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1. Altalanos bevezeté

A vilag népességének koriilbeliil egyharmada jatszik videojatékokkal, ¢és ez a
legnépszertiibb a fiatal férfiak korében (Fabio, 2024). A magyar lakossag korében is hasonlo
mintazatot mutat a videojaték-hasznalat: a 2019-es felmérések alapjan a serdiilok 71,8%-a
(a férfiak 86,3%-a és a ndk 55,7%-a) (Kiraly, Demetrovics, 2020), de a felndtteknek csak
10,7%-a (a férfiak 14,9%-a és a ndk 7,1%-a) (Kiraly, Demetrovics, Paksi 2021) szdmolt be
videojaték-hasznalatrol az elmult honapban. Annak ellenére, hogy a videojaték-hasznalat
elényds az oktatasi célok, a fizikai aktivitas (Sailer, Homner 2020; Mazeas et al., 2022), a
kognitiv fejlddés (Green, Bavelier, 2015) ¢s a terapids beavatkozasok (Kollins et al., 2020)
elémozditasaban, a videojaték-hasznalat problémas hasznalata elismerésre keriilt az ICD-
11-ben (World Health Organization, 2019), ahol jatékhasznalati-zavar (Gaming disorder;
GD) néven jelenik meg. A GD ICD-11 rendszerében folyamatos vagy epizodikus ¢és
visszatérd, legalabb 12 hénapos iddészakon keresztiil jelenlévo jatékviselkedési mintaként
jelenik meg (ami sulyos tiinetek esetén rovidebb is lehet), amely jelentds karosodast okoz
az ¢let fontos teriiletein (szocidlis, oktatds, foglalkozas). A diagndzis feldllitdsahoz az

alabbi harom tlinet mindegyikének fenn kell allnia:

1. Karosodott kontroll a jaték felett;
2. A jaték elsObbsége mas érdeklddési korokkel és tevékenységekkel szemben;

3. A jaték folytatdsa vagy fokozasa a negativ kovetkezmények ellenére.

A Személy-Erzelem-Kognicio-Végrehajtas Kolcsonhatas (Interaction of Person-Affect-
Cognition-Execution; [-PACE) modell (Brand et al., 2016; Brand et al., 2019) az
internethasznalattal kapcsolatos zavarok magyardzatira jott 1étre, melyet gyakran
alkalmaznak a GD magyarazatara. Az I-PACE nem csak a GD iddbeli fejlédését irja le, de
igyekszik meghatarozni a kapcsolddo tényezok szerepét a zavar fejléddésének folyamatéban.
A modell kiilonbséget tesz egy korai szakasz, amikor a viselkedés 6nmagaban kielégitd, és
egy késobbi, foként kompenzacios sziikséglet altal vezérelt szakasz kozott. A modell

Osszetevoi harom kiilonb6z6 szerepbe keriiltek:



1. A kockazati tényezOk kozé szdmos neurobioldgiai és pszichologiai jellemz6
tartozik, mint példaul a szocidlis kogniciok, a személyiség, a biopszicholdgiai
rendszer, a komorbid pszichopatologiak és a motivumok.

2. A kockazati tényezok kozvetitdi kozé tartoznak a szubjektiv helyzetérzékelés (pl.
szaliencia, stresszreaktivitas), az affektiv és kognitiv valaszok (pl. sovargas,
figyelmi torzitas) ¢és a végrehajto funkciok/gatlo kontroll.

3. A kockézati tényezOk modositdi kozé tartozik a megkiizdési stilus és az internethez

kapcsolddo kognitiv torzitasok (pl. elvarasok).

