a gyerekeknek a
jatékon beliili egyiittmiikodést, és élesitik a kognitiv készségeiket. Am amikor az emberek
idejiik nyomos részét videdjatékokkal toltik a tanulds, munka, testmozgés, csaladi események
vagy tarsasagi tevékenységek rovasara, a jatékok eldnyei kevésbé tiinnek biztosnak®?.

Mivel a videojaték-fiiggdség kutatdsom szerves részét képezi, ezért fontosnak tartok kitérni
né¢hany alapfogalomra. A mindennapos szoéhasznalatban barmit nevezhetiink fliggdségnek, ami
utan egy ember erdsen sovarog. A klinikai értelemben vett fliggdséghez azonban biokémiai és
kémiai Gsszetevokre is sziikség van. Maga a fliggdség akkor diagnosztizalhato, ha a fiiggd
személy elvondsi tiineteket €s fokozatosan kialakuld toleranciat tapasztal a fliggdség targya
irant. Példaul valaki egyre tobbet szeretne videodjatékokkal jatszani (tolerancia), amennyiben
pedig nem tud, szorongani kezd, vagyis elvonasi tiinetek jelentkeznek nala és igy tovabb®?,

Ambér hasonl6 tiineteket mutatnak, a WHO fiiggdség alatt megkiilonboztet szerfliggdséget,
mely a szenvedélybetegségek kiilon csoportjat alkotja, €s a fliggdk valamely kémiai anyagtol
fliggenek (példaul: alkohol, drog), valamint viselkedés fliggéséget®®. Ebbdl utobbi fogalom lesz
részilinkre relevans, hiszen az internetfliggdség, ezen belill a jatékzavar is egyfajta viselkedés
fliggdségnek tekinthetd, tigy, mint a szerencsejaték-fiiggdség. A viselkedés kényszeres jellege
az, ami gyakran viselkedésfiiggdséget jelent egy egyénnél. A viselkedési fliggdséget olyan
kényszeres cselekvés hatdrozza meg, hogy a személy folyamatosan részt vesz egy

tevékenységben vagy viselkedésben, annak ellenére, hogy az negativ hatassal van a személy

80 Suziedelyte, ,,Is It Only a Game?” 2021.

81 Valenzky, ,,2022 Video Game Addiction Statistics and Facts”.

62 Watkins, ,,Video Game Addiction Symptoms and Treatment”. 2023.

8 Aiken, ,,Cybercsapda — Hogyan valtoztatja meg az online tér az emberi viselkedést?”, 2020.
84 World Health Organisation, ,,Alcohol, Drugs and Addictive Behaviours Unit”.



azon képességére, hogy mentalisan és/vagy fizikailag egészséges ¢s mitkodoképes maradjon.
A személy a viselkedést pszicholégiailag jutalmazonak talalhatja®. A videdjatékok jellegiikbdl
addddan hozzajarulnak a nagy mennyiségti dopamin termeléséhez, mely elsédleges neuroldgiai
mozgatoként arra 6sztondz minket, hogy a kovetkezmények ellenére tjra keressiik ugyanazt az
izgalmat. Barmely fligg0ség esetén az agy jutalom kdzpontja felerdsodik, igy a dontések sokkal
inkdbb impulzivak lesznek, az akaraterd lassan megszlinik és a fliiggdk a rovid tavua, gyors
kielégiilést és boldogsagot valasztjak. Jutalom hianyaban a fiiggd sovarogni kezd az ujabb
jutalmak irant, hiszen teljesen megszallott egy adott tevékenységgel kapcsolatosan ¢€s elvesziti
minden Onuralmat, példaul jaték kozben gyakran elvesziti idoérzékét, nem foglalkozik
szlikségleteivel. Emiatt a fiiggdk hazudoznak, vitatkoznak, elfordulnak kapcsolataiktol,
elhanyagoljak tanulmanyi, vagy munkahelyi kotelezettségeiket, hogy ujra a kibertérben
lehessenek. Hasonldan tehat azokhoz, akik alkoholba fojtjdk banatukat, sokan a technoldgiahoz
és a jatékokhoz menekiilnek megnyugvasért és izgalmakért®,

Hivatalosan elfogadott definicié ugyan nincs, de a WHO altal leirtak alapjan, ha valaki elvesziti
a kontrollt a jaték, és annak ideje felett, valamint a fontossagi sorrend legtetejére helyezi a
jatékot (tanulményok, munkahely, kapcsolatok hattérbe szorulnak), akkor tekintend6 fliggének.
A WHO a kozelmultban az International Classification of Diseases, magyarul a Betegségek
Nemzetkozi Osztalyozasat (tovabbiakban: ICD) tartalmazo listdja mar tartalmazza a mentalis
egeészségi allapotok korében a videojaték-fiiggdséget. Az ICD a betegségek €s egészségiigyi
allapotok jelentésének nemzetkdzi szabvanya, melyet vilagszerte alkalmaznak orvosok
diagnosztizalasara. A jatékzavar az ICD 11. valtozataba keriilt bele 2018-ban, a felvételt
kovetden a jatékzavarral azonos egészségi allapoti emberek szamara kezelési programokat
dolgoztak ki vilagszerte®’. Az ICD-hez hasonléan az APA 4altal kiadott Mentalis Zavarok
Diagnosztikai és Statisztikai kézikonyvének (DSM-5) 6todik valtozata is elismeri az IGD-ket,
és egy lehetséges Uj diagnozisnak tekinti®,

Az alabbi diagram Azsiat emeli ki, mint a talzott videdjaték-hasznalat legnépszeriibb
kontinensét, azonban Eszak-Amerika és Europa sem marad el tilsagosan. Dél-Amerikaban és

Afrikaban ehhez képest az arany kifejezetten csekély.

8 American Addiction Centers, ,,What Is Process Addiction & Types of Addictive Behaviors?” 2022.
% Aiken, ,,Cybercsapda — Hogyan valtoztatja meg az online tér az emberi viselkedést?”. 2020.

57 World Health Organisation, ,,Addictive Behaviours: Gaming Disorder”. 2020.

88 Petry és mtsai., ,,Internet Gaming Disorder in the DSM-5”. 2015.
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4. dbra: Videdjaték-fiiggiség kontinensenként: (Sajdt szerkesztés, forrds: Gamegavel®)
Sokak szamara érthetetlen, hogy mitdl ennyire addiktivak a jatékok, s6t, kutatasok is
megprobaltak feltdrni, hogy miért okozhatnak fiiggdséget egyeseknél. Ennek egyik oka, hogy
a videdjatékokat alapjaraton tigy tervezik, hogy a jatékosokat minél tobb ideig a képernydk elétt
tartsa. Arra dsszpontositanak a tervezés soran, hogy elég kihivas legyen ahhoz, hogy a jatékosok
jatsszanak vele, de ne legyen olyan jelentds, amit a jatékosok aztan feladnanak. A hagyomanyos
videdjatékok ugy lettek megtervezve, hogy egyetlen jatékos jatssza Oket, és egyértelmii célt
vagy kiildetést fogalmaznak meg, példaul egy hercegné megmentését. A fliggdség ezekben a
jatékokban gyakran az adott kiildetés teljesitéséhez vagy egy magas pontszdm eléréséhez
flizédik. Ezzel szemben egyes videodjatékoknak nincs végsd célja vagy befejezése, ami lehetdvé
teszi az emberek szamara, hogy korlatlan ideig jatsszak dket. Ilyenek a tobbjatékos jatékok,
ahol 1étrehozhatnak egy kitalalt karaktert a kibertérben, melyet kedviik szerint alakithatnak,
fejleszthetnek, illetve akivel azonosulhatnak. Gyakran épitenck kapcsolatokat mas
jatékosokkal, hogy elmenekiiljenek a valosag el6l, hiszen egyesek szamara ez a k6zosség lehet
az a hely, ahol a leginkabb elfogadottnak érzik magukat’®. Tovabba szamos addiktiv vide6jaték
alapul szintezé és valtozoé jutalmazasi rendszereken, ahol az emberek bizonyos szintek
elérésével képességpontokat vagy jutalmakat szereznek anélkiil, hogy pontosan tudndk, hogy
ez mikor kovetkezik be’. A kiszamithatatlan jutalomszerzés és a magasabb szintek elérése, a
folyamatos sikerre és teljesitményre valo torekedés pedig megnovelheti a teljes jatékidot, mivel

fokozzak a nagyfoku izgalmat. Ezek a kialakitasok inditjak el a fligg6ség korforgasat, amelyben

8 Gamegavel, ,,Video Game Addiction: Statistics & Prevention (2019) - Game Gavel”. 2019.

0 PsychGuides, ,,Video Game Addiction Symptoms, Causes, Effects & Therapy”. 2023.

"l Mikail, ,,Examination of Students Digital Gaming Habits at Secondary School Level in Elazig Province of
Turkey”. 2015.



a jatékosok tovabbra is azonnali kielégiilést keresnek a jatékkal és az adott jaték altal kinalt
jutalom megszerzésével, kiildetés teljesitésével 2,

A Statista 2021-es kutatasa azt mutatja, hogy azok a felmérésben részt vett amerikai jatékosok,
akik egy héten 20, vagy annal tobb orat jatszanak videojatékokkal, azok tomegesen az aladbbi

miufajokat preferaljak:

18%

19%

H MMORPG H MOBA M MMO H RPG H FPS

5.dbra: A legaddiktivabb videdjiték-miifajok (Sajdt szerkesztés, forrds: Statista'™)

A kordiagrammon megfigyelhetd, hogy a vizsgalt jatékosok 21%-nak az elsé helyen az
MMORPG, a masik 21%-nak a MOBA jatékok helyezkednek el. Ahogy arra mar korabban is
utaltam, az online tobbszereplds jatékok versenyszerii fesziilt kornyezete hatarozottan addiktiv
lehet. Nem sokkal lemaradva az MMO jatékok 19%-kal, melyet kdvetnek az RPG-k 18%-Kkal
¢és végezetiil az FPS jatékok 16%-kal.

