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A problémas videojaték-hasznalat uijabb elméleti és
gyakorlati megkozelitései

Napjainkban a videojatékokkal valo id6toltés az egyik legnépszeriibb szaba-
did6s tevékenység a fiatalok korében. Ennek elterjedésével parhuzamosan
nétt a tudomanyos érdekl6dés a jatékok karos hatasai, illetve azok problé-
mds hasznalata irdnt, mely jelenség a koznyelvben csak “jatékfiiggéségként”
ismert. A kutatdsok ramutattak arra, hogy a jatékosok Kkis része jelentds pszi-
choldgiai artalmaktol szenved szamos élettertileten (példaul csaladi, tarsas,
munkahelyi/tanulmdanyi). Tanulmanyunk célja attekintést nydjtani a problé-
mds jatékhasznalat ujabb elméleti megkozelitéseirdl, diagnosztikai kritériu-
mairdl és mérésérdl. A definiciot és a kritériumokat 6vez6 tudomanyos vitak
mellett bemutatjuk a kezelési eljarasokat és programokat, valamint felvazol-
juk a jovobeli kutatasi iranyzatok lehet8ségeit is.

Kulcsszavak: problémds videojdték-haszndlat, videojdatékhasznalati-zavar,
fliggbség, interaktiv média
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A problémas videojaték-hasznalat Gjabb elméleti
és gyakorlati megkozelitései’

Talain ma mar kézhelynek tlinhet, mégis érdemes a videojatékok népszertiségével kap-
csolatosan hangsilyozni, hogy ez a népszerii rekredcios tevékenység kordntsem csak egy
szlik tiarsadalmi vagy életkori csoport érdeklddését 6vezi. Eppen ellenkezgleg: folyama-
tosan jelen van a legkiilonb6z6bb életkori és tarsadalmi csoportokban. A videojiték-hasz-
nalat elterjedtségét mutatjak az olyan éves kimutatdsok, eladdsi mutatok és vasarloi
adatokat elemzd kozvélemény-kutaté cégek jelentései is, mint amilyen az Entertainment
Software Association (ESA) éves kimutatdsa (Entertainment Software Association 2017).
Az ESA a videojaték-ipart képvisel§ amerikai szervezet, mely minden évben készit egy
felmérést a videojaték-ipart érint§ legfontosabb kérdésekrdl. Az emlitett beszamol6 jol
szemlélteti, hogy a videojiték-hasznédlat mennyire széles korben elterjedt szabadid§s te-
vékenység, és képet nyujt arrdl is, kik jatszanak ezekkel a digitilis jatékokkal. Az ESA
legfrissebb adatai alapjin az amerikai haztartdsok 67%-a rendelkezik olyan eszkozzel
(példaul szamit6gép, konzol), mely alkalmas a videojaték-hasznalatra, és a haztartisok
65%-aban él legalabb egy olyan személy, aki hdrom 6rat vagy anndl tobbet jatszik hetente.
A jatékosok dtlagéletkora 35 év koriilire tehetd, a nemi megoszlast tekintve pedig a férfiak
és ndk arinya 60-40% koriil mozog, ha az 6sszes platformot (példdul PC/laptop, konzol,
mobileszk6z6k) egyiitt vizsgaljuk. Az ESA adatai alapjin az is elmondhato, hogy a néi ja-
tékosok dtlagosan késébb (18 éves koruk felett) kezdenek el aktivan jitszani, mig a férfi
jatékosok nagyobb arinyban kezdik fiatalon a videojaték-hasznalatot (Entertainment Soft-
ware Association 2017).

A videojitékokkal kapcsolatos tudomdnyos érdeklddés a pszicholégia teriiletén is
szamottevl (Nagygyorgy et al. 2013). Az érdeklddés cleinte a jatékhasznalat, az egyes jaté-
kok tartalma és a felhasznil6k szociodemografiai jellemzdinek 6sszefiiggéseire koncentrélt
(Bryce és Rutter 2002, Dickey 2006), de id6vel a videojitékok és az agresszié kapcsolata-
nak feltardsa (Anderson és Bushman 2001, Anderson, Carnagey és Eubanks 2003, Ander-
son, Gentile és Buckley 2007, Ewoldsen et al. 2012, Moller és Krahé 2009, Velez 2015,
Velez et al. 2016), a jatékok motivicids hdtterének feltérképezése (Demetrovics et al. 2011,
Greenberg et al. 2010, Ryan, Rigby és Przybylski 2006, Sherry et al. 2006, Yee 2006a,
2006b), és a problémds jatékhaszndlat kérdéskore (Demetrovics et al. 2012, Griffiths 1999,
2005, Kirdly et al. 2015, Kirdly, Zsila és Demetrovics 2016, Kuss és Griffiths 2011a, 2011b)
kapott kiemelt szakmai figyelmet. Vagyis megéllapithatd, hogy a pszicholdgiai kutatdsok
dontd tobbsége a videojaték-haszndlat negativ kovetkezményeire fokuszal (Andreassen
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et al. 2016, Ballabio et al. 2017, Kirdly et al. 2015, Rehbein et al. 2015, Rehbein és Moble
2013, Van Rooij et al. 2010).

