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OSSZEFOGLALO

Elmeleti hattér és célok: A jarvanyhelyzet okozta elmaganyosodas a tanulmanyi kitartas és
az eredményesség csokkenését vonhatja maga utan. Annak ellenére, hogy elsé pillantasra azt
gondolhatnank, hogy a videdjatékozas ezen idészakban a tanulmanyi kitartas és eredmé-
nyesség romlasat eredményezheti, nem szabad arrdl sem megfeledkezniink, hogy az online
videdjatékozas — kozosségeépitd tevékenyseég 1évén —kivald modszer lehet az elmaganyosodas
csokkentésére, mely szoros kapcsolatban allhat az intézményi beagyazottsaggal ¢s igy
a tanulmanyi eredményességgel. Kutatasunk soran a videdjatékozast megkiizdési mechaniz-
musként értelmeztiik, mely alapjan ezen tevékenység nemcsak a tarsas kapcsolatok fenntar-
tasat, hanem a nehéz helyzetekkel valdo megkiizdést is tdmogathatja. Mindemellett kutata-
sokbol tudjuk, hogy az olyan mentélisan megterheld helyzetekben, mint amilyen a pandémia is
volt, a videojatékozas negativ hatdsai is jelentkezhetnek, mint példaul a jatékhasznalati zavar,

' A szerz8k kinyilatkozzak, hogy az irds mas folyoiratban még nem jelent meg, tovabba azt, hogy

az iras végleges valtozatat valamennyi szerz6 olvasta és jovahagyta.
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igy ezen jelenség vizsgalatat is kezdeményeztiik kutatasunkban. gy vizsgalatunk 6 kérdé-
se, hogy a jarvanyhelyzet id6szaka alatt a videdjatékozas mely hatésai jelentkeztek a felsdok-
tatasi hallgatok korében, illetve hogy az segitette vagy éppen hatraltatta-e a megterheld
helyzettel valé megkiizdésiik hatasossagat és a hallgatotarsaikkal valo kapcsolattartasuk
mindségét.

Modszerek: A vizsgalatban kvantitativ és kvalitativ eljarast is alkalmaztunk. A kvantitativ
mintat a Learning Alone projekt adatbazisa (N = 677) adta, mig a kvalitativ eljaras soran félig
strukturalt interjukat (N = 19) vettiink fel.

Eredmények: A hallgatok fokeént fesziiltséglevezetésre hasznaljak a videdjatékozast, és rekreacios
tevékenységként ¢élik meg azt. Minden személy esetében tapasztalhatd volt, hogy a videodja-
tékozas a kapcsolattartas eszkozéiil is szolgalt. Megallapitottuk, hogy minden alany, szubjek-
tiv megitélése szerint, minimum egy faktor mentén atélt életében valamilyen jatékzavarra utal-
hat¢ jelet, viszont a jatékhasznalati zavar egyik interjualanyndl sem volt fellelheto.
Kovetkeztetések: A videojatékozas a legtobb esetben tudatos rekreacios tevékenység, mely-
megoldast kinal vilagjarvany okozta elmaganyosodas ellen, mivel a kapcsolattartast is
szolgalja. Osszességében jelen kutatas soran a videdjatékozast pozitiv, a kapcsolattartast
elésegitd tevékenységként azonositottuk.

Kulcsszavak: videojaték, megkiizdési mechanizmus, jatékhasznélati zavar, Covidl9,

fels6oktatas

BEVEZETES

A Covid19-pandémia radikalisan fejtette ki
hatasat a vilagunkra. A tarsadalmi tavolsag-
tartas miatt az emberek 01gy érezhették, hogy
alapjogaik sériiltek, ennek kovetkeztében
megndtt a szorongasos problémakkal kiizd
személyek szama (Viana és de Lira, 2020).
Mindemellett az iddszakos tarsadalmi izolalt-
sag kifejezetten csokkentette a felsdoktata-
si hallgatok tanulmanyi eredményességét
elérejelzd prediktorok (tanulmanyi aktivi-
tas, tanulmanyi kitartas, intézményhez kothe-
t6 bizalom és elégedettség) atlagértékeit
(Gy0ri és Pusztai, 2022). Ez a rendkiviili
romlds a tanulményi eredményességben
a kozos tevékenységen alapuld szocialis tevé-
kenységek hianyara vezethet6 vissza. A hall-
gatoi lemorzsolodast vizsgalo kutatasokbol
tudjuk, hogy a lemorzsolodas ellen az egyik
leghatékonyabb modon az intézményi integ-

raltsag véd, mely az intézményen beliili
mindségi intra- és intergeneracios kapcsola-
tokkal alakithato ki (Tinto, 1975; Astin, 1993;
Pusztai, 2011; Pusztai és Szigeti 2018).
A vilagjarvany okozta karanténhelyzet azon-
ban csaknem teljesen ellehetlenitette a hall-
gatotarsak kozotti mindségi kapcesolattartast,
igy a kozos id6toltés érzését az online video-
jatékozas volt képes leginkabb biztositani
a fels6oktatasi hallgatok szdmara (Marston
és Kowert, 2020). Ez a szokas a felsdoktata-
si hallgatok részérdl a vilagjarvany elétt is
bevett volt (Pisan, 2007), mindemellett
elmondhato, hogy egészen napjainkig
az egyik leggyakrabban alkalmazott extra-
kurrikuléris tevékenység a fiatal felnottek
korében (Statista, 2020). Koster (2005) kuta-
tasaban kiemeli, hogy a World of Warcraft
(WoW) és a MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game)
videgjatékozok egyik legmeghatarozdbb
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motivacidja az online kapcsolattartas és
kozosségépités. Ez alapjan nem meglepd,
hogy a Covidl9-vilagjarvany alatt szamot-
tevoen megndtt a videodjatékozok szama
(Clement, 2020; Colley és mtsai, 2020; Statis-
ta, 2020). Mindezen okok miatt jelen kuta-
tas sordn a videdjatékok kognitiv képessége-
ket fejlesztd és ezzel a tanulmanyi
eredményességet ndveld hatasat nem kivan-
juk vizsgalni, hanem azt az intézményi integ-
raltsagot el6idézd extrakurrikuralis tevé-
kenységként értelmezziik.

A videojatékozas — kapcsolatteremto jelle-
ge révén — lehetdséget nyujtott a vilagjarvany
okozta maganyossag csillapitasara (Viana és de
Lira, 2020). Ez azonban nem jelenti azt, hogy
avidedjatékozas mogott minden esetben adaptiv
jellegli megkiizdési mechanizmus huzodik.
Eppen ezért mindenképp sziikséges megemliteni
a videdjatékozas egy meglehetdsen negativ
potencialis hatasat, amely jatékhaszndlati zavar
formajaban manifesztalédhat. Ez a Betegségek
Nemzetkozi Osztalyozasanak tizenegyedik
valtozata (ICD-11: Gaming Disorder [6C51])
alapjan harom szempontbdl jellemezhetd: ,,(1)
sériilt kontroll a videdjatékozas felett; (2) a napi
tevékenységek ¢és egyéb érdeklodés hattérbe
szorulasa a videdjatékozas tilzott prioritasa
miatt; (3) a negativ kovetkezmények ellenére is
folyamatos vagy épp ndvekvo intenzitasu video-
jatékozas”. A videdjatékozassal kapcsolatosan
gyakran emlitik, hogy a problémak el6l vald
elmenekiilést (eszképizmus) szolgalja. Erre lehet
példa Yee 2006-0os, MMORPG videojatékok-
kal jatszok motivacios hatterét feltaro kutata-
sa is, amelyben a bevonddashoz (immersion)
sorolva irt az eszképizmusrol, amely a valds élet
és az azt jellemz0 problémak eldl valo elmene-
kiiléshez kapcsolodott (Yee, 2006). Ez egybe-
vag a Parker és Endler altal megfogalmazott,
kevésbé adaptiv, menekiilésjellegli megkiizdési
mechanizmussal (Ballabio és mtsai, 2017,

Kiraly és mtsai, 2015). Parker és Endler (1992)
hiarom dimenzid szerint csoportositot-
ta a megkiizdési mechanizmusokat. (1) Els6-
ként emlitik a feladatorientalt (task-oriented)
megkiizdési mechanizmust, amely azt a stresz-
szre adott valaszreakciot foglalja magéban,
amikor a személy aktivan dolgozik a problé-
ma megoldasan. (2) A masodik dimenzid
az érzelemorientalt (emotion-oriented) megkiiz-
dési mechanizmus, amely soran az egyén inkabb
anehéz helyzet altal 1étrejott érzelmekkel kiizd
meg, mintsem magaval a problémaval. (3) Végiil
a harmadik dimenzi6 — amelyre mar az el6z6
bekezdés soran is utaltunk — a menekiilésjellegii
(avoidance-oriented) megkiizdési mechaniz-
mus. E valaszreakcioé soran az ember nem vesz
tudomast a problémajardl, és menekiil eldle
(Endler és Parker, 1992).