A WHO egyes tanulmanyokra hivatkozva Ugy gondolja, hogy a jatékzavar videojatékos
tevékenységet folytaté emberek kis részét érinti, azonban a jatékosoknak figyelnitik kell arra,
hogy mennyi id6t toltenek a jatéktevékenységekkel, kiilondsen, ha ez kizar mas mindennapi
tevékenységeket, tovabba fizikai vagy pszicholdgiai egészségiikben, szocidlis mitkodésiikben

nem vért valtozasok l1épnek fel’.

2.3 Videéjaték-fiiggoség kovetkezményei, valamint kezelése
A talzott videojaték-hasznalat oriasi hatast gyakorolhat mind a gyermekek, mind a felndttek

attitlidjére, pszicholdgiai fejlédésére és életmodbeli dontéseire. Ezen kiviil a videodjaték-
fiiggdség nem csak mentalis, de fizikai kovetkezményekkel is jarhat (példaul: kéztdalagut,
migrén, alvaszavarok, hatfajas, étkezési rendellenességek ¢és rossz személyes higiénia). A

videgjaték-fliggdség negativ hatassal lehet a fejlodd elmére vagy testre, tovabba a felndtt

2 Gros és mtsai., ,,Video Game Addiction and Emotional States”. 2020.
3 Armstrong, ,,Infographic: The Most Addictive Video Game Genres”. 2021.
"4 World Health Organisation, ,,Addictive Behaviours: Gaming Disorder”. 2020.



jatékosok is megszenvedhetik a kanapén vagy a szdmitdgép asztalanal eltoltott orak hatasait,
nem csak a fiatalabb korosztaly. A videojaték-fiiggdségnek hosszu és rovidtavi negativ
kovetkezményei is vannak. Egy fliggd gyakran keriili az alvast vagy a megfeleld étkezést, hogy
folytathassa a jatékot. Bar ennek rovid tavi hatasai kozé tartozhat az ehség és a faradtsag, végiil
alvaszavarhoz vagy étrenddel kapcsolatos egészségiigyi problémakhoz  vezethet.
Hasonloképpen, azok, akik elszigetelik magukat mésokt6l, hogy jatsszanak, révidtavon
lemaradhatnak a csaladi, barati, vagy mas eseményekrdl. Ha ez hosszabb ideig fennall, akkor
eléfordulhat, hogy teljesen magukra maradnak’®. Tovabbi hosszi tavi hatasai kozé tartoznak a
pénziigyi, tanulmanyi és munkahelyi kovetkezmények, hiszen a jatékok nagyon idéigényesek

lehetnek, igy a fiiggdknek kevesebb idejitk marad az oktatasra és a karrierre koncentralni’®.

5 PsychGuides, ,,Video Game Addiction Symptoms, Causes, Effects & Therapy”. 2023.
8 Valenzky, ,,2022 Video Game Addiction Statistics and Facts”.



Az American Addiction Center az alabbi kdvetkezményeket emliti elsdsorban:

Személyes kontakt

és szocializdacio

hianya

Bar a videdjatékok esetében gyakori a jatékosok kozotti
kapcsolatépités, azonban nem feltétleniil készitik fel a gyerekeket a
tarsaikkal vald szocializacio valosagara. A masokkal vald személyes
interakcid megtanuldsa egy fontos

szocialis készség, amelyet

elhanyagolhatnak azok az egyének, akik til sok iddt toltenek jatékkal.

Koncentracios

figyelemproblémak

Fejlodéssel
kapcsolatos
feladatok

elkeriilése

Fokozott
agresszio, vagy
eroszak

Ulé életmod

Rohamok és
megterheléses

seriilések

Eléfordulhat, hogy a videdjatékok gyors mozgdsai és gyors ilitemil
Azok a gyerekek, akik sok idét toltenek videodjatékokkal, kevésbé
érdeklddhetnek példaul a konyvek olvaséasa irant, ami koncentraltabb,
hosszabb figyelmet igényel.

A serdiilékor az onmegismerés és a személyes fejlodés iddszaka.
Ahhoz, hogy az ¢let kihivasait vallalo felndttekké valjanak, a
tinédzsereknek meg kell tanulniuk szembenézni az érzelmekkel és
egyes tapasztalatokkal. Megfeleld hasznalat esetén a szerepjatékok
megtanithatnak gyerekeknek olyan értékes jellemvonasokat, amelyek
segithetik 6ket a méasokkal val6 interakcidban. De ha a videdjatékokat
menekiilési mechanizmusként hasznaljak, akkor a gyermekek
elkertilhetik a feln6tté valassal jar6 kihivasokat.

Azok a gyerekek és tinédzserek, akik sok iddt forditanak a harcra,
verekedésre vagy erdszakra Osszpontositd videdjatékokra, tobbszor
mutatjak agresszio jelét, mint azok, akik nem jatszanak ilyen
jatékokkal. A sziiloknek tisztaban kell lenniiik a videojatekok
tartalmaval, melyekre a filmekhez hasonld6 ESRB mindsitési rendszer
vonatkozik.

A szamitégép, vagy mas hasznalt eszkdz eldtt iilve eltoltott orak
megterhelhetik nem csak a fiatalok, de még a felndttek szervezetét is.
A videdjatékokkal fizikai

kozegészségiigyi vezethet,

kapcsolatos gyakorlatok  hianya

aggodalmakhoz mint  példaul
sulygyarapodas, rossz testtartds és cukorbetegség.

A videogjatékok kijelzdinek villodzo grafikdja, fényei és szinei az arra
hajlamos jatékosoknal rohamot valthatnak ki. Arra is van bizonyiték,
hogy a tulzott jatékido a csuklo vagy a kéz megterheléses sériiléséhez

vezethet.

3. tablazat: A videdjaték-fiiggoség kovetkezményei (Sajat szerkesztés, forras: American Addiction

Center’")

" Watkins, ,,Video Game Addiction Symptoms and Treatment”. 2023.



A jatékfiiggdségnek azonban lehetnek joval szélsdségesebb kovetkeményei is. 2012-ben egy
18 éves fiatal férfi egy internetkdvézoban vesztette életét, amikor maratoni menetben negyven
orén at jatszott a Diablo III. akcio-videdjatékkal. Erre az idOre az evést, alvast, mozgast teljes
mértékben elhanyagolta. Végiil feltehetdleg a fiatallal egy vérrog végzett. Szintén ebben az
évben hasonlo PC-barlangban egy 23 éves fiatalra is holtan talaltak ra, miutan egy teljes napot
a LoL-lal jatszott. Egy masik férfi szivrohamban hunyt el, miutan 6tven 6rat jatszott a StarCraft
nevezetl jatékkal egy internetkdvézoban. Ha mindez nem lenne elég, a jatékfiiggdség nem csak
maganak a fliggének okozhat karokat, hanem kornyezetére, masok életére is végzetes hatassal
lehet. Egy munkanélkiili par szintén internetkavézoban olyannyira belemeriilt egy online
jatékba, hogy elhanyagoltak csecsemdjiik gondozésat, aki belehalt az alultaplaltsagba. Egy 22
éves férfit pedig azzal vadoltak, hogy megolte anyjat, aki folyton kérlelte, hogy hagyja abba a
videojatékot. A gyilkossagot kovetden a férfi visszament az internetkavézoba és folytatta a
jatszast. Tovabbi aggodalomra ad okot, amikor egy fiatal anya 2010-ben tarcsdzta a 911-¢t,
mert harom hénapos fia nem Iélegzett. Késobb kideriilt, hogy a csecsemd halalanak oka az
¢desanya volt, aki szadmitogépén FarmVille-t jatszott, mikdzben a kis Dylan sirni kezdett, ezzel
megzavarva Ot a Facebook-jatékban. A nd felkapta gyermekét és er6sen razni kezdte, kozben a
baba feje hozzailitédott a szdmitdgéphez. A FarmVille-nek akkoriban 60 millio aktiv
felhasznaldja volt, ahol a jatékosok wvirtualis farmerra valhattak. Sokan olyan erdsen
addiktivnak talaltak a jatékot, hogy megalakult az Anonim Farmville-fiiggdk (AFF) tamogato
kozossége, melynek egy oldalt is 1étrehoztak a Facebookon. Dr. Mary Aiken toérvényszéki
cyberpszichologus azt boncolgatta, hogy vajon a technoldgia milyen szerepet jatszik egy
szdndékos, spontan cselekedetet kovetett el, ami ebben az esetben pusztité kovetkezményekkel
jart. Az impulzivitds szdmos pszichés folyamatot és viselkedést befolyéasol, példaul az
onuralmat, a kockazatvallalast és a dontéshozatalt. Olyan klinikai allapotok kialakuldsédban van
jelentds szerepe, mint példaul a figyelemhianyos hiperaktivitas-zavar, borderline
személyiségzavar, bipolaris zavar manids szakasza, alkohol- é€s kabitoszer-fliggdség €s a
patologias szerencsejaték-szenvedély’s,

Meglehet, hogy a talzott jatékido a jatékosok fizikai vagy érzelmi egészségét veszélyeztetik,
olykor pedig végzetes kovetkezményekkel jarhat, ugyanakkor hatékony oktatasi eszkdzként,
vagy kognitiv rehabilitaciora felhasznalhatok. Mégis azok szadmara, akik a jatékkényszer

ciklusdba kertiltek, a videdjatékok szdmukra rombold hatidstiva véalhatnak. Egyéb addiktiv

8 Aiken, ,,Cybercsapda — Hogyan valtoztatja meg az online tér az emberi viselkedést?”. 2020.



betegségekhez képest nem tlinik tul sulyosnak a videdjaték-fiiggdség, azonban a fiiggd emberek
csaladtagjai, partnerei megerdsithetik ennek a viselkedésnek a negativ hatasait.