A 2000-es évekhez kozeledve igencsak megndtt a tudoményos érdeklddés a problé-
mas internet- és videojiték-haszndlat irdnt (Griffiths 1996, Keepers 1990, Young 1996,
1998). A kezdeti kutatdsok els§sorban a problémads jaitékhasznalat, vagy mds néven a ,,vi-
deojaték-fiiggdség” definicidjat és kritériumait probaltdk meghatarozni, azonban ezeket
a mai napig komoly szakmai vita 6vezi (Demetrovics és Kirdly 2016, Kardefelt-Winther
2015, Kuss, Griffiths és Pontes 2016, 2017, Petry et al. 2014, Pontes és Griffiths 2014). A
vita ellenére az elmult két évtized kutatdsi eredményei alapjan tébb mint 250 tanulmany
vizsgédlata utdn az ,internetesjaték-zavar” 2013-ban bekeriilt a Mentilis Betegségek Di-
agnosztikai és Statisztikai Kézikonyvének legijabb (6t6dik) kiaddsanak (DSM-5; American
Psychiatric Association 2013) harmadik részébe, amelyben a tovdbbi kutatdst igényld za-
varok kaptak helyet. A DSM-5 mellett varhat6an az Egészségiigyi Vilagszervezet (WHO)
altal kiadott, 2018-ban megjelend, a betegségek nemzetkozi osztdlyozasara szolgal6 kod-
rendszer (BNO) 11. kiadasdban (WHO 2017) mér 6nall6 betegségként jelenik meg a vi-
deojaték-hasznalat zavara.

A problémas jatékhaszndlat meghatdrozdsa és kritik4ja

A problémads jatékhasznilatot a kezdetektdl fogva leginkabb viselkedési addikcidként ér-
telmezték (Demetrovics és Kun 2010) — ennek alapjian a kémiai addikcidkra, valamint a
szerencsejaték-fliggdségre jellemzd kritériumok segitségével probaltdk meghatarozni és
mérni. Viselkedési addikcei6 alatt azokat a zavarokat érthetjiik, amelyek esetében a fiiggd-
séget nem valamilyen pszichoaktiv szer, hanem valamilyen viselkedés viltja ki. Fiiggd ma-
gatartdsrol akkor beszélhetiink, ha a viselkedés uralni kezdi az egyén életét, karositja annak
és kornyezetének testi-lelki dllapotat. Az élet egyéb teriiletei elveszitik jelentGségiiket, a
tilzdsba vitt tevékenység valik meghatdrozéva, valamint a viselkedés normalis méreéke
nem okoz mdr az egyén szdmdara 6romot, nem nyujt kielégiilést (Demetrovics et al. 2012).

Bar a problémas videojaték-haszndlat viselkedési addikcidoként torténd értelmezését
tobb kritikdval illetik (ezekre a tovibbiakban még kitériink), jelenleg ez a legelfogadottabb
meghatdrozasa. A fiiggdségekkel foglalkozé szakemberek jelentds része tdimogatja azt az
allaspontot, mely szerint egyes jutalmazé tevékenységek (példaul a szerencsejaték, szex,
evés, testedzés, internet- és a videojaték-hasznalat) a kémiai szerekhez hasonléan képesek
fliggdséget kivaltani, ezért érdemes ezeket egy egységes keretrendszerben vizsgilni. Erre
utal az is, hogy a kordbban mar emlitett Amerikai Pszichidtriai Térsasag (APA) gondozasa-
ban megjelent legfrissebb, a Mentilis Betegségek Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyve
(DSM-5, APA 2013) az ¢l6z6, negyedik kiaddshoz képest (DSM-IV, APA 1994) kibGvitette
a fligg@ségekkel foglalkozo fejezetét, oly médon, hogy a kémiai addikciok mellett a sze-
rencsejaték-zavar is bekertilt ide mint nem szerrel kapcsolatos, vagyis viselkedési fiiggdség
(APA 2013). A DSM-5 Szerrel kapcsolatos zavarok munkacsoportjdnak tagjai a szerencse-
jaték mellett a videojatékokat illetGen taldltak elég kutatdst arra, hogy megfontoljik a prob-
1émas jatékhasznélat 6néll6 diagndzissd nyilvdnitdsit. A szakirodalom gondos dttekintése
és elemzése nyomdn azonban arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a problémas jatékhasz-
nalat egyel6re nem rendelkezik egységes definicidval, mérGeszkozokkel, valamint a ke-
zelési modokrol és azok hatékonysagiardl sincsenek elégséges informéciok, ezért korai
lenne a ,,Szerrel kapcsolatos és addiktiv zavarok™ fejezetbe helyezni. Ennek ellenére fon-
tosnak tartottadk a DSM-5-ben is jelezni a probléma 1étezését, és 6sztondzni a tovabbi ku-
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tatdsokat, ezért a harmadik szekci6 ,, Tovabbi kutatdst igényl6 mérdeszkozok és modellek”

fejezetébe helyezték el internetesjaték-zavar (Internet Gaming Disorder; IGD) néven.