Demetrovics €s munkatarsai (2012) kuta-
tasuk soran a jatékhasznalati zavart hat
faktorral jellemezték, amelyek a fiiggoség
Griffiths (2005) altal megalkotott hatkompo-
nensi elméletén alapultak. (1) Az els6 faktor
a belefeledkezés. (2) A masodik a tulhasznd-
lat (overuse), amely az egyén tulzott video-
jatékozasat jelenti. (3) A harmadikként emli-
tett faktor az elmélyiilés (immersion), amely
szoros kapcsolatban all a game-flow
élményével. A game-flow a videodjatékozas
soran atélt 6romérzet, amelyet Sweetser és
Wyeth (2005) egy nyolc elembdl (koncent-
racio, kihivas, képességek, kontroll, egyér-
telmii célok, visszajelzes, elmélyiilés és
szocialis interakcio) all6 modellben foglalt
Ossze. (4) Az altaluk azonositott negyedik
faktor a szocidlis izolacio (social isolation),
amit (5) otodikként az interperszonalis
konfliktusok (interpersonal conflicts) kovet.
Végiil az utolso, (6) hatodik faktor a megvo-
nasi tiinetek (withdrawal), amely a személy
elmaradt video6jatékozasabol adodo fruszt-
réltsagat méri (Demetrovics és mtsai, 2012).
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A szakirodalmi eredmények alapjan igy
egyaltalan nem egyértelmi, hogy milyen
okok hiizodnak meg amogott, hogy az online
videojatékozok szama novekedett a jarvany
id@szaka alatt. Kutatasunk célja egy, a pandé-
miat vizsgald nagymintas adatbazis masod-
elemzése annak érdekében, hogy az online
videdjatékozok szadmanak alakuldsat vizs-
galjuk. Emellett célunk sajat kutatassal feltar-
ni, hogy a pandémia idGszaka alatt milyen
okok huzodtak meg az online videdjatéko-
z4s mogott a felsdoktatdsi hallgatok korében.
Kutatasi kérdéseink igy a kovetkezok:

(1) A harom {6 megkiizdési mechanizmus
(feladatorientalt, érzelemorientalt, mene-
kiilésjellegi) koziil melyik volt jellemzd
a felsdoktatasi hallgatok korében a jarvany
id6szaka alatt?

(2) Megfigyelhetok voltak-e az interjualanyok
korében a jatékhasznalati zavarra utald
jelek (belefeledkezés, talhasznalat, elmé-
lytilés, szocialis izolacid, interperszona-
lis konfliktusok, megvonasi tiinetek)
a jarvany idoszaka alatt?

MODSZER
Kvantitativ eljaras

Elséként a Learning Alone nevi adatbazis
masodelemzését végeztiik el. A Learning
Alone kutatasi projekt célja az volt, hogy
felmérje a felsGoktatasi hallgatok tanulma-
nyi eredményességének valtozasat a hallga-
toi kapcsolatok (intra- és extraorganizacios
szintéren egyarant) romlasanak fiiggvényé-

ben a jarvany id6szaka alatt. Ezen kutatési
cél érdekében a CHERD-H altal 1étrehozott
IESA ¢és PERSIST kérd6ivbdl adaptaltunk at
kérdésblokkokat (hallgatéi kapcsolati halo
a=0,798; tanulmanyi kitartas és tanulmanyi
bevonddés a = 0,841). A kutatasi projekt
fontos kérdése volt, hogy a jarvany miatt
gyengiilt személyes kapcsolattartas helyébe
miképp 1éptek az online kapcsolattartasi
szokasok, koztiik az online videdjatékozas is,
illetve azok hogyan hatottak a tanulmanyi
eredményességre. A kérddivre a valaszadok
egy 4 foku Likert-skalan (1 = egyaltalan nem
jellemzd, 4 = teljes mértékben jellemzo), illet-
ve dichotomizalt, direkt kérdéssorokon (pl.
,»Van olyan hallgatotarsam, akivel megbeszél-
hettem a tanulmanyaimmal kapcsolatos prob-
lémaimat”, valasz: igen vagy nem) keresztiil
adtak valaszt. Az adatfelvétel 2020 majusa és
juniusa ko6zott tortént online, a vilagjarvany
els6 hullamaban. A kérdéiv elsd szerkezeti
egységében a valaszado a tavolléti oktatas
el6tti (TVE), majd a masodik részben a tavol-
1éti oktatés alatti (TVA) tapasztalatairdl adott
szamot. Az adatbazist 677 felsdoktatasi hall-
gatd adatai alkotta (172 férfi, 505 nd)
29 magyarorszagi felsdoktatasi intézmény-
bol. A valaszadok 14 képzési teriiletrdl® kertil-
tek ki, 46%-uk a képzési idészak elején,
38%-uk a képzési id6szak kozepén, 16%-uk
a képzési idészak végén jart. A valaszadok
atlagéletkora 21,73 év (szoras: 2,236) volt.
A legfiatalabb valaszado 18, mig a legidésebb
valaszado 30 éves volt.

A kvantitativ adatok elemzését statiszti-
kai programok, mint az IBM SPSS Statistics 26
¢és a Jamovi segitségével végeztiik el. Az elem-
zés soran leird statisztikai eljarasokat és
atlag-0sszehasonlito vizsgalatokat végeztiink.

2 Agrar, bolcsészet, gazdasag, informatika, jog, miiszaki, miivészet, orvos, egészség, peda-
gogusképzeés, sport, tarsadalom, természettudomany, hitéleti.
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Kvalitativ eljaras

Mivel a Learning Alone adatbazis f6
célja nem a videdjatékozasi szokasok felta-
rasa volt, hanem a felsdoktatasi hallgatok
kapcsolati redukcidjanak a vizsgala-
ta a pandémia alatt, ezért a masodelemzésen
kiviil kvalitativ modszerrel is megvizsgal-
tuk kutatasi kérdéseinket. Annak érdekében,
hogy az online videojatékozas mogé lassunk,
a szakirodalom szempontjabol relevans
jellemzdket, mint a videdjatékozas megkiiz-
dési (coping) mechanizmusként valo alkal-
mazasa (Blasi és mtsai, 2019; Cosway ¢és
mtsai, 2000; Fox és Tang, 2017; Marston és
Kowert, 2020; Parker és Endler, 1992), illet-
ve a jatékhasznalati zavar (Banyai és mtsai
2018; Banyai és mtsai, 2021; Demetrovics s
mtsai, 2012; Fazeli és mtsai, 2020; Griffiths
és mtsai, 2017) kérdéskoreit félig strukturalt
interjukon keresztiil vizsgaltuk meg
a felsGoktatasi hallgatok korében (Debrece-
ni Egyetem BA- vagy M A-hallgato6i), holab-
da modszerrel. A toborzoszdvegben is hang-
sulyoztuk, hogy olyan résztvevoket keresiink,
akik a tavolléti oktatas soran sajat belatasuk
szerint tobb idot toltottek videojatékozassal,
mint korabban. A megkiizdési mechanizmu-
sokkal kapcsolatos kérdések a Megkiizdési
Leltar Stresszhelyzetekben (CISS-48, Parker
¢és Endler, 1992), a jatékhasznalati zavarral
kapcsolatosak pedig a Problémas online
jatékhasznalat kérddiveken (POGQ, Demet-
rovics és mtsai, 2012) alapultak. A felhasz-
nalt félig strukturalt interju tartalmazott
kérdéseket a szocio-demografiai adatokra és
videdjatékhasznalatra vonatkozoéan (pl.
»Milyen mértékben valtozott a videdjatéko-
zassal toltott idod a tavollétioktatas
folyaman?”); a feladatorientalt (pl. ,,Mennyi-
re probaltad jobban kihasznalni az idédet?”),
az érzelemorientalt (pl. ,,Mennyire volt rad