Megeldzés képpen szamos azsiai orszag vezetett be intézkedéseket, allitottak fel kezelési
kozpontokat, mivel a kényszeres jatékszenvedélyt igen sulyos problémanak tartjak. Dél-
Koreaban példaul elfogadtak az ugynevezett ,,Shutdown Law”-t, amely a fiataloknak
megtiltotta az internethasznalatot ¢jfél és hajnali 6 6ra kozott (azdta eltorolték). Tajvanon pedig
pénzbirsagot kaptak a sziilék, amennyiben gyermekiik mértékteleniil hasznalta az internetet’®.
Léteznek kiilonb6zé kezelési programok, illetve megoldasok jatékfiiggdségre fokuszalva,
amelyek ezzel az ujnak mondhatod rendellenességgel, viselkedési zavarral foglalkoznak, és
reményt adnak a jatékkényszertdl megszabadulni vagyoknak. A videdjaték-fiiggdség kezelése
a viselkedésmodosito terapiakra 6sszpontosit, mint példaul a Cognitive Behavioural Therapy,
vagyis a kognitiv viselkedésterapia (tovabbiakban: CBT), amelyek elvezetik a pacienst a
fliggdség rogeszmés gondolkodasi mintéitdl és szokasaitdl. A csoportterapia a motivacio €s az
erkolesi timogatas értékes forrasa, kiilonosen azoknak az egyéneknek, akik jatékfliggdségiik
kovetkeztében elvesztették a kapcsolatot szeretteikkel. A csaladi vagy hazassagi tanacsadas
segithet szeretteinek felvildgositdsaban a betegségrdl, és stabilabb otthoni kdrnyezetet
teremthet. Szamos kutatdsi tanulmany is azt sugallja, hogy a CBT jelent6sen javitja az
életmindséget®®. Megannyi kozosség létezik kényszeres videodjatékosoknak, azonban
kiemelném a Gaming Addicts Anonymus, vagyis az Anonim jatékfiiggdk (tovabbiakban:
GAA), melynek kiemelt célja, hogy a tagok tamogassdk egymast a jatékfliggdség negativ
hatasaitol valo megszabadulasban. A csoport tagjai szabadon megoszthatjak egymassal kozos
tapasztalataikat és azokat az elveket, amelyek segitették Oket a kildbaldsban. Tovabba szdmos
csoport, koztiik a GAA is rendelkezik egy kitolthetd kérddivvel, amely itmutatoként szolgalhat
a sajat helyzet felméréséhez®.

Legyen sz6 barmirdl, amit tilzasba visziink, annak nagy eséllyel kdros hatdsa lesz a személyre,
valamint a kornyezetére is, ezért a videdjat€kok az életmddnak olyan részét sziikséges
képezniiik, amelyben a kiilonféle tevékenységeknek, példaul a testmozgdsnak, a tarsadalmi
érintkezésnek ¢és az iskolai vagy munkahelyi teenddknek is megvan a maguk helye.
Amennyiben a jatékok kezdenek els6bbséget élvezni az iskolaval, a munkaval vagy a

kapcsolatokkal szemben, az egyénnek célszerii segitséghez fordulnia valamely csaladtaghoz,

baratokhoz, vagy akar szakemberhez.

9 Aiken.
80 American Psychological Association, ,,What Is Cognitive Behavioral Therapy?” 2017.
81  Gaming Addicts Anonymous”.



Kovetkeztetések:

Osszességében tehat sok tévhit kering a videdjatékokkal kapcsolatban. Egyes irdnyzatokban
ezek a szamitogépes, telefonos, konzolos programok teljes mértékben negativak és eldsegitik
az er6szakot, és a tarsadalmi elszigetelodést az arra hajlamos emberek korében. Mas
nézopontok szerint a videdjatékok értékes eszkozei lehetnek jellemfejlesztésnek, tanuldsnak. A
valésagban tehat a videojatékoknak vannak pozitiv és negativ tulajdonsagai is, és a
videodjatékok hatdsa gyakran a jatékos jatékhoz és altalaban az élethez vald hozzaallasatol és
személyiségétdl fiigg. Néhany ember egyszeriien kevesebb kisértést tapasztal, vagy jobban

kontrollalja magat, mint masok.



3. VIDEOJATEK-HASZNALAT EMPIRIKUS ELEMZESE

A videdjaték-hasznalat empirikus elemzése soran az emberek viselkedését, érzéseit és
gondolkodasmodjat  kivanom megvizsgdlni a videdjatékokkal kapcsolatban. Ennek
felméréséhez kérddives kutatas modszertanat hasznalom fel. A videdjatékok hasznalata jarhat
kiilonbozo pozitiv, valamint negativ hatdsokkal is. Azonban az ezzel kapcsolatos kockéazatok
fligghetnek példaul az egyén koratdl, a jaték tipusatol, az egyén életmodjatdl, valamint egyéb
mas koriilményektdl. Fontos, hogy az emberek kelld figyelmet forditsanak az egyensulyra a
jaték és a valos élet kozott, ezért tudatosnak kell lennilik a videdjatékok hasznalatanak
mennyiségét és mindségét illetden. A kutatdsban kapott eredmények kizardlag a kérdéivem

kitoltéire vonatkoznak, altalanos megallapitas a jatékosokra vonatkozdéan nem tehetd ebbol.

3.1 DSM-5 és Internet Gaming Disorder
A Mentalis Betegségek Diagnosztikai ¢€s Statisztikai Kézikonyve az Amerikai Pszichiatriai

Tarsasag altal kiadott taxondmiai és diagnosztikai eszkdz, mely segitséget nyujt abban, hogy
kiilonféle tiinetek fennallasa esetén megkdnnyitse az egyén rendellenességének megbizhatobb
diagnosztizalasat. Célja, hogy egy rugalmas utmutatoként szolgaljon a rendellenességek
diagnosztizalasat, majd kezelését segitd informacidok rendszerezéséhez. Ez a kézikonyv
relevans forrast biztosit az egészségiigyi szakemberek és kutatok szamara egyarant. Osszesen
jelenleg a Mentalis Betegségek Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyve 5 kotettel rendelkezik.
2013-ban az APA az IGD-t, mint feltételes rendellenességet vette fel az 5. kiadasaban. Az
Internet Gaming Disorder Scale (IGDS) egy olyan pszichometriai eszkdz, amelyet a problémas
internetes jatékkal kapcsolatos viselkedés értékelésére hasznalnak. Az IGDS Mark D. Griffiths
nevéhez flizodik, és a DSM-5 szerencsejaték-zavarra vonatkozo kritériumain alapul. F6
jellemzdi koz¢ tartozik a fiiggdséghez vald hasonlé viselkedés, amely alatt a videojatékok iranti
erds vonzodast, kontrollvesztést, érzelmi és viselkedési valtozasokat. Az IGDS9-SF-et (Internet
Gaming Disorder Scale 9 Item — Short Form) szamos nyelvre leforditottak, koztiik olaszra és
albanra, koreaira, spanyolra, lengyelre, torokre, arabra és portugalra. Bar szamos tanulmany
szamol be az IGDS9-SF j6 megbizhatosagardl és érvényességérdl nyugati és fejlett orszagokbol
szarmazo mintdkban, pszichometriai értékelése kiilonb6zd kulturdlis kontextusokban
korlatozott, ami korlatozhatja az IGD globalis mércéjeként valé hasznalatat®, Az IGD mérésére
a Jeroen S. Lemmens ¢€s tarsai altal kifejlesztett modszerek koziil a roviditett polichotém skalat
hasznalom fel kutatdsomban, mivel a polichotom skalak tobb informaciot tartalmazhatnak a

problémas felhasznalasrol®, A kritériumokat alapul véve tehat a roviditett skala 9 tételbdl 4ll.

82 Ali és mtsai., ,,The Nine-ltem Internet Gaming Disorder Scale (IGDS9-SF)”. 2022.
8 Lemmens, Valkenburg, és Gentile, ,,The Internet Gaming Disorder Scale”. 2015.



Minden egyes elemet egy 5 pontos Likert-skalan kell értékelni, amely 1-t61 (1 = Soha) 5-ig (5
= Nagyon gyakran) terjed az elmult 12 honapra vonatkozoan.