A DSM-5 az internetesjiték-zavart olyan tartésan fenndll6 és idGszakosan visszatér§
jatéktevékenységként definidlja, amely a vizsgalatot megel6z6 12 hénapban klinikailag is
jelent@s egészségkarosodashoz vagy distresszhez (szorongdskeltd, drtalmas stressz) vezet,
és amelyre az aldbbi kilenc kritériumbdl legaldbb 6t jelenléte utal. A kilenc kritérium a
kovetkezd:

1. Gondolati és viselkedéses elfoglaltsag: a jaték az egyén domindns tevékenységévé
vilik, uralja a gondolatait és a cselekedeteit is. Ha csak tehet, jatszik, amikor pedig
nem jatszhat, a jaitékra gondol.

2. Megvonaisi tiinetek jelentkeznek, ha a személy nem jatszhat: fesziiltség, ingerlékeny-
ség, szorongds, szomorusig, és a kémiai fiiggdséghez hasonlf fizikai jelek is megje-
lenhetnek (példaul remegés, izzadas).

3. lolerancia: az egyénnek egyre tobbet kell jatszania ahhoz, hogy ugyanazt az élményt

érje el, mint kordbban.

A kontroll elvesztése afelett, hogy mennyit jatszik.

A korabbi hobbikkal, tevékenységekkel kapcsolatban elvesziti az érdeklddését, csak

a jarék érdekli.

6.  Annak cllenére is folytatja a jatékot, hogy tudatdban van a pszichoszociilis problémék-
nak, amelyeket okoz a szdmdra.

7. Hazudik arrdl a csalddtagjainak, a terapeutdjinak, vagy mas hozzatartozéinak, hogy
mennyit jatszik.

8. Arra hasznidlja a jatékot, hogy csokkentse a negativ érzéseit/hangulatit (blintudatat,
szorongdsit, tehetetlenség érzetét) — a jatékvildigba menekiil.

9.  Veszélybe keriilnek, vagy megszakadnak a kapcsolatai, elvesziti vagy veszélyezteti a
munkdjit, tanulmanyi vagy munkahelyi karrierlehetGségeit a tilzott mérték jaték
miatt.

Ezek a kritériumok jelentds hasonlésagokat mutatnak a pszichoaktivszer-fiiggdség
és a szerencsejaték-zavar kritériumaival, emiatt a DSM-5 megjelenése 6ta szamos kritika
érte és éri ket folyamatosan. A videojdtékokkal valé jaték egy széles korben elterjedt, és
az esetek tobbségében egészséges szabadidds tevékenységnek mindsiil. A gondolati el-
foglaltsag, avagy a belefeledkezés gyakorisiga egyes szakemberek szerint nem feltétleniil
utal problémas hasznalatra. Ahogy egy nemzetkozi futball-bajnokséag is nagy érdeklfdésre
és gondolati elfoglaltsdgra tart szimot, addig egy 4] videojiték megjelenése vagy egy ba-
ratokkal k6zosen jatszott jaték is gyakran eredményez komoly belefeledkezést a jatékosok
részErdl anélkiil, hogy az barmilyen problémadra utalna. Erre hivja fel a figyelmet Daniel
King és Paul Delfabbro is (2014a), akik szerint a gondolati elfoglaltsig vizsgilatakor nem
annak gyakorisigat vagy mértékét kellene tekintetbe venni, hanem inkdbb a gondolatok
minGségét, adaptiv voltat (vagy annak hidnydt), illetve a jatékos kognitiv rugalmassagat.
Vagyis a kérdés nem az, hogy mennyit gondol a jatékos a jatékra, hanem az, hogy ha pél-
daul valamilyen iskolai/munkahelyi feladatot kell ellatnia, tud-e arra koncentrdlni a jatékon
valé gondolkodas helyett.

Szintén vitatott kritériumok a tolerancia és a megvonds, mivel a videojatékok esetén
nem keriil kémiai szer a szervezetbe, ezért a fiiggdség fizikai tiineteivel kapcsolatos krité-
riumok félrevezetGek lehetnek (Starcevic 2016). A tolerancia kapcsan az is fontos szem-
pont, hogy a jatékidd mennyiségét egy ponton til mar nem lehet tovabb névelni (Ko 2014).
Ezért érdemes lenne a kritériumot vagy kihagyni vagy atfogalmazni, hogy az ne a jatékidg
mennyiségének novelésére fokuszaljon, hanem arra, hogy a jatékos a megnovekedett ji-
tékidd ellenére is egyre csokkend jatékélvezetet tapasztal.
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A megvonasi tiinetek a videojatékok esetén negativ mentalis (példaul szomoruisig)
és viselkedéses tiinetekként (példaul ingerlékenység, nyugtalansig) nyilvinulnak meg.
Pies (2009) szerint a jatékosok énbeszdamoléi mellett (kérddives vagy interjus kutatdsok),
fontos és idGszer(i lenne a megvonasi tiineteket fiziologiai médszerekkel is vizsgalni (pél-
ddul vérnyomds, pulzusszim mérése). Emellett fontos kiemelni, hogy a megvondsi tiinete-
ket nem szabad 6sszetéveszteni azokkal a negativ érzésekkel, amelyek akkor jelentkeznek,
ha a jatékot a jatékosnak egy kiils§ erd miatt kell abbahagynia (példaul sziil6i utasitdsra)
(Pies 2009). Ehelyett a jatéktevékenység befejezését roviddel (par 6rdval, de legfeljebb
1-2 nappal) kovet§ kellemetlen tiineteket kell érteni alatta. Azokat a negativ érzéseket,
amelyek két hét jaték nélkiil t6leott 1d6 utdn keletkeznek, inkdbb sovargisnak kellene te-
kinteni, mint megvondsi tiineteknek (Ko et al. 2005).