Az I-PACE modellel 06sszhangban a kutatdsok nagy része a GD motivacios
mozgatorugoinak feltardsara iranyul, gyakran két, népszerli motivaciés modellre épitve: a
»motivaciok az online jatékokban vald jatékhoz” (motivations for play in online games;
MPOGQ); Yee, 2006), amely harom f0 motivacids tényezot tartalmaz (teljesitmény,
szocialis, belemertiilés), melyek tovabbi 10 alkomponensre bonhatoak; €s az online jaték
motivacios kérdéiv modellje (motives for online gaming questionnaire; MOGQ)
(Demetrovics et al.,, 2011), amely a kovetkezd hét motivaciot tartalmazza: menekiilés,
megkilizdés, fantazia, készségfejlesztés, kikapcsolddas, verseny, tarsas kapcsolatok. Ezek a
motivaciok jelentds Gsszefliggést mutatnak a GD tiineteinek sulyossagéaval (Backlund et al.,
2022) és hasznosnak bizonyultak a rossz mentalis egészség és a GD kozotti dsszefliggés

magyarazataban (Kiraly et al., 2015; Ballabio et al., 2017).

2. Kutatasi célok
I. A korabbi jatékmotivacids elméletek kvalitativ szintézisének elvégzése és egy olyan
atfogd mérdeszkoz megalkotdsa, amely széles korben feltarja a videojaték-hasznalat
mozgatorugoit, figyelembe véve azok atfedéseit (1. tanulmany).

II.  frni egy narrativ attekintést a GD etioldgiai tényezirél a rendelkezésre 4llo
empirikus kutatdsokbdl a korabbi modellek alatdmasztasa és/vagy céafolata
érdekében. Ezen tilmenden elkésziteni egy 0sszefoglalot a korabbi modellekben
nem érintett teriiletekrol: a kiilsé/kdrnyezeti (pl. kultara, kortarsak, csalad stb.) és a
jatékkal kapcsolatos (pl. jatékmiifajok, strukturalis jellemzok stb.) tényezok (2.

tanulmany).



I1I.

IV.

Az ADHD-GD 0sszefiiggésével foglalkozo6 tanulmanyok kvantitativ szintézisének
elkészitése, ¢és a korabbi kutatasok kiegészitése az dsszefiiggés mogottes folyamatat
magyarazo lehetséges kozvetitok kvalitativ 0sszefoglalojaval (3. tanulmany).

A videojaték-motivaciok potencialis kdzvetitd szerepének vizsgalata az ADHD, a

GD és a jatékkal toltott atlagos 1d6 kozotti dsszefiiggésben (4. tanulmany).



3. Egy atfogé modell a videojaték-hasznalat motivacios hatterének megértéséhez és
értékeléséhez: a Jatékmotivacios Leltar (Gaming Motivation Inventory; GMI) (1.
tanulmany)’

3.1. Modszerek

Minden elemzést az SPSS 25. verzigjaval (IBM Corp., 2017) és az Mplus 8 (Muthén &
Muthén, 1998-2017) programmal végeztiink. A modell illeszkedésének meghatarozasdhoz
tobb illeszkedés josagi mutatot szamitottunk (Brown, 2015).

1. szakasz (eljaras és elemzések): A PubMed, a ScienceDirect, a Web of Science és a
Scopus adatbazisokat tekintettik a4t a videojaték-motivumok mérését tartalmazo
tanulmanyok azonositasa érdekében. A jatékmotivaciokat mérd leggyakrabban hasznalt
méréeszkozoket hasznaltuk a mogottes motivaciok azonositdsdhoz és egy atfogd
tételkészlet 1étrehozasahoz, melyek képesek mérni ezeket.

2-4. szakasz (eljaras): Egy online, Onbevallasos vizsgalatot végeztiink Qualtrics
programban, melyet egy népszerii magyar gamer magazinnal (GameStar) egyiittmikddve
terjesztettiink egy nagyszamu, magyarul besz¢ld videojatékosokbol allé minta toborzéasara
(N=14 740, 89,3% férfi, atlagéletkor 24,1 év). A felmérés szociodemografiai mérésekbdl, a
videojaték-hasznalati szokasokkal kapcsolatos kérdésekbdl, az 1. szakaszban a
jatékmotivaciok mérésére létrehozott kérd6ivbol, valamint a kovetkezd, kordbban validalt
skalakbol allt:

e A szociabilitast az Asendorpf és Wilpers (1998) 4ltal javasolt 6t tétel segitségével
vizsgaltuk;

e aversengési hajlamot a ,,Revised Competitiveness Index” (Harris & Houston, 2010;
Houston, Harris, MclIntire, & Francis, 2002) kilenc tételbdl allo, a verseny élvezete
alskala harom tételével mértiik;

e a szenzoros ¢lménykeresést az UPPS-P Impulziv viselkedés skala rdvid
valtozatanak négy tételbdl allo alskaldjaval mértiik (Billieux és mtsai., 2012; Zsila,

Béthe, Demetrovics, Billieux és Orosz, 2020);

' A tanulmény publikalt valtozata a kdvetkezd: ,,Kiraly, O., Billieux, J., King, D. L., Urban, R., Koncz, P.,
Polgar, E., & Demetrovics, Z. (2022). A comprehensive model to understand and assess the motivational
background of video game use: The Gaming Motivation Inventory (GMI). Journal of Behavioral Addictions,
11(3), 796-819. https://doi.org/10.1556/2006.2022.00048”



https://doi.org/10.1556/2006.2022.00048

e az altalanos Onbecsiilést €s a videojatékozas kozbeni Onbecsiilést a Rosenberg
Onértékelési Skala (Rosenberg, 1965) 6t pozitiv tételével mértiik (eredeti és
modositott valtozat);

e a pozitiv és negativ affektivitdst a 20 tételes Pozitiv és Negativ Affektivitds
Skalaval (PANAS; Watson, Clark, & Tellegen, 1988) mértiik;

e az észlelt stresszt az el6z6 3 honapra vonatkozoéan a Eszlelt Stressz Kérd6iv (Cohen,
1986; Cohen & Williamson, 1988) rovid, négy tételbdl alld valtozatdval mértiik;

e a GD tiineteit a 10-tételes Internetesjaték-hasznalati Zavar Teszt (IGDT-10; Kiraly
et al., 2019; Kiraly, Sleczka, et al., 2017) segitségével értékeltiik;

e a depresszids tlineteket a ,,Center of Epidemiological Studies-Depression Scale”
(CES-D; Radloft, 1977) hat tételes valtozatdval mértiik.

2. szakasz (elemzés): az elsé lépésben megerdsitd faktorelemzést (Confirmatory Factor
Analysis; CFA) alkalmaztunk 27 elméletileg javasolt motivacios faktor érvényességének
ellendrzésére. Ezutan a teljes mintat harom, egymast nem atfedd véletlenszerli mintara
osztottuk. A mdsodik lépésben feltard faktorelemzést (Exploratory Factor Analysis; EFA)
alkalmaztunk annak vizsgdlatara, hogy az elsé lépésben talalt motivacids faktorok hogyan
csoportosulnak magasabb rendli faktorokba. A harmadik lépésben egy fiiggetlen almintat
hasznaltunk a mdsodik lépésben talalt modell keresztvalidalasara. A negyedik lépésben
feltaro strukturdlis egyenletmodellezést (ESEM) alkalmaztunk a masodik és harmadik
lépésben talalt hierarchikus struktira keresztvalidalasara. A modell illeszkedésének
értékeléséhez a modell pontos illeszkedésének chi-négyzet (x2) tesztjét végeztik el,
becsiiltiink Comparative Fit Indexet (CFI), a Tucker-Lewis indexet (TLI), illetve ,,root-
mean square error of approximation” (RMSEA) és ,standardized root-mean-square

residual” (SRMR) értékeket szamitottunk.

3. szakasz (elemzés): a hat magasabb rendli motivacios tényezd és a mért pszicholdgiai és
személyiségvaltozok keresztvalidalasara a ,,multiple indicators, multiple causes” (MIMIC)
elemzése szolgalt.