A kritériumok a magyarazataikkal pedig a kovetkezok:

Belefeledkezés | A jatékkal valod elfoglaltsag — ami azzal kapcsolatos, hogy mindent
elnyelnek a jaték gondolatai, és nem csak jaték kozben kell jelen lenni,
hanem egész nap, amikor mas tevékenységeket is végez.
Elvonasi Olyan tiinetekre utal, amelyek olyan helyzetekben jelentkeznek, amikor a
tiinetek személynek nincs lehetésége jatszani, vagy megprobalja abbahagyni.
Tolerancia | A jatékkal toltott id6 novekedését jelenti a novekvo jatékvagy vagy
izgalmasabb jatékok iranti igény miatt.
Kitartas és | A jaték iranyitdsara vagy abbahagyésara iranyulo sikertelen kisérleteket
tartossag irja le, ezzel elismerve a jaték csokkentésére iranyulo vagyat; ez a kritérium
a visszaesésre valo hajlamot is tiikkrozi.
Menekiilés | Feladja a tobbi tevékenységet a jatéknak — a viselkedések besziikiilésére
utal a jaték javara, amikor az ember abbahagyja vagy csokkenti a korabban
¢lvezetes tevékenységeket.
Problémak | a thlzott jaték okozta problémak ismeretének ellenére folytatodik a tulzott
jaték; ezeknek a problémaknak klinikai jelleglinek kell lennitik, jelentds,
nem egyszerlien enyhe vagy atmeneti problémak, mint példaul a kevesebb
alvés, de nem olyan keveset, hogy ne zavarja a miikodést.
Félrevezetés | Megtéveszti vagy eltitkolja a jatékot, azaz az egyének titkolhatjdk vagy
nyiltan hazudhatnak a jaték mértékérol.
Helyettesités | Jatszanak a kedvez6tlen hangulatok elnyomasa érdekében, mely arra utal,
hogy a jatékosok elfeledkeznek a valds €let problémairol, tovabba enyhitik
a negativ hangulati &llapotokat.
Konfliktus | Kapcsolatokat vagy karrierlehetéségeket kockaztat vagy elveszit a talzott
Jaték miatt — egy kapcsolat vagy lehetdség elvesztésére utal az iskoldban
vagy a munkahelyen a talzott jaték miatt
4, tablazat: Az IGD 9 kritériumai (Sajat szerkesztés, forras: Lemmens és tarsai

84)

A problémas videodjaték-hasznalatot az IGD kritériumok Osszesitésével mérem, amelyhez a
véalaszokbdl adodo Osszesitett pontszamot hasznidlom fel, ez alapjan reprezentalhaté a
problémas, illetve a nem problémas jatékhasznalat szintje. Az IGDS9-SF maximalis és
minimalis pontszdmai valaszadasok figyelembevételével 9 és 45 pont kozott alakul. A
magasabb pontszdmok értelemszertien a problémas videdjaték-hasznalat magasabb szintjét
tikrozik. Ez a megkozelités hasznos az Osszetett pontszam és egyéb valtozok, példaul
demografiai valtozok kozotti kapcsolat elemzésére. Kutatasi célokbol célszerli a jatékzavaros
és nem jatékzavaros jatékosok osztalyozasa, ha csak azokat a jatékosokat vessziik figyelembe,
akik a 45-bol legalabb 36 pontot értek el a tesztben (azaz akik mind a kilenc kérdésre a skalan
joforman a 4-es, vagy 5-6s értéket adtak valasznak). Fontos azonban megjegyezni, hogy az

IGDS magas pontszama nem 100%-ban jelenti az internetes jatékzavar diagnozisat, nem is célja

8 Lemmens, Valkenburg, és Gentile.



a diagnosztizalas, hanem csupan a sulyossaganak és a jatékos életére gyakorolt karos hatasainak
felmérése all kozéppontban.
Kérddivemben az IGD kritériumaira tamaszkodva aldbbi kérdések megvélaszoldsara volt
lehetdsége kitoltéimnek a Likert skala segitségével:
QO01: Gyakran gondol jatékokra, amikor tavol van eszkozétol?
Q02: Gyakran vannak elvonasi tiinetei, amikor nem tud jatszani? (ingerlékenység, sovargas
sth.)?
Q03: Ugy érzi, hogy névelnie kell a jatékidét, hogy ne érezze magét boldogtalannak?
QO04: Probalta mar csokkenteni a jatékidot, mert Gigy érzi, hogy az a helyes?
QO05: Elhanyagolt mas tevékenységeket (munka/szocialis/tanulas) a videdjatékok miatt?
QO6: Folytatja a jatékot, akkor is, ha az kart okoz Onnek? (kudarc az iskoldban, munkéban
sth.)?
QO07: Hazudott valaha a jatékkal elt6ltott id6rél?
QO08: Hasznalta a videojatékokat stressz, vagy a negativ hangulat lekiizdésére?
Q09: Befolyasolta-e kapcsolatat, tanulmanyait vagy munkajat az, hogy tal sokat jatszik?
Tekintettel arra, hogy az IGD egy tétele 6nmagaban csak egy aspektusat vizsgalna a valtozonak,
ezért a kritériumok Osszesitett pontszamat veszem alapul a vizsgalathoz.

3.2 Eljaras és vizsgalati minta

A kutatas keretein beliil egy Onbevallasos kérdéives felmérést folytattam le, melyet a
Google online frlapkészitd szolgaltatdsanak igénybevételével végeztem el magyar
internetfelhasznalok kozott. A kérddiv kitoltésére 1 honap allt rendelkezésre, februar 1.-jén
nyitottam meg és marcius 1.-jén zartam le. Az online adatgy(ijtési modszert azért valasztottam,
mert eldnyei kozott szerepel példaul a nagyobb mintadllomanyokhoz valdé koénnyebb
hozzaférés, a jatékosok heterogén csoportjanak elérése. A kitdltéseket illetéen nemi, illetve
korosztalyi megkdtés nem volt, igy férfiak és ndk kortdl fiiggetleniil egyarant részt vettek a
kutatdsban. A kérddiv kitoltése sordn személyes adatokat nem gytijtottem, igy kitoltése teljes
mértékben anonim és Onkéntes volt, valamint igyekeztem olyan csoportok, kézosségek,
korében terjeszteni (kiilonbozé forumokon, illetve kozdsségi médids csoportokban),
amelyekben nagy szdmmal megtalalhatdak a videdjatékokkal jatszo személyek. Az els6 oldalon
valo tuljutast kovetden a kitoltok tudomasul vették és elfogadtak tdjékoztatoban elhangzottakat.
A kérddiv olyan kérdésekre és szempontokra tdmaszkodik, amelyek csak olyan személyek
szamara érthet6 és lényeges, akik videodjatékokkal jatszanak, hiszen a kérd6iv nem ugy lett

elkészitve, hogy azok szamara is relevans legyen, akik egyaltalan nem szoktak jatszani,



esetiikben nincsenek relevans kérdések, igy a kérddiv altaluk torténd kitoltése elhanyagolhat6.
A kérdéivem strukturdlis szempontbdl 4 részre oszthato tartalmazott kérdéseket a demogréfiai
adatokrol, majd az IGD kritériumokhoz kapcsolodd kérdések kovetkeztek, végiil
videdjatékokkal kapcsolatos szokasok, illetve preferencidk is felvételre keriiltek. A pontos
mérések elvégzéséhez tehat célom, hogy a kérdéivem sok gamerhez eljusson, igy
megvizsgalhassam, hogy kit6ltéim kozott az IGD-9 kritériumai mely személyeknél teljesiil a
nemet nézve, illetve fennall-e kapcsolat a szocialis készségek és a gamerség, valamint jatékkal
eltoltott id6 gyakorisaga kozott. Az azonban kiemelendd, hogy tényleges diagnozist csakis
képzett szakemberek allithatnak fel. Az elemzéseket az ,,.SPSS 25.0 for Windows” segitségével
végzem el. Az adatok Osszegyljtését, valamint az adatok elemezhetd formaba rendezését
kovetden megkezdtem statisztikai feldolgozéasukat, melyhez Sajtos Lasz16 és Mitev Ariel SPSS

kutatasi és adatelemzési kézikonyvét®®

, valamint Soltész-Varhelyi Klara online elérhetd
statisztika tananyagait®® veszem segitségiil.

A kérdoiv kivonata a Mellékletek részben érhetd el.

3.3 A statisztikai elemzés terve és a statisztikai modszerek
Az els6, valamint a negyedik hipotézisemhez, miszerint ,,A problémas videdjaték-

hasznélat leginkabb férfiakat/fitkat érinti”, illetve ,,Azok a személyek, akik ,,gamerként”
tekintenek magukra, nehezebben épitenek ki 0j kapcsolatokat” a fiiggetlenmintas t-probat
hasznalnam, mely két minta kozotti kiilonbség mérésére alkalmas. Feltételei kozott szerepel az
egyedek ¢és a mintdk fliggetlensége, egy skala tipusu fiiggd valtozd és egy fiiggetlen
(csoportositd) valtozo, a normalitas (a két mintara kiilon-kiilon), illetve a szérashomogenitas.
Abban az esetben, ha valamely feltétel nem teljesiil, példaul az adatok nem kovetik a
normaleloszlast, vagyis az adathalmazban talalhato értékek nem kovetik a Gauss-gorbét®’,
masnéven a haranggdrbét, akkor Mann-Whitney tesztet alkalmaznék, hogy megnézzem van-e
statisztikailag szignifikdns kapcsolat. Az adatok normaleloszlastol valo eltérése azt jelenti,
hogy a normal eloszlast feltételezd statisztikai modszerek, példaul a t-proba vagy az ANOVA,
eredményei pontatlanna, vagyis megbizhatatlanna valhatnak. A Mann-Whitney tesztet akkor
hasznaljuk, ha a két csoport kozépértéke kozott szamitunk kiilonbségre. Az a csoport, amely
nagyobb rangatlaggal rendelkezik, ott tobb a nagyobb értékkel rendelkezd eset. A teszt soran a

kimenet l1ényeges szamait Mann-Whitney proba és a Wilcoxon rangdsszeg teszt eredménye, Z-