jellemz6, hogy okold magad az elvesztege-
tett id6ért?”’), valamint a menekiilésorientalt
(pl. ,,Milyen gyakran talalkoztal masokkal
akar személyesen, akar virtualisan?”)
megkiizdésre vonatkozoan egyarant. Ezek
mellett a jatékhasznalati zavar kiilonb6zd
aldimenziodra is rakérdeztiink, mint a belefe-
ledkezés (pl. ,,Milyen gyakran fordul eld,
hogy almodozol a videdjatékozasrol?”),
a talhasznalat (pl. ,,Milyen gyakran érzed
ugy, hogy csokkentened kellene a videdjaté-
kozéssal toltott id6t?”), az elmélyiilés (pl.
»Milyen gyakran jatszol tovabb, mint amit
elézoleg elterveztél?”), a szocialis izolacid
(pl. ,,Milyen gyakran fordul el6 veled, hogy
nem sikeriil talalkoznod egy baratoddal
a videojatékozas miatt?”), az interperszona-
lis konfliktusok (pl. ,,Milyen gyakran vitat-
kozol sziileiddel, vagy paroddal a videdjaté-
kozas miatt?”), a visszahtizodas (pl. ,,Milyen
gyakran érzed magad ingerlékenynek vagy
feldultnak, amikor nem jatszhatsz?”).
A résztvevok az interjukérdésekre adtak
valaszt. Az igy gyujtott kvalitativ adatokat
tartalomelemzés ala vetettiik, kodoltuk, majd
ezeket dsszevetettiik.

A kvalitativ adatfelvétel (2021 marciu-
sa és aprilisa) soran az interjubeszélgetése-
ken 19 hallgato vett részt, koztiikk 5 nd.
Az interjualanyok atlagéletkora 22,57 évre
tehetd (szoras: 2,219), a legfiatalabb valasz-
ado6 20, mig a legid6sebb valaszado 30 éves
volt. Az interjukrol hangfelvétel késziilt,
melyhez csak a vizsgalatban részt vevo kuta-
tok férhettek hozza. Az elemzés folyaman
az interjualany személyes azonositasra alkal-
mas adatokat nem hasznaltunk fel. A kvali-
tativ adatok elemzése soran tartalomelem-
zésre keriilt sor, harom filiggetlen kodolo
munkajanak segitségével. Az elemzés els6
1épésében azonositottuk a pozitiv és a nega-
tiv megkiizdési mechanizmusok 6 tipusait.

ALKALMAZOTT PszicHoLOGIA 2023, 25(1): 51-73.
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Ezt kovetden kiilon-kiilon kodolokként anali-  fiiggetlen kddolok dsszevetették eredményei-
zaltuk a szoveget. Nyilt, axialis és szelektiv ~ ket. Abban az esetben, ha a kodolok vélemé-
kodolast alkalmazva elemeztiik a kutatdsi  nye nem egyezett, kozdsen sziiletett meg
anyagot. Az utols6 részben az egymastdl  a kutatdi dontés az adott altéma esetében.

1. tablazat. A megkiizdési mechanizmusok fétipologiaja és a jelen kutatas soran azonositott altémak

A torténet és jaték soran elsajatitottak hasznositasa

Egy karakter bérébe bujas

Feladatorientalt megkiizdés | Inger/élmény keresése

Tervezés/szervezés

A videojaték tudatos hasznalata problémak kezelésére

Figyelemelterelés, levezetés

Ordmérzet, lelki egyensily

Erzelemorientalt megkiizdés | A problémak végessége, kitartas

Onfejlesztés, Snmegvaldsitas

Toxicitas és kellemetlen élmények

Masik vilagra/torténetre valod 6sszpontositas

Kapcsolattartas, kozosségi élmény

Menekiilésjellegii megkiizdés | K6zos emlékek, nosztalgiazas

Pihenés, kikapcsolodas, feltoltodés
Hobbi, énidé

2. tablazat. A jatékhasznalati zavar fotipologiaja €s a jelen kutatds sordn azonositott altémak

A torténet és jatékélmény vonzasa

Egy karakter/f6hds bérébe bujas

Mechanizmusok, rejtett tartalmak megfejtése, kreativ oldal

Belefeledkezés
Faradtsag- vagy unalomiizés

A tanulas, a munka vagy egyéb teenddk terhe

Szervezetlenség (tulhasznalat és iddvesztés)

Lezarasi sziikséglet, az érzések kiterjedése

Tudatos félretétel

Az érdeklddésnek megfeleld jaték altal lekotottség

Tulhasznalat
Id6intervallumi kotottség (pl. eventek?)

Kotelezettségek, tennivalok hattérbe szorulasa

Titkoldzas

3 Gamer kifejezés. Jelentése: korlatozott ideig elérhetd feladatok és események a jatékon beliil, melyek

kompetitivek is lehetnek.



A videgjatékozas mint protektiv megkiizdési lehetdség €s jatékhasznalati zavar...

57

Elmélyiilés

A torténetre, a jatékra valod 6sszpontositas

A jatékok specifikus id6i jellegzetességei

A szervezettség elonye, szervezetlenség hatranya

Az e-sport-jatékok nem sziineteltetheték

Szubjektiv problémaészlelés

Flow-élmény

A testmozgas igénye

A kozosség hatasa

Szocialis izolacio

A személyes kapcsolattartas felértékelédése

Szervezettség

Az e-sportok nem sziineteltethetok

A kozosség hatasa

Interperszonalis konfliktusok

A kornyezet zavarasa (pl. hangoskodas)

Az id6 mennyisége

A hasznossag megkérddjelezése, elditéletek

Mas jatékosoktol érkezd toxicitas

Az e-sport-jatékok nem sziineteltethetok

Megvonasi tiinetek

A kikapcsolodas, pihenés elmaradasa

Fesziiltség ¢és egyéb negativ érzések levezetése

A szervezett menetrend/napirend felborulasa

A faradtsag jelei

Hosszu id6 eltelte

A figyelem elkalandozasa, koncentralasi nehézség

Id6intervallumi kotottség (pl. eventek)

A kutatés az Egyesitett Pszichologiai Kutata-
si Etikai Bizottsag (EPKEB) jovahagyasaval

zajlott, a relevans kutatasetikai szempontokat

figyelembe véve. A Bizottsag altal kiadott
etikai engedélynek a referenciaszama: 2021-36.
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EREDMENYEK

A Learning Alone adatbazis
masodelemzése

Ismerve a Learning Alone kutatasi eredmé-
nyeit, melyek szerint a tanulmanyi eredmé-
nyességet elorejelzo prediktorok szignifikan-
san romlottak a jarvany iddszaka alatt,
illetve tudva azt, hogy szamottevo romlas volt
megfigyelhetd a hallgatdi kapcsolatok dimen-
zidiban is, mindezek dsszefliggését vizsgal-
tuk az online videdjatékozasi szokasokkal.
Elsoként feltartuk az online videdjatéko-
zasi szokasok alakulasat a jarvany elotti és
alatti id6szak alatt. A normalitasvizsgalat
soran az érintett valtozoink nem mutattak
normal eloszlast, ezért Wilcoxon-féle probat

futtattunk le. A prdba alapjan elmondhato,
hogy a két idoszak kozotti atlag kozott szig-
nifikans kiilonbségek vannak (z = —4,415;
p<,001). A jarvany el6tt azok voltak a legna-
gyobb aranyban jelen a mintaban, akik egyal-
taldn nem vagy ritkan jatszanak online video-
jatékot. A jarvany alatt az online videdjatékot
egyaltalan nem, illetve gyakrabban jatszok
aranya csokkent a nagyon gyakran online
videojatékozok javara (3. tablazat).