4. szakasz (elemzés): a strukturdlis egyenletmodellezés (SEM) keretében parhuzamos
kozvetité modellt épitettiink fel a hat magasabb rendli motivacié kozvetitd szerepének

tesztelésére. Ettol az elemzéstdl azt vartuk, hogy tovabb segiti a modell érvényességének



igazolasat abban az esetben, ha hasonld Osszefiiggésmintazatot mutat, mint a korabbi,
hasonlo kutatasok (Kiraly et al., 2015; Ballabio et al., 2017).

3.2. F6 eredmények

1. szakasz: 100 tételt hoztunk Iétre a korabbi mérdeszk6zok alapjan, amelyek 27 elméleti

motivacios faktort fednek le.

2. szakasz: 26 elsorendii faktort azonositottunk CFA segitségével (elso lépés), amelyeket
két fiiggetlen EFA soran (masodik és harmadik lépés) hat magasabb rendii faktorba
csoportositottunk. A faktorokat a kovetkezd faktoroknak nevezték el: Fejlodés (Mastery),
Belemeriilés/Menekiilés (Immersion/Escapism), Versengés (Competition), Stimulacid
(Stimulation), Tarsas (Social) és Megszokas/Unalom (Habit/Boredom) (Téblazat 1). Az
ESEM-modell megerdsitette a kordbbi EFA-kbol (negyedik lépés) szarmazd modellt. Az
ESEM modell megfelel6 illeszkedést mutatott az adatokhoz (2 (184) = 3264.,4, p < 0,001;
CFI = 0,944; TL1 = 0,901; RMSEA = 0,059, 90%-o0s konfidenciaintervallum 0,057-0,060;
SRMR =0,021).

Tablazat 1

A feltaro faktorelemzés eredményeibdl szarmazo 26 motivdcios faktor feltaro strukturalis

egyenletmodellezése (n3 = 4872)

Faktortoltések
Fejlodés |Belemeriilés/| Versengés | Stimulaciéo | Szocialis Megszokas/
Menekiilés Unalom
Elorehaladas 0.730 0.018 0.196 0.059 -0.080 -0.011
Amotivacio 0.057 -0.032 -0.049 0.033 0.033 0.677
Autondmia 0.533 0.458 -0.040 0.021 0.000 0.030
Unalom -0.024 0.093 0.066 0.167 -0.013 0.464
Kompetencia 0.653 0.334 0.154 0.020 -0.014 0.017
Versengés 0.101 -0.183 0.660 0.243 -0.053 0.043
Teljesités 0.778 0.073 0.193 0.065 -0.011 -0.035
Megkiizdés -0.070 0.631 0.115 0.158 -0.046 -0.051
Menekiilés -0.113 0.783 0.050 0.020 -0.011 0.099




Faktortoltések

Fejlodés |Belemeriilés/| Versengés | Stimulacidé | Szocialis Megszokas/
Menekiilés Unalom

Felfedezés +
Mechanika 0.878 0.030 -0.050 -0.147 -0.019 0.055
Fantazia 0.217 0.735 -0.109 0.073 -0.053 0.053
Pénziigy 0.028 0.028 0.110 0.114 0.127 0.010
Jaték készségek 0.622 -0.093 0.503 0.019 0.019 0.058
Identitas 0.159 0.620 0.273 -0.133 -0.063 -0.111
Introjektalt
szabalyozas 0.099 0.499 0.335 0.046 0.088 0.173
Rekreacio 0.159 0.271 -0.129 0.191 0.035 -0.237
Készségfejlesztés  [0.384 0.136 0.306 0.180 0.132 0.051
Személyreszabas  |0.324 0.127 0.143 0.286 0.106 0.065
Pusztitas -0.007 0.156 0.086 0.534 0.025 0.165
Grafika 0.090 0.134 -0.014 0.503 -0.042 -0.046
Sztori 0.344 0.237 -0.341 0.180 0.010 -0.038
Stratégia 0.390 -0.104 -0.113 0.093 0.359 0.042
Szocialis 0.018 0.163 0.178 -0.102 0.694 -0.010
Statusz 0.159 0.316 0.692 0.044 0.060 0.065
Arousal - akcio 0.079 -0.009 0.222 0.644 0.111 -0.052
Egyilittmiikodés 0.009 -0.124 -0.020 0.126 0.875 0.005
Faktorkorrelaciok