8 Sajtos és Mitev, ,,SPSS kutatési és adatelemzési kézikonyv” 2007.

8 Soltész-Varhelyi, ,,Statisztika tananyagok”.

87 A Gauss gorbe azt az eloszlast mutatja, amelyben az értékek tobbsége az eloszlas kdzepén helyezkedik el, és a
szoras egyre nagyobb tadvolsagban csokken. A Gauss-gorbe azt jelzi, hogy az adatok nagy része egy kozépso
érték kortil helyezkedik el, és a tavolabbi értékek kevésbé gyakoriak. (Forras: Kanbanize)



teszt statisztika és az aszimptotikus 2-tailed p-érték fogja adni nekiink. A p-érték, vagyis a
szignifikanciaszint ha kisebb, mint 0,05, akkor szignifikans kiilonbség allapithatd meg a
valtozok kozott, amennyiben meghaladja, akkor a felallitott hipotézisre nincs elegendd
bizonyiték, igy el kell utasitanunk.
A masodik hipotézisemet (,,Azok a személyek, akik magasabb pontszamot értek el az IGD
skalan, nagyobb aranyban jatszanak minden nap.”) az egyszempontos ANOVA segitségével
elemezném, mely — ellenben a t-probaval — alkalmas tobb minta Osszehasonlitasara is.
Feltételei, hogy a kitoltok, csoportok fiiggetlenek egymastol, teljesiil a szorashomogenitas €s a
normalitds. Amennyiben valamely feltétel nem teljesiil, példaul sériil a normalitas, vagy
ordinalis a fiiggd valtozo, akkor Kruskal-Wallis tesztet alkalmazom, melynek 1ényege, hogy a
fliggd valtozot rangsorolja, ezt kovetden ezeken a rangokon végez egy ANOVA-hoz hasonld
elemzést. A Kruskal-Wallis teszt annak meghatarozasaban segit, hogy statisztikailag
taldlhatunk-e szignifikdns kiilonbséget harom vagy tobb fliggetlen csoport medianja kozott.
Feltételei koz¢é sorolhatod a fiiggetlen kit6ltok, mintak és ordindlis fliggd valtozd. Relevans
értékek a kovetkezok: Kruskal-Wallis H, df%®, valamint a szignifikancia szintje. A Kruskal-
Wallis teszt esetében vildgossa valik a csoportok kozotti szignifikans kiilonbség, azonban az
ANOVA-hoz hasonldan annyit tudunk, hogy van kiilonbség a csoportok kozott, de azt nem,
hogy ez melyek kozott all fenn. Ehhez az utdvizsgalatot Mann-Whitney tesztek sorozataval
végezném el a Bonfferoni korrekci6®® alkalmazasaval. Ennek 1épései a kovetkezok:

o clvégezziik a Mann-Whitney teszteket a vizsgalt csoportok kozott.

e A szignifikanciahoz hasznalt .05 értéket elosztjuk az elvégzett probak szamaval.

e Azok az eredmények szignifikansak, melyek szintje .05 alatt van.
A harmadik hipotézisem tekintetében (,,Azok az emberek, akik a multiplayer videdjatékokat
preferaljak, tobb idot toltenek megszakitasok nélkiil a jatékkal.”) ordinalis tipusu fiiggd,
valamint fliggetlen valtozoéim kozotti kapcsolatot Mann-Whitney teszttel tarnam fel. Ehhez a
korabban leirtakhoz hasonloan 3 feltétel (fliggetlen kit6ltok, fliggetlen csoportok és legalabb
ordinalis valtozok) teljesiilésére van sziikség. Fliggetlen mintés t-proba nem hasznalhato a skala
tipus hidnya miatt. Az alabbi elemzéseimet az atlathatosag érdekében hisztogramokkal,

boxplotokkal®® és oszlopdiagrammokkal kivanom szemléltetni.

8 A szabadsagfok fontos szerepet jatszik, amikor két valtozd kozotti dsszefiiggést vizsgaljuk. Tovabba
megmutatja a tdblazat méretét, mely azért relevans, hiszen a Khi négyzet érték fiigg a tablazat méretétol.
8 Ez az utdvizsgalat Kruskal-Wallis teszthez, melyben a csoportok atlagat dsszehasonlitjuk, majd dontést
hozunk arra vonatkozdan, hogy egy-egy csoport kozott van-e kiilonbség. (Forrés: Stratology)

% Ordindlis és skdla tipust valtozok megjelenitésére alkalmas.



3.4 Eredmények bemutatasa
3.4.1 Leiro statisztika

A felmérés tartalmazott nemre, életkorra, csaladi allapotra, legmagasabb iskolai
végzettségre ¢s a foglalkoztatds {6 tipusara vonatkozo kérdéseket is. Kérddivem kitdltdinek
szdma Osszesen 347 (n=347), amelynek 66%-a férfi, 34%-a pedig né volt. Ez az arany azt
mutatja, hogy azokon a kozOsségi médias feliileteken ¢és forumokon, ahol a kérddivet
terjesztettem, nagyobb ardnyban voltak megtaldlhatok a fiuk/férfiak. A ndk és férfiak

megoszlasanak alakuldsa az alabbi diagrammon szerepel.

M férfi Eno

6. dbra: Kérddiv kitoltdi nemek alakuldsa szerint (Sajdt szerkesztés)

Tovébbi észrevétel, hogy kitoltdim 46,7%-a vagyis majdnem a kitdltdim fele a 18-25 éves
korcsoportbol kertilt ki (valdsziniileg az ismeretségi korom miatt), ezt kdveti a 26-35 éves
korcsoport, akik a kitoltdim 27,7%-at teszik ki, mely a tobbi korosztalyhoz képest tovabbra is
kiemelkedden magas. A legkevesebb kitolt6 az 56 év felettiekbdl volt, mindossze 6 16 (1,73%),
amely arra enged kovetkeztetni, hogy az iddsebbek korében nem szamitanak elterjedt
szabadidds tevékenységnek a videdjatékok. A korcsoportok pontos eloszlasat az alabbi abra

szemlélteti szazalékokkal feltiintetve.



461% . 17305 - 259%
6,05%

46,69%

14 év alatti ®14-17 1 18-25 m26-35 W 36-45 W46-55 m 56 év feletti
7. abra: A kérddiv kitoltoi korcsoport szerint (Sajat szerkesztés)

Az elemzés tovabbi eredményei azt mutatjak, hogy a minta kicsivel kevesebb, mint a fele, azaz
46,1% egyediilallo, 36,3%-a pedig parkapcsolatban él. A foglalkoztatas 6 tipusat tekintve a
legtobb kit6lté munkaviszonyban allo 185 {6, ami a kitdltdk 53,3%-a, melyet létszdmban
kovetnek a tanulok 126 fovel, a legkevesebb kitoltés pedig a nyugdijasoktol érkezett, minddssze
4 £6. Az IGD kritériumait tekintve, minddsszesen a teljes mintavétel (n=347) 6,05%-a, vagyis
21 kitoltd ért el 36, vagy anndl tobb pontot, akik esetében feltételezhetd lehet a problémas
videojaték-hasznalat. Ezen személyek mindosszesen 81%-a tekinti magat gamernek, valamint
tobb mint a fele (52,4%) jatszik tobb mint 5 6rat egy jatékalkalommal, ebbdl 10 személy
gyakorisagot tekintve minden nap jatszik, ami a kitoltok 91%-at jelenti. Nemek aranyat tekintve
a 21 fének 62%-a férfi, 38%-a pedig no.

Tovabba kivancsi voltam arra, hogy hogy a kitoltéim milyen f6 motivaciokkal rendelkeznek a
videojatékokkal kapcsolatban, igy kérddivem segitségével egy rovid valaszos kérdésben ezt is
fel kivantam mérni. A vélaszok rendkiviil soksziniiek voltak, azonban a tobbséget a
kikapcsolddas, szorakozas, unalomiizés, gydzelem, jutalomszerzés €s a fejlodés lehetdségei
motivaljak. Sokan kiemelték tovdbba az idegennyelv gyakorlas, a kreativitds és egyéb
készségek fejlesztésének lehetdségét is. Az alabbi valaszokat az online elérhetd és ingyenes
WordClouds segitségével egy szofelhObe rendeztem el az atlathatosag és a konnyii szemléltetés
érdekében. Azon kitoltok esetében, akik 36, vagy annal tobb pontot értek el az IGD skalan, a
leggyakoribb motivacios tényezo volt az iddeltoltés, stresszlekiizdés és menekiilés, valamint a

fejlodés és sikerélmény.
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8. abra: Kitoltok motivdcioi a videdjatékokkal kapcsolatban (Sajdt szerkesztés)

3.4.2 Hipoteéziselemzés
Szakirodalmak korében is elterjedt a nemek és a videgjaték-hasznalat kozotti

Osszefiiggések feltardsa, azaz, hogy a férfiak vagy a nék jatszanak-e tobbet videdjatékokkal. A
koznyelvben, valamint a médidkban is ugynevezett ,,fias” tevékenységként van elterjedve a
videdjatek-hasznalat. Ebbdl kovetkezden sokan vizsgaljak példaul az IGD eldfordulasaval
kapcsolatban vannak-e a nemek kozotti kiilonbségek, mivel ezek szamos mas tényezoktol is
fiigghetnek, egy tanulmany ennek okaként tobbek kozott azt tartja, hogy a korai jatékok foleg
az akciora, a kiizdelemre, sportra Gsszpontositottak, valamint a karakterek nagy része is férfi
volt. Az elmult években azonban egyre tobb olyan jaték jelenik meg, amelyek a néi jatékosokat
célozzak, ezaltal igyekeznek a ndi jatékosok igényeit és érdeklddési korét is figyelembe venni,
ez pedig magival vonzotta a ndi jatékosok elterjedését is®’. Az aldbbi hipotézisemet a
Marraudino és szerzotarsainak®® tanulmanya alapozta meg, ugyanis kutatisi eredményeikben
azt talaltak, hogy az IGD eltér6 jellemzokkel rendelkezik a két nemben, és gyakoribb a
férfiaknal, mint a néknél. Kivancsi voltam ezek alapjan én is a nemek kozotti kiilonbségekre a
kitoltéim esetében, ezért elsd hipotézisem: ,,A problémas videodjaték-hasznélat leginkdbb
férfiakat/finkat érinti”. A megallapitasomhoz fiiggetlenmintas t-proba helyett Mann-Whitney

tesztet alkalmaztam, mivel az adatok nem kovetik a normaleloszlast, igy ez a feltétel nem