Szintén vitatott kritérium a hetedik, amely szerint a jaitékos hazudik példdul a csa-
ladtagjainak vagy a terapeutdjinak a jatékkal kapcsolatosan. Az emlitett kritérium megfo-
galmazdsira nagy hatdssal voltak a DSM-5 patolégids szerencsejaték kritériumai (APA
2013), ugyanakkor a problémas jatékhaszndlat esetén ez a tiinet egy gyenge lancszem. A leg-
f6bb érv a kritérium ellen az, hogy a jatékhasznalat tébbnyire a jatékos otthonaban zajlik,
ezért akkor is nehezen tudnd eltitkolni a tevékenységét, ha akarnd (King és Delfabbro
2013). Tovabba a jatékos lakhatdsi koriilményei is jelentGsen befolyasoljdk a kritérium tel-
jesiilését, 1évén egy egyediil €16 jitékos senkinek sem koteles beszdmolni a videojaték-
haszndlati szokdsair6l, habar az problémis lehet.

A kritériumok mellett az internetesjaték-zavar elnevezés és annak tartalma is komoly
kritikdkat kapott. A DSM-5 ugyanis kijelenti, hogy az internethaszndlat-zavar, az internet-
fiiggGség és a jatékfiiggdség kifejezések is mind ugyanennek a konstruktumnak a meg-
nevezései (APA 2013). Ez a fogalmi zavar jelentGsen megneheziti a szakirodalom
attekintésér (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2014), mivel 6sszemossa az dltaldnos inter-
nethaszndlatot az online jatékokkal, melyek mind a j6zan ész szerint, mind empirikus ku-
tatdsok eredményei alapjin kiilonboéznek egymdstdl (Kirdly et al. 2014, Rehbein és Moble
2013). Tovabbi ellentmondds, hogy a DSM-5 leirdsa alapjan az internetesjaték-zavar offline
jatékokra is vonatkozhat (APA 2013).

A felsorolt kritikdk mentén tehdt komoly vita folyik a kutaték kozott, azonban elmond-
hatd, hogy a szakma javarészt a kritikak ellenére is pozitivan fogadta az internetesjiték-zavar
DSM-5-be val6 keriilését, és bizik abban, hogy ez a 1épés elGsegiti a diagnézisalkotds, a
mérés és a kezelési protokollok egységesitését.

Ot évvel a DSM-5 megjelenését kovetden, a varhatéan 2018-ban megjelens BNO
11. kiaddsa is tartalmazni fogja a problémds jatékhaszndlatot ,,jaitékzavar” néven. A DSM-
mel ellentétben a zavar a konyv torzsszovegében kap helyet a ,,Mentilis, viselkedési és
idegrendszeri fejlddési zavarok™ kozot, a ,, Viselkedési zavarok™ alkategdérian beliil, amely
szintén azt a nézdpontot erdsiti, hogy a problémds jatékhasznilatot viselkedési addikci-
ként érdemes definidlni. A jatékzavar jelenségének meghatirozasakor a szakért6k elkiilo-
nitették az online és offline jatékok kategdridit is, szemben a DSM-5 terminoldgidjaval,
amely kifejezetten az internetes (vagy online) jatékok problémads haszndlatdt hangsilyozza.
A BNO definiciéja szerint a jatékzavar akkor 4ll fent, ha a jatéktevékenység tartés vagy
rendszeresen visszatérd, a jatékos elvesziti a kontrollt a tevékenység felett, a jaiték novekvd
prioritdst élvez a jatékos életének minden més fontos tevékenységével (példdul hobbik,
mindennapi tevékenységek) szemben, és a jatékos a negativ kovetkezmények ellenére is
folytatja a jatékot (példaul kapcsolati és/vagy munkahelyi, tanulmdnyi problémak, egész-
ségre gyakorolt negativ hatds). A problémads viselkedés 12 hénapon beliil tartésan fenndll
vagy epizodikusan vissza-visszatér, komoly distresszt okozva a jatékos szamdra, és gitolja
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az élet meghatdroz6 teriiletein (példaul személyes, csalddi, tarsas, tanulmanyi, munkahelyi)
val6 egészséges miikodést.