Az adatbazis alapjan a tavolléti oktatas
alatt a felsGoktatasi hallgatok legnagyobb
hanyadanak (70%, n = 474) esetében nem
valtozott a videdjatékozassal toltott ido
mennyisége, 19%-uknal (n = 127) azonban
né6tt, 11%-uknal (n = 76) pedig csokkent ez
az idémennyiség.

3. tablazat. Online videdjatékozasi szokasok a jarvany el6tt és alatt (1 = soha, 4 = nagyon gyakran)

(N=677)
A jarvany elétti online A jarvany alatti online
videdjatékozas videdjatékozas

inll}e videodjatékot egyaltalan nem 48.4 % 44.8 %
jatszok
Online videojatékot ritkan jatszok 18,9% 18,6 %
online videojatékot gyakrabban jatszok 15,4% 13,0 %
F)anlrrle videdjatékot nagyon gyakran 17.3% 23.6 %
jatszok
Atlag*** 2,01 2,16
Szoras 1,154 1,225

Megjegyzés: leird statisztika és atlagdsszehasonlitas a Wilcoxon-féle probaval * < 0,05, ** < 0,01,

k< 0,001

Annak vizsgalata soran (Spearman-féle
korrelacios vizsgalat), hogy az online video-
jatékozasi szokasok hogyan fliggenek 6ssze
a hallgatdi kapcsolatokkal [intergeneracios
intézményen beliili (» = —0,020, p = 0,611)

és kiviili (» =-0,012, p = 0,719), illetve intra-
generacios intézményen beliili (» = 0,012,
p = 0,763) és kiviili (= 0,034, p = 0,372)]
nem mutatkoztak szignifikans Gsszefiiggé-
sek, igy a tanulmanyi eredményességet elére-
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jelzé valtozok vizsgalataval folytattuk
az elemzést.

A videojatékozasi szokasok, valamint
a tanulmanyi kitartas és aktivitas 6sszefiig-
géseit kereszttabla-elemzéssel vizsgaltuk
meg. Kategoriakat hoztunk 1étre az alapjan,
hogy az adott személynél a tanulmanyi kitar-
tas, aktivitas és az online videojatékozassal
toltott id6 csokkent, nem valtozott vagy
éppen novekedett. A tanulmanyi kitartas
valtozasanak vizsgalata soran szignifikans
Osszefliggések mutatkoztak (y2 = 17,801,
df =4, p <,001). A jarvany id6szaka alatt

kevesebbet online videdjatékozok kozott
feliilreprezentaltan jelentek azok, akiknek
csokkent a tanulmanyi kitartasa. Azon
személyek kozott, akiknek novekedett
az online videdjatékozassal toltott ideje, csak-
ugyan nagyobb szamban jelentek meg azok,
akiknek csokkent a tanulmanyi kitarta-
sa a jarvany id6szaka alatt. Mindez alapjan
megallapithatd, hogy a videojatékozas
barmely iranyu valtozasa negativan hatott
a tanulmanyi kitartasra a jarvany idoszaka
alatt (4. tablazat).

4. tablazat. A tanulmanyi kitartds véaltozasa az online videdjatékozassal toltott id6 valtozasanak

Osszefiliggésében a jarvany alatt

Online videdjatékozas
,.A J arval?y Csokkent Nem valtozott Novekedett
kovetkeztében
Csokkent 55,30% 35,40% 50,40%
Tanulményi Nem valtozott 22,40% 37,60% 27,60%
kitartas
Novekedett 22,40% 27,00% 22,00%

Megjegyzés: Khi-négyzet proba < ,001. Aldhuzva, ahol az adjusted residual értéke nagyobb, mint 2

Kvalitativ kutatas

Az interjuk tartalomelemzését el@szor
a megkiizdés oldalardl kozelitettilk meg.
A feladatorientalt megkiizdes f6tipo-
loégiaja mentén gyakorta jelentek meg olyan
elemek, amelyek a videojaték és annak torté-
nete soran szerzett tapasztalatok hasznosita-
sara iranyultak. Az interjualanyok gyakran
szamoltak be a videojatékok dnbizalomnove-

16, illetve az iddmenedzsmentet, a csapatmun-
kara valo képességet vagy a monotoniatiirést
fejlesztd hatasardl. Kisebb gyakorisaggal
jelent meg a jatékkarakter borébe valo bujas,
az inger és az élmény keresése, illetve a terve-
zés- és szervezésjellegli feladatorientalt
megkiizdési altipologia. Végiil két interjua-
lanyunk ki is emelte, hogy szamara a video-
jatékok tudatos megkiizdési mddot jelent
(3. tablazay).
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altipologiak, eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartoz6 tartalompéldak

Altipolégia ElOfOI‘dl'llflSl Tartalompélda
gyakorisag

,,Ha csapatban jatszol, akkor ahogy sportban is, megtanulsz
A torténet és egyiittmiikodni a masikkal”; ,,Ha vesztésre allsz, fel is adhatod,
a jaték soran de ha nem teszed, akkor van esély a forditasra, igy arra tanitott

i 12 . . . L

elsajatitottak meg, mint a sport is, hogy sose add fel, 1égy kitarto, hallgass
hasznositasa a masikra, tudj egyiittmiikdodni, nemcsak te vagy, hanem

a csapat, ilyesmik.” (Férfi, 21)
oyt |, | kb e e ks o by
borébe bujas 21) ’ ’ ’
Inger és ,»A jelen helyzetbe probalnak alkalmazkodni az emberek, és
¢lmény 2 ingereket keresnek, élmények szerzésére és elmondasara,
keresése a virtualis tér egy tokéletes opcid.” (Férfi, 20)

~Amikor belépsz a jatékba, kell egy terv, hogy hova jutsz el.
Tervezés/ 3 Tehat a gondolkodasomnak egy része, ugye mar ilyen passzivan
szervezés is erre van beallva... Hol, mit és milyen sorrendben kell

végigvinni.” (Férfi, 22)
A videdjaték
tudatos ,Ugy érzem, hogy megkiizdésszinten segitett, kivaltképp
hasznala- 2 a tavoktatas elején, mert tobb idém volt ra, most mar sajnos
ta a problémak nincs annyi idém.” (N6, 21)
kezelésére

Az érzelemorientdlt megkiizdéssel kapcso-
latban elmondhato, hogy kifejezetten sokan
emlitették, hogy a videdjatékozast tudatosan
alkalmazzak a figyelmiik elterelésére,
a fesziiltség, illetve egyéb negativ érzések
levezetésére. Szamos alkalommal emlitették
a résztvevoék, hogy bizonyos jatékokat
az oromszerzés, valamint a lelki egyensuly
fenntartdsa miatt jatszanak. Tobb interji-

alanyunk is megjegyezte, hogy a torténet-
kozpont jatékok sokszor segitséget nyujta-
nak nekik abban, hogy azt sajat életiikre
vetitve megoldjak lekiizdhetetlennek tiind
problémaikat. Azon interjualanyok, akiknél
erdsebben jelent meg a mentalis képességek
fejlesztésére valo igény, gyakran jegyezték
meg, hogy a videdjatékok segitségével ilyen
jellegti igényeiket is ki tudjak elégiteni.
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altipologiak, eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

L Eléfordulasi ,
Altipologia e Tartalompélda
. ,.Ezért is szoktam alvés eldttre iddziteni, hogy alvés eldtt
Figyelem- a1 . o P ; .
\ rekrealodjak a napi fesziiltség, ami feljon, le is tudom adni...

elterelés, leve- 13 i .

Zetés Egyensulyhelyzetet ad, ami altal kontroll alatt tartom a dolgo-
kat.” (N6, 21)

Oromérzet, ,,Ha valakivel megbeszéliink egy kozos jatékot a nap végén,

lelki 12 nem is rankedezés meg hasonld, csak hogy kicsit kikapcsoljunk

egyensuly ¢és rohogceséljiink, az nagyon fel tud tolteni.” (NG, 21)

A problémak ,,LObb torténet szolt arrdl, hogy mindig van kiat, meg lehet

végessége, 3 talalni a megoldasokat, nagyon sokat segitett nekem ilyen

kitartas szempontbol.” (NG, 21)

a . ,»Abszolut segitenek, kihivasok elé allitanak, gondolkodtatnak,

Onfejlesztés, . . 11 R . .