Fejlédés |Belemeriilés/| Versengés | Stimulacio Szocialis Megszokas/

Menekiilés Unalom

Belemertilés/
Menekiilés 0.447%**
Versengés 0.329%** 0.269%**
Stimulacio 0.436%** 0.350%** 0.124%%*




Faktortoltések

Fejlodés |Belemeriilés/| Versengés | Stimulacidé | Szocialis Megszokas/
Menekiilés Unalom
Szocialis 0.337%** 0.191%** 0.480%** 0.276%***
Megszokas/ Unalom|-0.223*** 10,11 1%** 0.172%** -0.013 0.047*

Megjegyzés: A kiemelked6 faktortdltések (>0,30) félkovérrel vannak szedve.
*P < 0,05. **P < 0,001

3. szakasz: tobb szignifikans, pozitiv egyiitthatot taldltunk a f6 motivaciok és az
elméletileg kapcsolodd pszichologiai és személyiségvaltozok kozott, koztik (ndvekvo
sorrendben) a negativ affektivitds és az Belemeriilés/Menekiilés motivacié (f=0,242,
p<0,001), a szociabilitas és a Szocialis motivacio (f=0,261, p<0,001), a pozitiv affektus és
a Fejlédés motivacio (f=0,344, p<0,001), a versengési hajlam és a Versengés motivacid
(B=0,604, p<0,001) (Tablazat 2) kozott. Emellett a videojaték iranti miifajpreferencia is

megkiilonboztethetd motivacids profilokat mutatott.

Tablazat 2
Hogyan jelzik elore a relevans pszichologiai valtozok a hat f6 motivaciot:

MIMIC modellhez tartozo egyiitthatok tablazata (N=14 740)

Prediktor Fejlodés Belemertilés/ [Versengés  [Stimulacid  |Szocialis Megszokas/
Menekiilés Unalom
Onértékelés —0,096%**  [-0,063** —0,023* 0,052%** —0,087*** 10,036
Pozitiv affektivitas [0,344%*** 0,123%** 0,033* 0,092%** 0,097%** —0,220%**
[Negativ affektivitas |0,024 0,242%%* 0,154%** 0,128%** 0,010 0,250%%*
Szociabilitas —0,087***  1-0,103***  1-0,016 —0,020 0,261%** 0,067*
Versengési hajlam 0,012 —0,148***  10,604*** 0,187%** 0,133%** —0,120%***
Eszlelt stressz 0,077%** 0,188*** 0,044 %** 0,053* 0,030%* 0,148%**
Szenzoros
¢lménykeresés 0,123 %% 0,080%** —0,008 0,174%** 0,083 %** —0,098***
Eletkor —0,067***  1-0,080***  |-0,155***  |-0,045 —0,250%**  1-0,266%**
(Nem 0,056%** 0,062%** —0,034***  1-0,060* —0,041%**  L0,103%**

Megjegyzés. A hatdsméretek sztenderdizalt béta értékek. Nem: férfiak kodja 0, nék kodja 1.
*P <0,05. **P < 0,01. ***P < 0,001.



4. szakasz: az eredmények a kordbbi, hasonlé modellekkel Osszehasonlitva hasonld
Osszefiiggésmintdzatot mutattak: a depresszios tiinetek hatdsa a GD tilinetekre (teljes hatas:
=0,375, p<0,001) részben az Belemeriilés/Menekiilés (kozvetett hatas: f=0,089, p<0,001)
¢és a Versengés (kozvetett hatas: B=0,016, p<0,001) révén kozvetitodott. Ezenkiviil a modell
viszonylag erds kozvetett dsszefiiggést mutatott a Megszokas/Unalom motivacion keresztiil

(kozvetett hatas: p=0,089, p<0,001), melyet a korabbi utmodellekben nem vizsgaltak (Abra
1).