Elérelépést jelenthet a DSM-5 definiciéjdhoz képest, hogy a BNO-ban szerepld
definicié mar egyértelmiien kimondja, hogy csak akkor beszélhetiink jatékzavarrdl, ha a
tevékenység akadilyozza az egészséges életvitelt (Billieux et al. 2017), valamint a DSM-5
kritériumok koziil csak azokat az addikciés kritériumokat tartalmazza, amelyek kapcsdn a
legnagyobb az egyetértés a kutatok kozott (Kirdly és Demetrovics 2017). A BNO megje-
lenése révén 6ndll6 diagnosztikai kategériava el6lépd jatékzavar terve tovabb fokozta
a jelenséget 6vezd szakmai vitat. Az ellenz6k leginkabb attdl tartanak, hogy a formalis di-
agnozis negativ hatdssal lesz a jatékos kozosségre szerte a viligon, megbélyegzi, stigmati-
zalja az elkotelezett, de egészséges jatékosokat is (Aarseth et al. 2017). Attdl is tartanak
tovabbd, hogy az 1j diagnosztikai kategdria precedenst teremt, és a mindennapi tevékeny-
ségek indokolatlan tdlpatologizdlasiat eredményezheti (Billieux et al. 2015). Mdas szem-
pontbdl azonban a kutaték idszertinek is latjik a formélis diagnézis 1étrejoteée, melytdl a
jelenség egységessé vialasat, és a klinikai kezelés megkonnyitését varjak (Billieux et al.
2017, Kuss, Griffiths és Pontes 2017, Griffiths et al. 2017, Kirdly és Demetrovics, 2017).

Mérés és elsfordulasi gyakorisag

Mindeddig a jelenség mérése kapcsin sem sziiletett konszenzus a kutatok kérében a prob-
1émas jatékhasznalat definicigjdnak és kritériumainak diverzitdsabdl eredden (King et al.
2013). Az egyes sziir6kérdsivek igy nemcsak elnevezésiikben kiilonboznek (példaul Ja-
tékfiiggdség Skila [Game Addiction Scale — GAS; Lemmens, Valkenburg és Peter 2009],
Problémas Online Jaték KérdGiv [Problematic Online Gaming Questionnaire - POGQ;
Demetrovics et al. 2012], Videojiték-dependencia Skila [Video Game Dependency Scale
- KFN-CSAS-II; Rehbein et al. 2010]), hanem a felsorolt tiinetek és hatdrértékek megha-
tarozdsaban is (King et al. 2013, Pontes és Griffiths 2014). Ennek megfelelGen egyes kér-
déivek az IGD-kritériumokat tiikrozik, mig masok eltérd diagnosztikai rendszerek alapjin
épiilnek fel, igy magukban foglalhatnak olyan tiineteket is, mint példdul az alviszavarok,
masoktol valo fiiggés, térvénybe iitkoz6 cselekedetek vagy a pénziigyi problémék (King
etal. 2013). A kérddivek kiértékelése még az egyazon kritériumrendszer alapjan konstrudlt
kérdgivek esetében is eltérd lehet, hiszen az egyes mérGeszkozok az IGD kiilonbo6zd di-
menzidira fokuszilnak, mindemellett a minta és a kérdGiv strukturilis jellemzi (példdul
a tételek szdma), tovibbd mddszertani megfontoldsok is szerepet jitszhatnak a hatdréreé-
kek kialakitdsiaban (Griffiths et al. 2015).

Habar napjainkban hisznal is tobb szlir6kérd6iv all rendelkezésre a problémas ja-
tékhasznalat mérésére (Kirdly et al. 2017), a definiciét, a kritériumokat és a hatdrértékek
kialakitdsit 6vezd konszenzushidny mellett a kérdGives vizsgilatok korldtai is megnehe-
zitik a jelenségrdl alkotott egységes kép kialakitdsat a kutatok kozote (Kirdly és Demetro-
vics 2017). A kérdéiveket eddig tébbnyire keresztmetszeti kutatdsokban hasznaltak
(Griffiths et al. 2015, Kiraly és Demetrovics 2017), amelyek nem alkalmasak az 6sszefiig-
gések iranyanak feltarasara (példdul nem éllapithaté meg dltaluk, hogy a sériilt tarsas kap-
csolatok vezetnek-e problémds jatékhaszndlathoz, vagy a problémais jiatékhasznalat
okozza-e a tarskapcsolatok elvesztését). Ilyen tipusd tudoményos kérdések megvalaszo-
lasdhoz longitudindlis kutatdsok sziikségesek, azonban ezekbdl egyelére komoly hidny
van, akarcsak kvalitativ és klinikai vizsgalatokbdl (Kirdly és Demetrovics 2017). Ezek a ta-
nulményok (példdaul Chappell et al. 2006, Ko et al. 2014) mindazonéltal rimutattak arra,
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hogy a jatékosok egy kis csoportja valéban jelentds funkciondlis és pszicholdgiai drtalmak-
tél szenved, amely Osszefiiggésben dll az intenziv jatékhaszndlatukkal.