Snme 4 intellektualis beallitottsaguként szamomra nagy siker,

Val(’)si%és ha feladatokat oldok meg, és a videdjatékok megoldjak, hogy
mindezt a szérakozas keretein beliil csinaljam.” (Férfi, 29)
»Meg kell jegyeznem, hogy elfordultam a MOBA-kt6l a Hearth-

Toxicitas és stone, illetve a turn based strategyk felé, mert az ottani

kellemetlen 5 toxicitas, illetve csapatigény kellemetlen volt és most mar ez is

¢lmények szempont, hogy ne igényeljen csapatot... Nem akarom, hogy
felhuzzak az agyamat vadidegenek.” (Férfi, 29)

A menekiilésjellegii megkiizdéssel kapcsola-
tos kérdésekbdl kidertilt, hogy az interjuala-
nyok mindegyikére jellemzd, hogy kapcso-
lattartasi célbol is jatszik. Ez azonban
nemcsak a pandémia idején jellemzd, ugyan-
is az interjualanyok koziil 6t személy is
megemlitette, hogy személyes barati talal-
kozoik soran gyakran keriilnek szoba video-

jatékozassal kapcsolatos kozos élmények, és
sokszor nosztalgiaznak. Nem sokkal kisebb
gyakorisaggal volt kivehetd az interjukbol,
hogy a hallgatoink szamara a videdjatékozas
rekreédcios tevékenység is. A videdjatékozas
tovabba arra is lehetdséget adhat, hogy
a személy egy masik vilagba menekiilve elte-
relje figyelmét a problémakrol.
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altipologiak, eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartoz6 tartalompéldak

Altipologia ElOfOl‘dl.llirlSl Tartalompélda
gyakorisag

Masik
vilagra/ ,.Kicsit kikapcsolodni tudtam a jatékok altal, és kicsit el tudtam
torténetre 6 meriilni abban a vilagban, és el tudtam feledni azt, hogy most
val6 6sszpon- jelenleg mi van a kiilvilagban.” (Férfi, 21)
tositas

,.Szerintem hatalmas segitséggel tud szolgalni, mivel potol-
Kapcsolattar- ja a baratokkal to6lto6tt id6t, személyesen toltott id6t. Azt az id6t,
tas, k6zosségi 19 amit nem tudunk személyesen egyiitt tdlteni, most a jatékokban
élmény egyiitt toltjiik, igy napi szinten tudok akar beszélni a barataim-

mal.” (Férfi, 23)

- ,.Plusz, mivel nosztalgiazasrol is beszéltiink, nagyon sok

Koz6s L L e Sy ogiaar . -

, kellemes emlék k6tddik a videodjatékozashoz, és ezeket mai
emlékek, 5 . e .
nosztaleidzs napig szoktam felemlegetni, f6leg, ha olyannal beszélgetek,

& akivel kozosen éltiik at az élményt.” (Férfi, 24)
o, ,Kikapcsolddast nyujtottak, kizokkentettek ebbdl a hiilyeség-
Pihenés, 15 4 risix L . . . ’
. L1 bol”; ,,A videdjatékok erre vannak, rekreacios tevékenységek.”;
kikapcsolodas, 11 . R P . . .
feltbltdas ,.Ugyanolyan kikapcsolo, felt6ltd tevékenység, mint amikor
mondjuk leiilok egy kicsit rajzolni.” (NG, 23)
»Szamomra rengeteg kikapcsolodast tudnak nyujtani a jatékok,
Hobbi, énidd 4 mondjuk szerintem ez sok gamerre igaz, ha van egy kis szaba-
didém, azt nagy valdszintiséggel jatékkal toltom.” (Férfi, 24)

Ahogyan a szakirodalmi attekintésben is
kitértiink ra, a videodjatékozassal toltott id6
mdog6tt nem minden esetben a megkiizdési
mechanizmusok allnak, hanem a személyre
karosan hat6 jatékhasznalati zavar. Ennek
érdekében ezen jelenségre vonatkozo kérdé-
seket is feltettiink az interjualanyainknak.
A belefeledkezés f6tipologia az interjiialanya-
ink kozott gyakori volt a faradtsag, és hogy
a tanulési teenddk miatt csak almodoznak

a jatékrol. Jellemz6 tovabba, hogy a torténet
és a jatékélmény vonzza a valaszadot, ami
akar tulhasznalat felé is hazhat. Hairom
személy szamolt be arrdl, hogy gyakran élik
bele magukat a karakteriik/fo6hos szerepébe,
amely akar az alom szintjén is megjelenhet.
Végiil megjelentek a videojatékokkal kapcso-
latos rejtvények, akadalyok megfejtésre
iranyulo képzelgések is (8. tabldzay).
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eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

e . El6fordulasi .
Altipologia el Tartalompélda
»Nem érzem igy, de tudom, hogy igy kellene tenni [csokkenteni
az id6t]... Vannak napok, amik tényleg elég durvan elmennek
A torténet és ezzel. Amiota itthon vagyok kicsikét. .. leiilok, reggel felkelek,
jatékélmény 3 lerakom a laptopot magam melldl... és elgondolkodok, hogy
vonzasa basszus elment egy egész nap... Ezért is kezdtem el gondolkozni
azon, hogyan is kellene jobban felépiteni a napokat. [...] Tudato-
san csokkenteni magat azt az id6t nem kezdtem el.” (Férfi, 22)
,,Ha valamilyen jaték nagyon pordg (érdekel), akkor nagyon is
A karakter/ . . : . i A
f6hés bérébe 3 szoktam almodni vele... Erdekes modon a TPS-jatékokrol
blids TPS-ben is almodik az ember, kiviilrél 1atod magad... Biztos
! igy dolgozza fel az agy ezeket az emlékeket.” (NG, 23)
Mechanizmu- . . s
. ,»Szabadidomben szoktam gondolkodni nehezebb jatékokon,
sok, rejtett . , .
hogyan lehetne megoldani az adott akadalyt/puzzle-t, valamint
tartalmak 4 , > s O .
. kreativ oldalamat kiélve a jatékok meginspiralnak, hogy sajat
megfejtése, jatékon gondolkodjak el, és tervezgessem Oket.” (Férfi, 26)
kreativ oldal J & J ? g ’ ’
, , ,,Persze, ha valami nagyon unalmas dolgot tanulok, akkor
Faradtsag- B p .
va 3 eléfordul, hogy beleképzelem magam, hogy most jobb lenne
nii, iz [jatszani], de persze probalok a legjobban az adott helyzetre,
unalomuzes problémara figyelni.” (Férfi, 20)
A tanulas, o . e
»Sokszor, kifejezetten sokszor jut eszembe, foleg 6rak kozott,
a munka vagy 9 hogy de jo lenne most jatszani.” (NG, 21)
egyéb gy dej J . )
teenddk terhe
,.Gyakran eszembe jut, hogy j6 lenne kicsit jatszani, am azt
Szervezetlen- . . ”
ség (talhasz- sokszor elhessegettem, ami még emlitendd, hogy vannak olyan
né%at &s 1 jatékok, itt leginkabb a mobilosok, vagy ha event van, hogy ott
idévesztés) valamilyen id6kozonként torténik valami ), azokra igyekszek
odafigyelni, de van, hogy azon se kattogok.” (Férfi, 24)