% Samuel, ,,Is Video Game Addiction a »Boy« Problem?” 2016.
92 Marraudino és mtsai., ,,Sexual Differences in Internet Gaming Disorder (IGD)”. 2022.



teljesiilt. Az aldbbi hisztogramon lathato, hogy a férfiak tekintetében a problémas videojaték-
hasznalat egy kissé magasabb ponton van, mint a nk esetében, de az eltérés nem nagy a két

csoport kozott.
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9. dbra: Férfiak és nok eloszlasa az IGD kritériumok tekintetében (Sajat szerkesztés)

A statisztikai elemzés a teljes minta bevonasaval tortént, mely 347 £f6. Mann-Whitney tesztet
hasznalva a problémas videojatékhasznalat mértékében szignifikans, kis kiillonbséget talaltam
a férfiak (Mdn = 22) és a ndk (Mdn = 18) kozott U = 10841 Z = -3.019 p = .003 (2-tailed) r*3
=.162. Tekintettel arra, hogy a proba kimutatta a szignifikans kiilonbséget, ezért a hipotézisem,
miszerint a problémas videdjaték-hasznélat az IGD pontszamait figyelembe véve a kitoltéim
korében jellemzobb a férfiakra, mint a nékre, teljesiilt. Az eredményeket, illetve a mediant™ az

alabbi boxplot szemlélteti.

Br=|Z|/\N
% A minta megfelezésére szolgal
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10. dbra: IGD alakuldisa a nemek kézott (Sajat szerkesztés)
A masodik hipotézisemet (,,Azok a személyek, akik magasabb pontszamot értek el az IGD
skalan, nagyobb aranyban jatszanak minden nap.”) az egyszempontos ANOVA helyett
Kruscal-Wallis teszttel elemeztem ki, mivel ez esetben sem teljesiilt a normalitas, igy az
ANOVA a nem teljesiilt feltétel miatt elhanyagolhatd. Az alabbi hipotézisemet az alapozta meg,
hogy sokan ugy vélik, hogy azok a személyek, akik minden nap jatszanak videojatékokkal, azok
korében elterjedtebben vannak jelen a problémas-videdjaték hasznalok. A Kruskal-Wallis
tesztet hasznalva az IGD skalan elért pontszdm szignifikansan befolyasolja, hogy a jatékosok
milyen gyakran jatszanak videojatékokkal x2 (6, N = 347) = 84.926 p < .001). Utovizsgalat
gyanant a csoportok kozott eléforduld kiilonbségeket Mann-Whitney tesztek sorozataval
elemeztem részletesebben. A tobbszords tesztelés miatt Bonfferoni-korrekciot alkalmaztam, az
eredmények 0g=.008 szignifikancia szinten keriilnek értelmezésre. A korrelacios egyiitthat6®
értekét kiszamitva a kitoltoim korében a problémas videdjaték-hasznalat terén szignifikdns
kiilonbséget talaltam a minden nap jatszo személyek és az évi 1-2 alkalommal (U = 206.500 Z
=-6.910 p <.001 r = .59), a két-harom havonta (U = 252.000 Z = -4.585 p < .001 r =.41),
hetente egyszer (U = 1014.500 Z = -3.594 p <.001 r =.30), hetente tobbszor (U = 5508.000 Z
=-3.767 p <.001 r =.23), a havonta (U = 224,000 Z = -2.292 p = .022 r =.21), illetve a két-
harom hetente (U = 520.000 Z =-2.282 p = .023 r =.20) jatszok és a minden nap jatszo kitoltd

személyek kozott.

% A korrelaci6 azt mutatja, talalhato-e kapcsolat folytonos valtozok kdzott, amennyiben van, akkor mennyire
szoros. Minél szorosabb dsszefiiggés van a valtozok kozott, annal kozelebbi a korrelacids egyiitthatd abszolut
értéke az 1-hez. Amennyiben minél lazabb, annal k6zelebb van a korrelacios egyiitthaté értéke a 0-hoz. (Forras:
SPSSABC)
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11. abra: Az IGD dsszesitett pontszdamai és a videojatékokkal jdatszds gyakorisdga (Sajat szerkesztés)

Szdmos szakirodalom é&llitja, hogy a multiplayer videdjatékok Iényegesen
addiktivabbak, tekintve, hogy tobbféle motivald és 6sztonzd tényezd van jelen. Egyesek szerint
ajatékfliggdség igazan az MMORPG-k megjelenésével kezdett problémava valni. Ahogyan azt
mar a korabbi fejezetekben taglaltam, ennek okai kozé tartozik a kozosség jelenléte, a folytonos
fejlodés és versengés, a személyre szabhato jatékstilus, valamint az, hogy a jatéknak sosincs
vége. Ugy vélik, az olyan jatékoknak, mint a WoW az a céljuk, hogy az embereket minél tovabb
a jatékban tartsak®. Az Addiction Center az 5 leggyakrabban fliggéséget okozo jatékok kozott

t%. A 3. hipotézisemben azzal a

elsokként tartja szdmon a tobbjatékos videojatékoka
feltételezéssel €ltem, hogy azok az emberek, akik a multiplayer videojatékokat preferaljak, tobb
idot toltenek megszakitasok nélkiil jatékokkal, mint a singleplayer jatékokat preferalok.
Erdekesség, hogy a kitoltéim kozott nagyjabol fele-fele aranyban jelolték mindkét
valaszlehetoséget, ugyanis a kitoltdk 50,7%-a, inkabb a singleplayer jatékokat részesiti
eldnyben, mig a multiplayer jatékokat kedveldk csoportja a kitoltok 49,3%-at foglalja magéba.
A fent emlitetteket az alabbi oszlopdiagrammon szemléltetem, ahol az lathato, hogy azok a
jatékosok, akik a multiplayer videdjatékokat preferaljak, azok aranyosan tobb id6t tdltenek
videojatékokkal megszakitasok nélkiil. A singleplayer jatékosok 6,3%-a jatszik tobb mint 5 6rat
egy alkalommal, mig a multiplayer jatékosoknal ez 15,8%-ot tesz ki. Hasonldan, ha a 3-5 oras
intervallumot nézziik a multiplayer jatékosok (25,7%) joval a singleplayer tarsaik (14,9%)

folott allnak aranyaiban nézve. Kevesebb, mint 1 orat a singleplayer jatékosok 23%-a (n=40),

% Ahn és Randall, ,,Computer Game Addiction”. 2012.
97 Smith, ,,Video Game Addiction”. 2018.



ezzel szemben a 9,9%-a (n=17) jatszik kevesebb, mint 1 érat a multiplayerek kozott, ami egy

lényeges eltérés.

Egyediil (, singleplayer”-
ként) szeret jatszani,
vagy inkabb masokkal
kézdsseégbenicsapatban
(,multiplayer” -kent)?

Inkabb singleplayer

jatékosnak gondolom

magam

Inkabb multileplayer
M jatekosnak gondolom

magam

Gyakorisag

Kevesebb, mint 1 1-3 dra 3-5dra Tobb, mint 5 ora
ora

Jellemzoen mennyi idot veszivettigénybe megszakitasok nelkil
egy tipikus jatékalkalom?

12. abra: Kedvelt jatéktipus és a megszakitasok nélkiili jatékalkalom kapcsolata (Sajat szerkesztés)
Tekintve, hogy a fliggd valtozd ordinalis tipust, igy a Mann-Whitney tesztet alkalmazva a
megszakitasok nélkiili jatékidé mértékében kis szignifikans kiilonbség lelhetd fel akdzott, hogy
egy személy singleplayer (Mdn = 2), vagy multiplayer (Mdn = 2,5) jatékosnak gondolja magat
U = 11036,000 Z = -4,681 p < .001 (2-tailed) r =.25. Tekintve, hogy a két csoport kdzott
szignifikans a kiilonbség, ezaltal megallapithatjuk, hogy azok a kitoltd személyek, akik

multiplayer jatékosnak valljak magukat, azok esetében tobb id6t vesz igénybe egy-egy tipikus

jatékalkalom.
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13. dabra: Kedvelt jatéktipus és a megszakitasok nélkiili jatékalkalom eloszldasa (Sajat szerkesztés)



A negyedik, egyben utolsé hipotézisem (,,Azok a személyek, akik ,,gamerként” tekintenek
magukra, nehezebben épitenck ki 0j kapcsolatokat.”) alapjat az adja, hogy sokszor a
jatékosokat, vagy masnéven a ,,gamereket” egy egészségtelen szubkultura részeként tartjak
szamon a koztudatban. Egyes népszerli televizios miisorok (példaul: South Park) a
videodjatékokat szocialisan alkalmatlan, az 6ket koriilvevé kornyezettel szemben érzéketlen
kockak tevékenységeként mutatjak be. Az egyik nagyobb sztereotipia, amelyet filmekben ¢€s a
popularis kultirdban is eldszeretettel kiemelnek, hogy a jatékosok elszigetelddnek €s nem
tudnak egykonnyen szocializalodni. Ennek filiggvényében kivancsi voltam arra, hogy a
gamerség valdban a szocialis kapcsolatok kiépitésének a nehézségével jarhat-e, igy tehat lehet-
e Osszefliggés, szignifikans kapcsolat a két valtozo kozott. A kitoltéim tobbsége (n=195) nem
tekintette magat gamernek, csupan a kitoltok 43,8%-a (n=152). Valaszt adva arra, hogy
konnyen épitenek-e ki 01j kapcsolatokat 111 személy felelt igen-el, ezzel szemben 27-en érezték
ugy, hogy nem épitenek ki egy konnyen 01j kapcsolatokat. Az aldbbi oszlopdiagrammon lathat6,
hogy akik nem tartjak magukat gamernek, ugy gondoljak konnyen tudnak uj kapcsolatokat
kialakitani (n=72), ez mindGsszesen 36,9%-ot jelent aranyaiban. Azok, akik viszont gamernek
tekintik magukat, csak 39-en jel6lték az igen-t, mely joval alulmarad az utobbi csoporttol.
"gamﬁe?ként"

80 tekint
magara?