Fontos azonban megemliteni, hogy a problémads haszndlat szempontjdbdl veszélyez-
tetettnek tekinthetd jatékosok kisziirésére alkalmazott kérdGivek nem szolgilnak diag-
nosztikai célokat, ezdltal 5nmagukban nem alkalmasak diagnézisalkotdsra (Kiraly, Griffiths
és Demetrovics 2015). Ezek a mérGeszkozok elsGsorban a nagymintds, epidemiolégiai jel-
legii kutatdsokat segitik, amelyek altal képet kaphatunk a probléma elterjedtségérdl és
stlyossagarol a jatékosok kozott (Maraz, Kirdly és Demetrovics 2015). Ahhoz, hogy a szii-
r6kérdGivek altal jelzett kockdzat meger@sitést nyerjen, klinikus szakember dltal feldllitott
diagndzis sziikséges (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). A kérd&ivek éltal jelzett prob-
léma gyakran nem tdrsul klinikai diagnézissal, ami azt jelenti, hogy a mérSeszk6zok ve-
szélyeztetettnek nyilvanithatnak olyan jatékosokat is, akiknél csupdn enyhe tiinetek
jelentkeznek (Maraz, Kirdly és Demetrovics 2015). Ebben szerepet jatszhat az is, hogy a
véalaszadok a kérdSivekben 6nbevallds alapjan szamolnak be az észlelt tiinetekrél, amely
torzitdsokhoz vezethet (Demetrovics és Kirdly 2016). Misfeldl szdmos tiinet, amely ko-
rabban patolégidsnak szamitott (példaul a belefeledkezés), ma mar dltalinosnak tekinthetd
az clkotelezett jatékosok korében (Kardefele-Winther 2014).

A kiilonbozs elméleti és médszertani hactérrel rendelkezd kérdGivek alkalmazdsiabol
eredden a problémas jatékosok prevalencidjanak felmérése is valtozatos eldforduldsi ardny-
szamokat eredményez (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Napjainkig meglehetdsen
kevés orszigos reprezentativ kutatds irinyult ennek feltardsara, és ezek legnagyobb része
a serdiil6ket vizsgilta. Az emlitett kutatdsokban eléfordulé prevalencia-értékek a kovet-
kez6k voltak: 1,7% (Rehbein et al. 2010) és 1,2% Németorszagban (Rehbein et al. 2015),
4,1% (Mentzoni et al. 2011) és 4,2% Norvégidban (Brunborg et al. 2013), 4,6% Magyaror-
szagon (Papay et al. 2013), 2,5% Szlovénidban (Pontes, Macur és Griffiths 2016), 1,6% (van
Rooij etal. 2011), 1,3% (Haagsma, Picterse és Peters 2012) és 5,4% (LLemmens, Valkenburg
és Gentile 2015) Hollandiidban (az utébbi két értéket serdiil6ket és felndteeket is magiba
foglal6 mintdkon mérték) és 8,5% az Amerikai Egyesiilt Allamokban (Gentile 2009). To-
vabba egy atfogd, hét eurdpai orszag részvételével zajlott, reprezentativ felmérésben (Miil-
ler et al. 2015) a legalacsonyabb el6forduldsi aranyt (0,6%) Spanyolorszdgban, mig a
legmagasabb prevalenciat (2,5%) Gorogorszagban mérték.

A problémais hasznalat kialakulésa, lefolyasa, korrelatumai és komorbid zavarok

A médidban gyakran talilkozhatunk az ,addiktiv jaték” kifejezéssel, azonban egyetlen
jaték sem rendelkezik olyan jutalmazé rendszerrel vagy mds, vonzo jellemzikkel, amelyek
onmagukban képesek egészséges személyek jaitékhasznilati szokdsaiban negativ valtoza-
sokat eredményezni, s konfliktusokat teremteni az egyén kérnyezetében kedvenc id6tol-
tése kapcsin (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Az eddigi kutatdsok alapjan a
problémds jatékhasznélat kialakuldsa sokkal inkdbb a jatékos meglév§ erdforrasainak és
pszicholdgiai sériilékenységének fiiggvénye, mint a videojatékoknak, amelyekkel jatszik
(Griffiths et al. 2015, Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). Habdr a vizsgdlatok tobbsége
keresztmetszeti jellegébdl eredGen csupdn korrelativ adatokkal szolgdl, szamos komorbid
(tarsuld) zavarra mutattak rd, amelyek kapcsolatban dllnak a problémads jatékhasznélattal
(Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). A veszélyeztetett jitékosok gyakrabban szimoltak
be depressziv és szorongasos tiinetekrdl (Allsion et al. 2006, Gentile et al. 2011), s tobben
kiizdenek szocidlis fobidval, panikbetegséggel (Allsion et al. 2006), valamint fokozott ma-
ganyérzettel (Kirdly et al. 2014). Mindezek mellett alacsonyabb 6nbizalom, tovabba csok-
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kent pszichoszociidlis j6llét jellemezte a problémas jatékhaszndlat tiineteit mutaté jatéko-
sokat, amelyhez alacsony élettel valé elégedettség tarsult (Kirdly et al. 2014, Kirdly, Grif-
fiths és Demetrovics 2015). Emellett figyelemhidnyos hiperaktivitds-zavar (ADHD) is
gyakran el6fordult a problémas jatékosoknal (Allsion et al. 2006, Chan és Rabinowitz 2006,
Han et al. 2009).