63

A tulhaszndlat esetében az interjualanyok
koziil tobben is kiemelték, hogy amikor érzé-
kelik a tulhasznalatot, akkor azt a lezaras
sziikségletének érzése vagy egy tudatos félre-
tétel koveti. Gyakran emlitették, hogy a jaték
sok esetben a kotelezettség és a tennivalok
hattérbe szorulasat vonja maga utan. Az inter-
jualanyok beszdmoltak arrol is, hogy a video-

jatékok nagy részére jellemzdek a szezona-
lis elemek (pl. eventek), melyek erdteljesen
vonzzak a gamereket. Hasonl6 jatékélmény
bevonzas figyelheté meg abban az esetben
is, ha a jaték, mellyel a személy jatszik egy
mara kedvelt torténetet dolgoz fel, vagy jaték-
menettel rendelkezik (9. tablazat).
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9. tablazat. A tulhaszndalat t6tipoldgiajan beliil a jelen kutatas soran azonositott altipoldgiak,

eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

Altipologia 2?:?;:?:2;1 Tartalompélda
Lezarasi »Az egyetlen, amit tapasztaltam, hogy ha olyan helyzet van,
sziikséglet, ) hogy fesziilt vagyok, vagy felingerelnek jatékon beliil, akkor
az érzések van esély, hogy robbanok, és sajnos akar ezt a fesziiltséget
kiterjedése masokon vezetem le.” (Férfi, 21)
,,El6fordult, hogy baratnémmel leiiltiink az Xbox elé reggel, és
Tudatos 10 kabé este alltunk fel melléle, de ez max havi kétszer-hdromszor
félretétel fordult el§. Ezt azonban mar sikeriilt tudatosan visszabb
szoritani, mivel van mas fontosabb dolgunk is.” (Férfi, 21)
Elr:ge?ell(:: cligsnek ,,Most vizsgaiddszakban volt a Cyberpunk miatt, mivel nagyon
e 5 vartam azt a jatékot, az idérendem igy nagyon felborult, mivel
jétek dltal nagyon lekotott.” (Férfi, 20)
lekotottség ’ >
Id.on{t e"rva%lu- ,,Ha valami 0j event vagy ujdonsag jon, az is fel tudja boritani
mi kotottség 2 i R
(pl. eventek) az idérendem.” (Férfi, 20)

. . ,Tanulasnak a kicsit a rovasara megy... minden egyes nem
izfil\?:ﬁ;feg’ tanulassal toltott id6t elfecséreltnek érzi ilyen.kor az ember .
héttérbe 7 [szakdolgozatiras]... [...] Ki kellene takaritani, vagy pakolni,

] egy egy négyzetméteres asztalt, akkor azt mar biztosan nem
szorulasa 7 S
csindlom meg.” (Férfi, 22)
,Jelenleg igy problémat nem is okoz, régebben valdsziniibb
volt, de akkor se gyakran. [...] Régebben az egyetem elején
Titkolozas 2 az albérleti lakotarsammal sokat jatszottunk, és emiatt volt
l16gas, ekkor volt titkoldzas is, manapsag mar nem jellemz6.”
(Férfi, 25)

Az elmélyiilés terén egyfeldl tapasztalni lehe-
tett, hogy a torténetre vald dsszpontositas és
az ehhez kapcsolodo flow-élmény rendkiviil
gyakori interjialanyaink korében, masfeldl
rendszerint megjelent az elmélyiilés problé-
méjanak szubjektiv érzékelése is. Ennek
megoldasa érdekében tobben szamoltak be
arrol, hogy elére megtervezik, hogy mennyi
id6t toltenek jatékkal, vagy éppen megszakit-

jék azt testmozgassal. Tobben is beszamoltak
arrdl, hogy az idéérzékelésiik sokszor attol
fiigg, hogy a jaték maga mennyire kéri szamon
a jatékostol az id6t. Emellett egy személy
felhivta a figyelmet arra, hogy az e-sport-ja-
tékok ,,megallithatatlanok™, ezért a jaték-
ra szant id kitolodhat. Ez abban az esetben
is eléfordulhat, ha a baratok tovabbi jaték-
ra invitaljak a személyt (10. tablazat).
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10. tablazat. Az elmélyiilés fétipologian belill a jelen kutatas soran azonositott altipologiak,

eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

e . Eléfordulasi ,
Altipolégia e Tartalompélda
A torténetre, ,.Néha, leginkabb olyankor fordul eld, amikor a torténet nagyon
jatékra valo 10 izgalmas ¢és lebilincseld, ilyenkor mintha csak konyvet
Gsszpontosi- olvasna az ember, jon a flow-élmény, és teljesen atszellemiilok
tas a jaték vilagaba.” (Férfi, 26)
s ,»Ez nagyon jatékfiiggd, példaul egy LoL-meccsen el szoktam
A jatékok e i, . e
. vesziteni az id6érzékemet, de egy FPS-en beliil, ami id6koz0s,
specifikus R i
(46 selleo- 4 meg van adva egy id6limit palyan beliil, akkor nem szoktam,
zete;sé egi hiszen ott figyeljiik és tervezziik masodpercrél masodpercre,
& hogy hogyan kell teljesiteniink.” (Férfi, 20)
,»A tovabbjatszas eléfordul, de nem gyakori, és nincs nagy
impaktja, ugy lehet elképzelni, hogy mondjuk két ora helyett
Szervezettség 10 két és fél ora kabé, bar ez amiatt is van, mert nem szoktam
eltervezni, hogy akkor most két ora jaték, hanem lazabban
kezelem ezt.” (Férfi, 23)
Az e-sport- ,»Szinte soha, tartom a harom orat, be van tervezve, egy
jatékok | ora Tarkov, két 6ra LoL, maximum akkor csuszok ki, ha az utol-
szilineteltethe- s6 meccs eltolodik, de ilyenkor nincs iranyitasom felette, mivel
tetlensége nincs pause gomb.” (Férfi, 20)
Szubjektiv ,.El6fordul sajnos manapsag is, nemcsak a tanulmanyok, de
problémaész- 12 a munka miatt is kevesebb id6 van pihenni, igy van, hogy
lelés tovabb maradok fent este [jatszani].” (Férfi, 24)
o ,.En inkabb gy fogalmaznék, hogy repiil az idé. A videdjatéko-
Flow-€élmény 3 zis sokszor ad flow-élményt.” (Férfi, 22)
»Szakdolgozatiras kdzben inkabb eléfordul, hogy nem iszok,
A testmozgés ) vagy eszek, videojatékozas kdzben nem jellemzd, be van
igénye készitve mindig a folyadék, éhesen nem j6 jatszani, plusz
tobbszor felkelek atmozgatni magam.” (Férfi, 24)
A kézBssé ,»Csak még egyet« mentalitas akkor fordul eld, ha tobben
hatésa & 5 jatszunk, és a tobbieknek van még kedve, akkor nem leszek

a moka elrontdja.” (Férfi, 21)

A szocidlis izolacio jelei a legtobb interjua-
lanynal nem mutatkoztak. A legtobben késés-
r6l szamoltak be, ami tdbbnyire az online,
illetve e-sport-jatékok ,,megallithatatlansa-

ganak” (nem lehet barmikor megallitani)
kovetkezménye. Ezek mellett emlitették,
hogy az online jatékok a kapcsolatok fenn-
tartasara is ehetdséget adnak (11. tabldzat).
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11. tablazat. A szocidlis izolacio f6tipoldgian belill a jelen kutatds soran azonositott altipologiak,

eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

s Eléfordulasi ,
Altipolégia e Tartalompélda
A személyes
kapcsolattar- | L,Jatszani barmikor tudok, de elmenni valakivel az ritkabban fordul
tas felértéke- eld, manapsag ez pedig még inkabb felértékelddott.” (N6, 21)
16dése
. ,»Vagy nem jatszok talalkozok el6tt, vagy olyat, amit barmikor
Szervezettsg 3 abbahagyhatok, nem akarok kettészakadni.” (Férfi, 29)
Az e-sport- . s . .
tékok »Egyszer fordult el6, hogy egy meccs elhizodasa miatt egy-két
] . 5 percet késtem, de ez egyszer fordult el6 az egész tavoktatas
szilineteltethe- e
. folyaman.” (Férfi, 23)
tetlensége
P ,,Ha elére megbesz¢élt a dolog, akkor igyekszem mindig jelen
A ko6z0sség o A L -
hatsa 3 lenni, és lehet6leg nem is késni, mondjuk én nagyon szeretem
a virtualis talalkozasokat is, azaz a k6zos jatékot.” (Férfi, 24)

A valaszokbdl az deriil ki, hogy interper-
szonalis konfliktusok ritkan jelentkeznek
ajaték miatt; illetve ha jelentkeznek is, legin-
kabb a videdjatékozassal eltoltott idd mennyi-
ségére és annak hasznossagara érkezik

panasz a kdzvetlen kornyezet részérdl. Ezen-
kiviil ezen a ponton is megjelent az e-sport-ja-
tékok megallithatatlansaganak problémaéja,
amit az interjialanyok sziilei nem értenek
meg (12. tabldzay).