M igen
Mrem

Gyakorisag

Nem Inkabb nem Kozepes Inkabb igen lgen

On kénnyen épit ki uj kapcsolatokat?

14. abra: A gamerség, valamint a szocidlis kapcsolatok kiépitésének osszefiiggései (Sajat
szerkesztés)

A negyedik hipotézisemre tehat a Mann-Whitney tesztet alkalmaztam, mivel a fiiggd valtozo
szintén ordindlis tipusti. Mann-Whitney tesztet hasznalva a szocidlis kapcsolatok kiépitésében
nem talaltam szignifikans eltérést a ,,gamerek” (Mdn = 4) és nem ,,gamerek” (Mdn = 4) k6zott
U =13136,500 Z = -1,878 p =.060 (2-tailed) r =.10 Ezaltal a megallapitasom, hogy a kit51t6im



kozotti személyek, akik gamernek vallottak magukat nem épitenek ki nehezebben szocialis

kapcsolatokat, mint azok, akik nem vallottdk magukat gamernek.

5

I

On kdnnyen épit ki Uj kapcsolatokat?

1 1 1

Igen Nem

On "gamerként" tekint magara?

15. dabra: A gamerség és a szocidlis kapcsolatok kiépitésének osszefiiggései (Sajat szerkesztés)

OSSZEGZETT KOVETKEZTETESEK

Az utobbi évtizedekben a videdjatékok hatasa az emberi viselkedésre egyre tobb kutatés
targyat képezi. Dolgozatom harom fontosabb részre osztottam. A videdjatékokkal kapcsolatos
némi torténeti, valamint fogalmi hattér ismertetését kovetden dolgozatom egyarant
Osszpontositott azok jotékony hatdsaira, ahol Osszegylijtottem az Aaltaluk elsajatithato,
fejleszthetd készségeket, a jatékosok kozotti interakcio és kapcsolatépités fontossagat, valamint
a motivaciokat a videojaték-hasznalattal kapcsolatosan. Ezzel egyensulyban igyekeztem
figyelmet forditani a kéros hatésaira, kovetkezményeire is, ahol kiemelten foglalkoztam az
agresszi0, valamint az addikcio kérdéskorével, tovabba a bekovetkezett problémak kezelésére
javaslatokat fogalmaztam meg. Végezetiil kérddives felmérés modszertananak segitségével
felmértem a videodjaték-haszndlat jellegzetességeit, kifejezetten a videdjaték-fliggdségre
Osszpontositva a kitoltdim korében. Az Amerikai Pszichiatriai Tarsasag Diagnosztikai és
Statisztikai Kézikonyvének 5. kiadasaban megjelené Internet Gaming Disorder (IGD) 9
kritériumat hasznaltam fel a vizsgalatokhoz. Dolgozatom sikerességéhez kérddivemet
igyekeztem olyan személyekhez, illetve csoportokhoz eljuttatni, ahol jatszanak/jatszottak
videgjatékokkal az elmult 12 honapban, hiszen a kutatds alapjat ezen tényezOk adjak. A
megkérdezett 347 személy 6,05%-a esetében feltételezhetiink problémas videdjaték-

hasznalatot az IGD skalan elért pontszamok alapjan, azonban tényleges diagnozist, kizardlag



szakember allithat fel. Célnak azt tliztem ki, hogy feltarjam az Osszefliggéseket a
hipotézisemben tett megallapitasokkal kapcsolatban.

A kutatds soran a kitoltéim tekintetében szignifikans kiillonbséget taladltam a férfiak és ndk
kozott, valamint akozott, hogy a kitdltéim milyen gyakorisaggal jatszanak videojatékokat az
IGD pontszdmok nagysaganak tekintetében. Ezek alapjan megallapithat6, hogy a férfiak,
valamint a mindennap jatsz6 személyek szignifikdnsan magasabb pontszamot értek el az IGD
skalan, igy ezen a hipotéziseim beigazolodtak. Tovabba kivancsi voltam arra is, hogy
talalhatok-e szignifikans kiilonbséget a singleplayer, valamint a multiplayer jatékosok kozott a
megszakitasok nélkiili jatékidoé tekintetében, ez a hipotézisem is beigazolodott, ugyanis a
multiplayer jatékosok tobbet jatszanak megszakitasok nélkiil videojatékokkal. Utolsod
hipotézisem nem igazolddott be, ahol ugyanis nem talaltam szignifikans kiilonbséget a gamerek
¢s a nem gamerek kozott 4 kapcsolatok kiépitésének nehézségét illetden, ahogyan azt vartam,
igy ez a hipotézisem elvethetd. Témankat 6sszefoglalva elmondhatom, hogy a videdjatékok
hatasa az emberi viselkedésre Osszetett kérdést jelentenek, amelyet szdmos kutatds vizsgal,
azonban tovabbi kutatasokra van sziikség a teljes kép megértéséhez. Ennek érdekében azonban
videojatékok hatdsairol az emberi agyra €s viselkedésre sziikséges tobb tényezd bevonasa is a
tovabbi kutatasokba, mint példaul a kornyezeti és genetikai tényezok, az egyéni kognitiv és
érzelmi jellemzok, az oktatas és az egészségligyi ellatas hatasanak. Az viszont nem kérdéses,
hogy a videdjatékoknak fontos szerepe van az egyén életében, és azok hasznalatanak elényeit

¢s kockazatait is egyarant figyelembe kell venni.

Eredmények
Kutatdsom soran az alabbi eredményeket fogalmaztam meg:

T1: A kérddivem kitoltéi korében a problémas videdjaték-hasznalat leginkabb férfiakat/fiokat
érinti.

T2: A kérddivem kitoltdi korében, akik magasabb pontszamot értek el az IGD skalan, nagyobb
valdszinliséggel jatszanak minden nap.

T3: A kérdéivem kit6ltéi korében akik a multiplayer videojatékokat preferaljak, tobb idot
toltenek megszakitasok nélkiil a jatékkal.

T4: A kérdoéivem kitoltéi korében azok a személyek, akik ,,gamerként” tekintenek magukra,

nehezebben épitenek ki 0 kapcsolatokat, nem teljestilt, igy a tézis nem fogalmazhatd meg.
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Kérdoiv kivonata
Kedves Kitolto!

Kutatasom kozéppontjaban a videdjatékok az egyén viselkedésére gyakorolt negativ hatasai
allnak, azon beliil is a videdjaték-fliggdség, annak elterjedtsége és megoszlasa. A jatékfliggdség
jelenleg az egyik legtobbet vitatott pszicho-szocialis szempont a videojatékokkal kapcsolatban.
Jelen kérddiv életkortol fiiggetleniil els6sorban azokra a kitoltokre iranyul, akik barmely
eszk0zon jatszanak/jatszottak videojatékokkal. Kiemelném, hogy tényleges diagndzist
kizarolag szakemberek allithatnak fel. A kérddiv anonim, kitoltése onkéntes.

Az adatokat bizalmasan kezelem, csak a kutatasomhoz hasznalom fel. Az adatvédelmi elveket
illetéen a Google szabalyzata relevans: https:/policies.google.com/privacy?hl=hu

Természetesen, ha ugy érzi, hogy érzékenyen érintenék a kérdések, akkor a kitoltés barmikor
megszakithatd, az adatok pedig nem kertilnek rogzitésre. A kérddiv kitoltése koriilbeliil 5-10
percet vehet igénybe.

Eldre is kdszonom a segitségét!

1. panel: Demografiai adatok felvétele

Neme: né/férfi

Eletkora: 14 év alatti, 14-17, 18-25, 26-35, 36-45, 46-55, 56 év feletti
Csaladi allapot: Egyediilallo, parkapcsolatban van, hazas, elvalt, 6zvegy

Legmagasabb iskolai végzettsége: nincs végzettsége, altalanos iskola 8 osztaly,
szakmunkasképzo, szakiskola, kozépfoku iskolai végzettség (gimnazium, szakkdzépiskola,
technikum), OKJ-s szakma, felséoktatasi szakképesités, alapszintii egyetemi/fiskolai
diploma/Bsc, mesterszintli egyetemi/féiskolai diploma/Msc, doktori fokozat


https://policies.google.com/privacy?hl=hu&fbclid=IwAR1BvymT9QyamzqLMO2dCNsbE6fs1y11tdPnV3dL5SppdEwAhVd_KzP8uao

Foglalkozas tipusa: tanuld, munkaviszonyban allo, egyéni vallalkoz6, nyugdijas,
munkanélkiili

2. panel: Videéjatékokkal kapcsolatos érzelmek (IGD)

Gyakran gondol jatékokra, amikor tavol van eszk6zétol?

Gyakran vannak elvonasi tlinetei, amikor nem tud jatszani? (ingerlékenység, sovargas stb.)?
Ugy érzi, hogy novelnie kell a jatékid6t, hogy ne érezze magat boldogtalannak?