Kapcsolatot taldltak a problémas jatékhasznélat és egyes jatékmotiviciok kozott is
(Kirély et al. 2015, Yee 2006b). Ezekben a tanulményokban az eszképizmus, azaz a mene-
kiilés, valamint a versengés motiviciéja (Kirdly et al. 2015, Kuss et al. 2012, Yee 2006b)
allt sszefiiggésben a problémas viselkedéssel. Ez azt jelenti, hogy azok a jatékosok, akik
egyfajta megkiizdési stratégiaként tekintenek a jatékra, amelynek segitségével elmene-
kiilhetnek a valé élet problémai eldl, fokozottan veszélyeztetettek a problémas jaitékhasz-
nélat szempontjabdl (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Szintén kockdzatot jelent a
versengés elényben részesitése azok esetén, akik elégedetlenck a valé életben nyujtott
teljesitményiikkel, és a jatékban elért sikereikkel probéljak kompenzdlni hidnyossagaikat
(Kiraly et al. 2015).

Szintén nagyon fontos kutatdsi eredmény, hogy a jatékidd 6nmagidban nem megfeleld
elérejelzbje a problémas hasznédlatnak. Mig a kozvélemény hajlamos az intenziv jatékhasz-
nalatot automatikusan problémasnak tekinteni, a kutatdsok azt sugalljik, hogy az elkote-
lezett (azaz sokat jatszo) jatékosok tobbsége semmilyen negativ kovetkezményrsl nem
szamol be, ezért a BNO jatékzavar definiciéjanak értelmében nem is tekinthetd problémas
hasznalonak (Demetrovics és Kiraly 2016, Kirdly et al. 2017). A jatékidé helyett sokkal
fontosabb a kontextus és a negativ hatdsok vizsgilata, mert csak ezek ismeretében lehet
pontos diagndézist megillapitani (Griffiths 2010).

Habir ezek a tanulmédnyok fontos 6sszefliggésekre mutattak rd a problémas jaték-
haszndlattal gyakran egyiitt jir6 komorbid zavarokat illet6en, korreldcids jellegiikbdl ere-
dden a kapcsolatok irdnydra vonatkozéan nem vonhatunk le egyértelmii kovetkeztetéseket
(Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). Igy az eredményekbdl nem olvashatjuk ki, hogy
a problémas viselkedéssel gyakran tarsulé zavarok (példaul depresszid, szorongas, ADHD)
vezetnek-e problémds jatékhasznalathoz (példdul a tarsas elszigetelddés révén), vagy a
problémads jatéktevékenység okozza-e a tiineteket.

Szintén nagyon keveset tudunk a zavar természetes lefolydsarél. Kérdés, hogy éve-
ken it tartd, kronikus zavarrél van-e sz6, vagy inkdbb dtmeneti, idével magatdl is megol-
d6do problémardl. Az elmilt években végzett longitudindlis vizsgdlatok egymasnak
ellentmondé eredményekre jutottak. Egyesek azt sugalljdk, hogy a probléma tartés (Gen-
tile et al. 2011, Lemmens, Valkenburg és Peter 2011), masok viszont azt, hogy inkdbb 4t-
meneti természetli (Rothmund et al. 2016, Konkoly-Thege et al. 2015).

A kvalitativ vizsgilatok (f6leg esettanulményok és interjik) alapjan valészinGsithetd,
hogy a kémiai fligggségekhez hasonléan a problémads jatékhasznalat is fokozatosan alakul
ki, és egy lefelé vezetd spirdlhoz hasonlithaté (Allison et al. 2006, Chappell et al. 2006,
Young 2010). A tevékenység szérakozasként indul, majd a jatékos egyre jobban beleéli
magit, egyre tobb iddt tolt vele, és egyre inkdbb elvesziti felette a kontrollt. A jaték foko-
zatosan kiszoritja a tobbi kedvelt és sziikséges tevékenységet, és konfliktusokat okoz az
egyén életének szamos teriiletén (példdul szocidlis, munkahelyi). A felépiilés kapcsdn bi-
zonyos esetek azt sugalljdk, hogy a problémas jatékhasznilat esetén is 1étezik egy mély-
pont, amikor a jatékos életét mar kizar6lag a jaték uralja, mindenkit és minden maést
elhanyagol. Ezt a mélypontot elérve a jatékosban tudatosul a probléma silyossaga, és sze-
rencsés esetben megsziilethet benne az elhatarozds a valtoztatdsra. Ilyenkor fordul segit-
ségért, vagy prébal 6ner6bdl viltoztatni, azonban itt is gyakori a visszaesés (Chappell et
al. 2006, Young 2010).
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Kitekintés

Mindent 6sszevetve megillapithatjuk, hogy a problémads jatékhasznalat bekeriilése a
DSM-5-be és varhat6 bekeriilése a BNO-ba pozitiv fogadtatdst nyert a kutaték korében,
azonban jelenleg is tart a konszenzuskeresés id&szaka, amely val6szintileg tovdbbi dtfogd
kutatdsokat 0sztonoz majd a problémads jatékhasznalat definicidjanak és kritériumainak
feliilvizsgalatara (Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). Mivel szdmos megbizhat6 szii-
r6kérdgivet alakitottak ki az elmult években, ezért a jovébeli kutatasoknak tovabbi mérd-
eszkozok kifejlesztése helyett elsGsorban explorativ jellegii vizsgilatokra kell fokuszalniuk,
amelyek magukban foglaljdk a nagymintis, reprezentativ adatfelvételeket, a longitudinilis
vizsgalatokat, a kvalitativ mdédszereket alkalmazé klinikai interjikat, valamint a kulttirkozi
osszehasonlitd kutatdsokat (Kardefelt-Winther et al. 2017).