crer

altipologiak, eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

.. Eléfordulasi ,
Altipolégia e Tartalompélda

A kornyezet »-Maximum a hanger6 miatt ért panasz, hogy kicsit halkabban
zavarasa (pl. 2 jatsszunk, mivel ha nagyon belemeriiliink, akkor még ordibalas
hangoskodas) is el6fordulhat, bar ritka.” (Férfi, 23)

1y ,»Hugom emlitette parszor, hogy foglalkozhatnék vele is tobbet,
Az id6 s 1 ] 1A
mennviséee 4 ahelyett, hogy videojatékozok, sziilok és parom részérdl inkabb

y1seg csak vicces élcelddés.” (N6, 21)

A hasznossag ,»A parommal hatalmas vitaink nem voltak réla amugy, kisebb
megkérddje- 4 szurkalodas: »csinalj mar valami értelmeset is magaddal, ne
lezése, csak itt iilj a gép elbtt« cimili megjegyzést azért kaptam téle is,
eloitéletek de 6 is elfogadja a legtobb esetben, hogy jatszok.” (Férfi, 22)
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Elofordulasi

Altipolégia e

Tartalompélda

Az e-sport-ja-
tékok
sziineteltethe-
tetlensége

»Sziilokkel el6fordult, féleg a megallitas problematikaja, hogy
online jatékot nem lehet megallitani, és nekem mindig olyan

2 szerencsém van, hogy ha elkezdek jatszani, biztos olyankor
szolnak, ezért is szoktam ra, hogy olyan tipusu jatékot csak este
jatszok.” (Férfi, 21)

A megvonasi tiinetek faktorat tekintve ujbol
tobbszor elkeriilnek a videojatékok leheto-
ségei a fesziiltség és egyéb negativ érzések
levezetésére. Tovabba sokszor emlitésre
keriil a napirend, illetve eltervezett jatékido
felborulasa altal atélt ingerlékenység atélé-
se. Ismételten emlitésre keriiltek a videoja-
tékok szezonalis eseményeinek kotottsége,

amely jatékidot var el a jatékostol. Abban
az esetben, ha az eltervezett jatékido sériil,
az ingerlékenységet valt ki a személyekbdl,
ami O0sszefliggésben van a rekreacios id6
csokkenésével is. Végiil a videodjatékok felé
torténd vagyakozas leginkabb hosszu jaték
nélkiili id6 eltoltése utan jelentkezett
az interjualanyaink korében (13. tabldzat).

eléfordulasi gyakorisaguk és azokhoz tartozo tartalompéldak

T El6fordulasi ,
Altipologia ——— Tartalompélda
,Nagyon kellemetleniil érint, meg frusztral is, ha nem tudok
. , huzamosabb ideig jatszani, mivel a részemnek érzem, hogy
Kikapcsolo- , o e i . . .
e gamer vagyok, és egyik f6 szabadidds tevékenységem, igy
das, pihenés 4 . Ca . " «
, ha nem volt rd hosszabb iddn at lehetdség, az feltehetden azt
elmaradasa . . , B
jelenti, hogy nagyon leterhelt vagyok, és nem tudok megfelel6-
en kikapcsolodni.” (NG, 23)
A fesziiltség
és egyéb ,.Ha nincs jo kedve vagy hangulata az egyénnek, akkor jo lehet,
negativ 12 ha kicsit a vide6jatékozasra tud koncentralni, mert akkor
érzések nincsen ugy a fejébe a probléma.” (Férfi, 22)
levezetése

A szervezett

,,En nagyon szeretem megszervezni a napjaimat igy, ha a terve-
zett jaték idejébe befurakszik valami, vagy kézbejon, akkor

nmaelzf;;e(?d/ 11 ingerlékeny tudok lenni, igen, de ilyenkor nem is az zavar, hogy

felgorulésa nem tudok jatszani, hanem hogy valami megboritotta a napi-
rendemet.” (Férfi, 24)

A faradtsag ,.Vagyakozas, annyira élvezném, hogy jatsszak egy kicsit, de

o 1 iy » i

jelei nem tehetem, mert ezt meg ezt kell csindlnom.” (Férfi, 22)
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s Eléfordulési .
Altipologia T Tartalompélda
,,Ha eltelik két-harom nap, akkor tud az az érzés tamadni, hogy
Hosszu id6 7 jO lenne leiilni jatszani, vagyok valamennyire ra, de ha mas
eltelte jobb dolgom van, akkor csindlom inkabb azt szivesebben.”
(Feérfi, 22)
. ,,Ha munka el6tt jatszok, az nem szokott olyan jo lenni, mert
Figyelem . . ; .. . oz o e
, amikor végzek visszacsdppenni a valdsagba, és mar menni is
elkalandozas, . . ,

. 5 dolgozni, az nem szokott kellemes lenni, ez meg befolyasolhat-
koncentralasi . . . , \
nehézség ja, hogyan tudok odafigyelni... egyik dologra val6 odafigyelés

[videdjatékozas] utan valtani az zavarni tud.” (Férfi, 22)

,,Ehhez is csak az eventekhez tudok csatolni, hogy ha tudom,
Idéintervallu- L iax . e i T

L sns hogy kevés id6 van hatra, és csinalni kellene a questeket, akkor
mi kotottség 2 . A, .
(pl. eventek) tud zavarni, de maskiilonben nem zavar mert el tudom foglalni
P magam massal is.” (Férfi, 21)

DISZKUSSZIO koznak. Az interjukbol nyert eredményeink

Kutatasunk célja az volt, hogy megvizsgal-
juk, hogy a felsdoktatasi hallgatok kdrében
a videdjatékozas képes-¢ megkiizdési
mechanizmusként funkcionalni, vagy éppen
ellenkezbleg, a megndvekedett jatékidd
ajatékhasznalati zavar els6 jeleként azonosit-
hat6. Mivel magyarorszagi viszonylatban
a fels6oktatasi hallgatok videdjaték-haszna-
latanak valtozasait kevesen vizsgaltak a tavok-
tatas alatt, igy el0szor egy nagymintés kuta-
tas adatbazisat elemeztiik. A Learning Alone
nevi adatbazisbol kideriilt, hogy a jarvany
id6szaka alatt — mas orszagokhoz hasonldan —
a magyar felsGoktatasi hallgatok kozott is
megn6tt a videdjatékozok szama. Ezen nagy-
mintas kutatdsnak azonban nem a video6jaté-
kozas mogott meghtuzodo okok feltarasa volt
a célja, igy kvalitativ modszereket is al-
kalmaztunk a kutatas kérdéseink megvala-
szolasa érdekében. A mintaba csak olyan hall-
gatok keriiltek be, akik sajat elmondasuk
szerint valamilyen gyakorisaggal videdjaté-

jO része megerdsitette a szakirodalmi ered-
ményeket. A tavolléti oktatas alatt kutatasa-
ink szerint is megndvekedett a videojatéko-
zassal toltott id6 a felsdoktatasi hallgatok
korében (Colley és mtsai, 2020; Statista, 2020).
A videdjatékozas alanyaink szamara egyszer-
re jelent meg tudatos és tudattalan rekreacios
tevékenységként (Marston és Kowert, 2020).
A videojatékokat a tobbség online kapcsolat-
tartasra hasznalta (Marston és Kowert, 2020).
A jatékhasznalati zavarra utal6 jellemzdk
koziil a tilhasznalatra, az elmélytilésre és
a megvonasi tiinetekre utald jelek voltak
alegnagyobb aranyban jelen az interjualanya-
ink kozott. Ezen példak koziil a legtobb konk-
rét példa azonban kozépiskolas tapasztalata-
ikra torténd visszaemlékezés volt. Jelen
¢életkoriilményeik kozott (szem eldtt tart-
va a tanulast és adott esetben a munkavég-
z¢st), amennyiben interjualanyaink érzékel-
ték magukon a jatékhasznalati zavarra utald
jeleket, kontroll ala vették a tevékenységet, és
feliilkerekedtek rajta. Ugyanakkor az interju-
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alanyok torekedhettek valaszaik torzitasara is,
mivel nem kivantak negativ szinben feltiin-
tetni onmagukat. Kutatasunk fontos eredmé-
nye tovabba az, hogy az in. eventek —a jatékon
beliili események — negativ hatast gyakorol-
hatnak, mivel ezen események soran
az alanyok gyakrabban tapasztaltak a jatékok
erds vonzasat, ami megnehezitheti a tudatos
jatékszervezését és a kontroll megtartasat.
Osszegezve, az interjik alapjan gy tiinik,
hogy a felsdoktatasi hallgatok videojatékoza-
nak f6 motivacidja a jarvany idOszaka alatt
a szorakozas ¢és a kapcsolatfenntartas, nem
pedig a jarvany miatti krizisek el6l valé mene-
kiilés volt.