Probalta mar csokkenteni a jatékidot, mert gy érzi, hogy az a helyes?

Elhanyagolt més tevékenységeket (munka/szocidlis/tanulds) a videdjatékok miatt?

Folytatja a jatékot, akkor is, ha az kart okoz Onnek? (kudarc az iskoldban, munkaban stb.)?
Hazudott valaha a jatékkal eltoltott id6rol?

Hasznalta a videdjatékokat stressz, vagy a negativ hangulat lekiizdésére?

Befolyasolta-e kapcsolatat, tanulmanyait vagy munkajat az, hogy tal sokat jatszik?

3. panel: Videdjatékokkal kapcsolatos szokasok
On "gamerként" tekint magara? lgen/Nem

Jellemzden mennyi id6t vesz/vett igénybe megszakitasok nélkiil egy tipikus jatékalkalom?
Kevesebb, mint 1 6ra, 1-3 6ra, 3-5 6ra, Tobb, mint 5 6ra

Igaz-e Onre az alabbi 4llitas: 2020-as jarvany utdn megndtt a videodjatékokkal toltott idém.
Igen/Nem

Milyen gyakorisaggal jatszik videdjatékokkal? Minden nap, Hetente tobbszor, Hetente
egyszer, 2-3 hetente, Havonta, 2-3 havonta, Evi 1-2 alkalommal

Mikor kezdett el jatszani videdjatékokkal? Kevesebb, mint 1 éve, 1-3 éve, 4-6 éve, 7-10 éve,
11-15 éve, 16-20 éve, Tobb, mint 20 éve

4. panel: Videdjatékokkal kapcsolatos preferenciak

Milyen tipusu videdjatékokat kedvel a legjobban?

Egyediil (,,singleplayer”-ként) szeret jatszani, vagy inkabb masokkal kozdsségben/csapatban
(,,multiplayer”-ként)? Inkabb singleplayer jatékosnak gondolom magam, Inkabb multileplayer
jatékosnak gondolom magam

Mely eszk6zokon jatszik videojatékokkal? Asztali szamitogép (PC), Konzol (pl. Playstation,
Xbox, Wii), Laptop, Mobiltelefon, Tablet, VR technologia (Virtualis valosag)

On konnyen épit ki 0j kapcsolatokat? 1=Nem, 5=Igen

Ha On egy 1j kozdsségbe keriil, nehezére esik beszélgetést kezdeményeznie valakivel?
1=Nem, 5=Igen

Onnek milyen f6 motivaciéi vannak egy jatékkal kapcsolatban? Jellemezze 1-2 szoval (pl.

jutalomszerzés)



Hipotézisek statisztikaja

Hipotézis: A problémas videojaték-hasznalat leginkdbb férfiakat/fiukat érinti.

Mann-Whitney Test
Ranks
Sum of
Nem N Mean Rank Ranks
IGD dsszesitett  férfi 229 185,66 42516,00
né 118 151,37 17862,00
Total 347

Test Statistics®

IGD .
dsszesitett
Mann-Whitney U 10841,000
Wilcoxon W 17862,000
zZ -3,019
Asymp. Sig. (2-tailed) 003

a. Grouping Variable: Nem



2. Hipotézis: Azok a személyek, akik magasabb pontszamot értek el az IGD skalan, nagyobb
valosziniiséggel jatszanak minden nap.

Kruskal-Wallis Test

Ranks
Milyen gyakorisaggal
jatszik videdjatékokkal ? N Mean Rank
IGD dsszesitett  Evi1-2 alkalommal 27 4617
2-3 havonta 16 8316
=» Havonta ] 14438
2-3 hetente 15 165,03
Hetente egyszer 32 15213
Hetente tabbszdr 140 179,22
Minden nap 108 22213
Total 347

Test Statisticsa'b

IGD
osszesiteft
Kruskal-Wallis H 84926
df 6
Asymp. Sig. 000

a. Kruskal Wallis Test

b. Grouping Variable: Milyen
gyakorisaggal jatszik
videdjatékokkal?

Mann-Whitney Test

Ranks
Milyen gyakorisaggal Sum of
jatszik videdjatékokkal? N Mean Rank Ranks
IGD dsszesitet  Evi 1-2 alkalommal 27 21,65 584,50
Minden nap 109 80,11 873150
Total 136

Test Statistics”

IGD
isszesitett
Mann-Whitney U 206,500
Wilcoxon W 584,500
F -6,910
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

a. Grouping Variable: Milyen
oyakorisagoal jatszik
videdjatékokkal?



Mann-Whitney Test

Milyen gyakorisaggal

Ranks

jatszik videdjatékokkal?

N

Mean Rank

Sum of
Ranks

IGD Gsszesitett  2-3 havonta
Minden nap

16
109

24,25
68,69

388,00
7487,00

Total

125

Test Statistics®

IGD
dsszesitett

Mann-Whitney U 252,000

Wilcoxon W 388,000
z -4,585

Asymp. Sig. (2-tailed) 000

a. Grouping Variable: Milyen
gyakorisaggal jatszik
videdjatékokkal?

Mann-Whitney Test

Ranks

Milyen gyakorisaggal
jatszik vide djatékokkal?

N

Mean Rank

Sum of
Ranks

IGD dsszesitet  Havonta

8

32,50

260,00

Minden nap
Total

109
"7

60,94

6643,00

Test Statistics”

IGD
osszesitett

Mann-Whitney U 224,000
Wilcoxon W 260,000

z -2,292
Asymp. Sig. (2-tailed) 022

a. Grouping Variable: Milyen
gyakorisaggal Jatszik
videdjatékokkal?



Mann-Whitney Test

Ranks
Milyen gyakorisaggal Sum of
jatszik videdjatékokkal? N Mean Rank Ranks
IGD Bsszesitet  2-3 hetente 15 42,67 640,00
Minden nap 109 65,23 7110,00
Total 124
Test Statistics”
IGD
dsszesitett
Mann-Whitney U 520,000
Wilcoxon W 640,000
z -2,282
Asymp. Sig. (2-tailed) 023
a. Grouping Variable: Milyen
gyakorisaggal jatszik
videojatékokkal?
Mann-Whitney Test
Ranks
Milyen gyakorisaggal Sum of
jatszik videdjatékokkal? N Mean Rank Ranks
IGD dsszesitett  Hetente egyszer 32 48,20 154250
Minden nap 109 77,69 8468,50
Total 141
Test Statistics”
IGD
dsszesitett
Mann-Whitney U 1014,500
Wilcoxon W 1542500
z -3,594
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000
a. Grouping Variable: Milyen
gyakorisaggal jatszik
videojatékokkal?
Mann-Whitney Test
Ranks
Milyen gyakorisaggal Sum of
jatszik videdjatékokkal? N Mean Rank Ranks
IGD dsszesitett Hetgntg Vtiribrbrsrzbr 140 109,84 15378,00
Minden nap 109 144 47 15747,00
Total 249
Test Statistics®
IGD
dsszesitett
Mann-Whitney U 5508,000
[ Wilcoxon W 15378,000
z -3,767
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

a. Grouping Variable: Milyen
gyakorisaggal jatszik
videojatékokkal?



3. Hipotézis: Azok az emberek, akik a multiplayer videojatékokat preferaljak, tobb id6t

toltenek megszakitasok nélkiil a jatékkal.

Descriptive Statistics

N Mean Std. Deviation  Minimum  Maximum
Jellemzden mennyi iddt 347 2,26 860 1 4
veszivett igénybe
megszakitasok nélkil egy
tipikus jatékalkalom?
Eagyedul (,singleplayer™ 347 1,49 501 1 2
kent) szeret jatszani, vagy
inkabb masokkal
kozdssegben/csapathan
(,multiplayer-ként)?
Mann-Whitney Test
Ranks
Eagyedul (,singleplayer™
ként) szeret jatszani, vagy
inkabb masokkal
kizésségben/csapatban Sum of
leu“ip'ayer"_ként)’_} N Mean Rank Ranks
Jellemzden mennyi id6t Inkabb singleplayer 176 151,20 26612,00
veszivett igénybe jatékosnak gondolom
megszakitasok nélkil egy  magam
i jaté 2 . )
tipikus jatékalkalom? Inkabb multileplayer 171 197,46 33766,00
jatékosnak gondolom
magam
Total 347
Test Statistics”
Jellemzien
mennyi iddt
veszivett
igénybe
megszakitaso
k nélkil eqy
tipikus
jatékalkalom?
Mann-Whitney L 11036,000
Wilcoxon W 26612,000
z -4 681
Asymp. Sig. (2-tailed) 000

a. Grouping Variable: Egyeddl
(,singleplayer-keént) szeret
jatszani, vagy inkabb masokkal
kbziissegben/csapathan
(,multiplayer-ként)?



4. Hipotézis: Azok a személyek, akik ,,gamerként” tekintenek magukra, nehezebben épitenek
ki uj kapcsolatokat.

Descriptive Statistics

M Mean Std. Deviation Minimum Maximum
On kinnyen épit ki Uj 347 3,64 1,247 1 5
kapcsolatokat?
On "gamerként' tekint 347 1,56 497 1 2
magara?
Mann-Whitney Test
Ranks
On "gamerkent' tekint Sum of
magéra‘? N Mean Rank Ranks
On kinnyen épit ki dj lgen 152 162,92 2476450
7
Ll Nem 195 182,63 35613,50
Total 347
Test Statistics”
On kéinnyen
pit ki 0j

kapcsolatokat
?

Mann-Whitney U 13136,500
Wilcoxon W 24764500
z -1,878
Asymp. Sig. (2-tailed) 060

a. Grouping Variable: On
"gamerként' tekint magara?