A problémas jatékhasznilat definicigjat és kritériumait illetGen elérni kivint kon-
szenzus a szakteriilet kutatdi kozott a problémas viselkedés kezelését célzo eljarasok egy-
ségesitését jelenthetné, s eziltal hatékonysdgukat is névelhetné (King és Delfabbro
2014b). Jelenleg nincsen altaldnos klinikai protokoll a problémds jatékhasznélat kezelésére,
ezért a kiillonb6z6 segitd intézmények mas-mas médon kozelitik meg a problémat (Kirdly
et al. 2014). Leggyakrabban online segit6 forumok, egyéni és csoportos pszichoterdpids
intervenciok, valamint gyogyszeres kezeléssel kombinalt terdpidk és programok dllnak
rendelkezésre, toviabba az dzsiai orszdgokban elterjedtté viltak a katonai stilust kiképzd-
tdborok is a problémads jatékhasznalat kezelésére (Kirdly, Griffichs és Demetrovics 2015).
Ezek az eljariasok alapvetGen nem a videojatékokrol valo leszoktatast tiizik ki célul, hanem
az egészséges jatékhaszndlat pszicholdgiai feltételeinek megteremtésére iranyulnak (Grif-
fith és Meredith 2009, Kiraly et al. 2014, Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). A kezelési
programokat leggyakrabban civil és nonprofit szervezetek biztositjak a nyugati orszagok-
ban, ahol a csaldd bevonasira is gondot forditanak, kiilonos tekintettel arra, hogy a veszé-
lyeztetett jatékosok jelentds hdnyada kiskoru (Kirdly et al. 2014). A keleti orszigokban
ezzel szemben szamottevd egészségiigyi problémaként tekintenek a problémas jatékhasz-
nalatra a serdiil6k és fiatal felnéttek populacidjaban, ezért kormanyzati szintii kezelési stra-
tégidkat alkalmaznak (Cha 2007, Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Ezekben az
orszagokban valtak elterjedtté a katonai kiképzétiborok szigorat idéz8, bentlakdsos intézmé-
nyekben folytatott kezelési programok is, amelyek egyéni és csoportos foglalkozasokat, csa-
ladterapids elemekkel 6tvozote konzulticiokat, valamint a problémas jatékhaszndlat veszélyeirdl
tartott eladasokat alkalmaznak szigorti napirendi szabdlyok betartatdsa mellett (Cha 2007).

Magyarorszagon jelenleg még nem elérhetdek hasonld, célzott kezelési programok,
csupdn konferencidk és ismeretterjesztd eldadasok formajaban értesiilhetnek sziildk, gyer-
mekek és fiatal jatékosok a potencidlis veszélyekrdl és megkiizdési lehetdségekrdl egyéni
uton, illetve szakember segitsége mellett. Mindezeken til olyan magyar alapitvanyi inté-
zetek (példdul a Magadért Alapitvany vagy a Megéllé Csoport Alapitvany) is fogadnak
problémis jatékhasznalattal kiizd§ személyeket, amelyek mas fiiggdségek kezelésére spe-
cializdlédtak (példaul a kéros jatékszenvedély kezelésére).

Habar a problémads jatékhaszndlatra iranyul6 kezelési eljarasok sok esetben eredmé-
nyesnek bizonyultak (példaul a gyégyszeres kezeléssel kombinalt pszichoterapids interven-
ci6k) (Huang, Li és Tao 2010, King és Delfabbro 2014a, 2014b), ezeknek a tanulményoknak
szdmos modszertani hidnyossdga van, mindemellett csupan rovid tavi kezelési fazisok ered-
ményeirdl szimolnak be, igy a haszndlt szerek és alkalmazott eljarisok hosszi tavi hatékony-
sdga nem bizonyitott (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Ezért a j6vébeli kutatdsokban
érdemes volna elvégezni az alkalmazott eljardsok hatdsvizsgalatit hosszi tdvon is.

100 JE—




— A PROBLEMAS VIDEOJATEK-HASZNALAT

Osszességében megillapithaté, hogy a problémis jatékhasznalat definicigjar és
kritériumait illetden még nem jutottak egységes allaspontra a kutat6k, azonban a vizs-
gilatok egyértelmien aldtimasztjik, hogy a jatékosok egy kis csoportja problémas jaték-
tevékenységének kovetkeztében fizikai és pszichologiai artalmakrdl szamol be. Kezelésiik
eredményességéhez elengedhetetlen a szakmai konszenzus és a sztenderd eljardsok mi-
hamarabbi kialakitdsa, valamint a hatasvizsgilatok, melyek hozzajarulnak a leghatéko-
nyabb kezelési médok kivilasztdsdhoz és tovabbfejlesztéséhez. Ezek varhat6an azokra a
rizik6- és véddtaktorokra fokuszdlnak majd, amelyek kulcsszerepet jatszanak a problémads
jatékhaszndlat kialakuldsiaban, és remélhetéleg széles korben dllnak majd a raszorul6 jacé-
kosok rendelkezésére.
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