KoNKLUZIO

A kutatas alapfeltevése az volt, hogy a video-
jatékozok és a videdjatékozassal toltott orak
szama megnovekedett a tavolléti oktatas
id6szaka alatt. Ezen a ponton — a szakiroda-
lom megosztd eredményei alapjan — egyszer-
re feltételeztiik, hogy a videodjatékozassal
toltott id6 megndvekedése mogott a nehéz
helyzetekkel valo megkiizdés vagy a jaték-
hasznalati zavar all.

Az eredményeket dsszegezve elmondhat-
juk, hogy interjualanyaink kérében a video-
jatékhasznalat pozitiv hatdsai kertiltek elétér-
be, mig a jatékhasznalati zavarra utal6 jelek
nem, vagy alig voltak fellelhetéek. A megkiiz-
dés esetén tapasztalhato volt, hogy az inter-
jualanyok tobb esetben aktivan tamaszkod-
nak a videdjaték és annak torténete altal
elsajatitott tudasra, amit alkalmaznak a prob-
lémakkal valé megkiizdés és akar az onfej-
lesztés soran is. SOt, akadt példa a videdja-
tékozas alkalmazasara mint a problémaval,
vagy a probléma altal kivaltott érzelemmel
vald tudatos megkiizdésre is. A kutatdsban

részt vevok a fesziiltség és az egyéb negativ
érzések levezetése, de ugyanakkor az 6rom-
szerzés érdekében is gyakran alkalmaztak
a videojatékozast. Végezetiill mindannyian
kiemelték a kapcsolatkialakitasi és -fenntar-
tasi lehetdségeket, amit az online videdjaté-
kok nyujtanak. Legtobben pedig rekreacios
tevékenységként utaltak a jatékra mint
a feltoltodés, a pihenés és a kikapcsolodas
lehetéségére. Fontosnak tartjuk kiemelni,
hogy a pozitiv hatasok feltehetéen csak akkor
érvényesiilhetnek, ha a jatékos nem veszti el
az egészséges mértéket és a kontrollt, mivel
ellenkez6 esetben a jatékhasznalati zavar-
ra jellemzd tiinetek jelenhetnek meg (példa-
ul talzott visszahuiz6das, a szocidlis élet
mindségbeli romlésa, gyakori interperszon-
alis konfliktusok stb.).

Limitécidink k6z¢ soroljuk, hogy az interju-
beszélgetések soran a mintat a Debreceni Egye-
tem hallgatoi szolgaltattak, ezért a megfigyel-
heté tendencidk elsédlegesen a Debreceni
Egyetem hallgatoira lehetnek érvényesek.
Tovabba fontosnak tartjuk megjegyezni, hogy
vizsgalatunk elemszdmat (N = 19) a kutato-
munkank korlatai miatt nem tudtuk nagyobb
elemszamra boviteni, igy azt kés6bbiekben
érdemes volna nagyobb mintara kiterjeszteni.
Kutatasunk névuma, hogy igazoltuk, hogy
az online videdjatékok a pandémia alatt
kapcsolattartasi formaként is szolgaltak.
Mindez aktivan hozzajarulhat a felsGoktata-
si hallgatok intézményi beagyazottsagahoz,
ami nélkiilozhetetlen pontja a felsGoktatasi
eredményességnek (Pusztai, 2011). Kvalita-
tiv kutatasunk eredményei hasznosak lehet-
nek késébbi nagymintas kutatdsok szamara.
A késobbi kutatasok alkalmaval a kvantita-
tiv felmérés soran a megkiizdés, illetve
a jatékhasznalati zavarral kapcsolatosan
aminta kiterjesztése érdekében olyan kérdo-
iveket érdemes hasznalni, mint a Problémas
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online jatékhasznalat kérddéiv (POGQ,
Demetrovics és mtsai, 2012) és a Megkiiz-
dési Leltar Stresszhelyzetekben (CISS-48,
Parker és Endler, 1992). Ezek eredménye
alatdmaszthatja a kvalitativ adatokat.

KOSZONETNYILVANITAS

A tanulmany elkészitését az EFOP-3.6.1-16-
2016-00022 szam® projekt tamogatta.
A projekt az Eurdpai Unid tdmogatasaval,
az Eurdpai Szocialis Alap tarsfinansziroza-
saval valosult meg.

A tanulmany az Innovacios és Technolo-
giai Minisztérium UNKP-21-3-1-DE-94
kodszami Uj Nemzeti Kivalosag Program-
jénak a Nemzeti Kutatési, Fejlesztési és Inno-
vacios Alapbol finanszirozott szakmai tdmo-
gatasaval késziilt.

A tanulmany az Innovacios és Technolo-
giai Minisztérium UNKP-21-3-1-DE-92

kodszama Uj Nemzeti Kivalosag Program-
janak a Nemzeti Kutatasi, Fejlesztési és Inno-
vacios Alapbol finanszirozott szakmai tdmo-
gatasaval késziilt.

A SZERZOK MUNKAMEGOSZTASA

Papp David: az elméleti hattér konceptuali-
zalasa, a hipotézisek kidolgozasa, kvalitativ
adatfelvétel és tartalomelemzés, a kutatasi
eredmények Osszegzése. Gyori Krisztina:
kvantitativ adatfelvétel és elemzés, a kvali-
tativ adatok tartalomelemzése, a kézirat
szovegezése és szerkesztése. Kovacs Karo-
lina Eszter: az elméleti hattér konceptuali-
zalasa és tartalomelemzés. Csukonyi Csilla:
a méréeszkozok kivalasztasa, a hipotézisek
kidolgozésa, a kézirat ellendrzése. A kézirat
végleges szovegét minden szerzé megismer-
te és jovahagyta.

SUMMARY

THE PSYCHOLOGICAL EFFECTS OF VIDEO GAMES AND CHARACTERISTICS OF PROBLEMATIC
GAMING AMONG HIGHER EDUCATION STUDENTS DURING EMERGENCY REMOTE TEACHING

Background and aims: The social isolation caused by the pandemic could imply a decrease
in academic persistence and effectiveness, against which online gaming as a tool for community
building could prove to be an excellent method. During our research, we interpreted online
gaming as a coping mechanism, which is not only a tool for maintaining relationships but
could be a supportive method in coping with difficult situations. Furthermore, from previous
studies, we know that during mentally burdensome situations like the pandemic, negative
effects of online gaming could also emerge, for example, the gaming disorder, thus the
investigation of this possible negative effect was also part of our research. The main question
of our study was: what effects of gaming had emerged during the pandemic in the case of the
higher education student, furthermore had online gaming nourished or set back the effectiveness
of coping with difficult situations and the quality of their relationships with fellow students.
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Method: During our research, we used both quantitative and qualitative methods. The
quantitative sample was the ,,Learning Alone” project database (N = 677), while during the
qualitative method we applied half-structured interviews (N = 19).

Results: Participants predominantly used video games as a means of reducing tension and
engaging in recreational activities. Gaming also served as a tool for maintaining relationships
with others. While participants reported experiencing at least one negative effect related to
gaming disorder in their everyday lives, none of the participants exhibited the full characteristics
of gaming disorder.

Conclusion: Online gaming was primarily perceived as a conscious recreational activity
among the participants, serving as a solution to mitigate social isolation and maintaining
relationships. Overall, the research identified online gaming as a positive activity that nurtured
effectiveness in coping with challenging situations.

Keywords: video games, coping mechanism, gaming disorder, Covid19, higher education
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