Abra 1

A depresszios tiinetek, a jatékzavar tiineteinek sulyossaga és a jatékido kozotti medidcios

modell (N=14,740)

180"

o . -y Re=285%
N -
GD tiinetek
Depresszio
tlinetek AT
R?=18.0%

Jatékidé

-.063*

Megjegyzés. GD = jatékhasznalati zavar; Az egyfejii nyilakon szerepld értékek a standardizalt regresszios
egylitthatok (B). A kétfejii nyilak értéke a korrelacios egylitthatot jelenti. A nagy mintanagysag miatt csak a
*p < 0,001 érteket tekintettiik szignifikansnak. A folytonos vonalak szignifikans standardizalt regresszios
egyiitthatokat jelentenek. A szaggatott vonalak nem szignifikans standardizalt regresszios egyiitthatokat
jelentenek. A vastagitott értékek a jelentds standardizalt regresszids egyiitthatokat jelentik (B > 0,1). A
jatékzavar tiineteit a dichotomizalt Tiz tételes internetes jatékzavar teszt tételek dsszegzésével szamitottuk ki,
kivéve a 8. tételt (azaz a negativ hangulat eldl valé menekiilést vagy enyhitést). A 8. tételt eltavolitottuk, mert
a tartalma fogalmilag atfedésben volt a Belemeriilés/Menekiilés magasabb rendii motivacidval, ami torzithatta

volna az eredményeket. A modellben kontrolldltuk az életkor és a nem hatasat. Az abra értelmezésének



megkdnnyitése érdekében azonban a latens valtozok kozotti korrelacidkat és a nem és az életkor kovariansok

hatasat nem mutatjuk be.

3.3. Diszkusszio

Kutatdsunk sordn sikeresen létrehoztunk egy érvényes, atfogd, jO pszichometriai
tulajdonsagokkal rendelkezd eszkdzt, amely alkalmas 26 motivacid mérésére, melyek 6
magasabb rendli motivacidos dimenzidba csoportosithatok. A GMI magéba foglalja a
koradbban népszerii eszkdzok, koztik a MPOGQ (Yee, 2006) ¢s a MOGQ (Demetrovics et
al., 2011) dimenzidit. A GMI is hasonl6 hierarchikus felépitést kdvet, mint az MPOGQ: Az
Teljesitmény komponenst a GMI-ben a Fejlodés és a Versengés méri, mindkét motivacios
rendszerben van egy hasonlé tartalma Szocialis komponens, és az MPOGQ masodrendii
Belemeriilés komponensét is tobbnyire lefedi a GMI Belemeriilés/Menekiilés faktora.

A magasabb rendii dimenzidk kritérium validitasat sikeriilt igazolni azaltal, hogy jelentds
szignifikans korrelaciot jelent meg a motivacidés dimenziok és a pszichologiai skalak
kozott: a magasabb rendii Versengés motivacid erdsen 0Osszefliggdtt a versengési
hajlammal; a magasabb rendli Szocialis motivacid6 mérsékelten Osszefiiggott a
szociabilitassal; a magasabb rendi Fejlodés motivum pozitiv kapcsolatban allt a pozitiv
affektivitassal, Osszhangban Ryan ¢és munkatarsai (2006) tanulmanyaival, amelyek
kimutattdk, hogy a jaték élvezete Osszefligg az alapvetd pszichologiai sziikségletek
kielégitésével, melyet a jatékok a kihivasok lekiizdése révén tesznek lehetdveé; az
Belemeriilés/Menekiilés mérsékelten 0sszefiiggdtt a negativ affektivitassal, 6sszhangban a
korabbi tanulmanyokkal, melyek mérsékelt dsszefliggést mutattak ki a mentélis problémak
¢s a menekiilés, a fantdzia, megkiizdés motivaciok kozott (Ballabio et al.,, 2017; Banyai et
al., 2019; Kirdly et al., 2015); a Megszokas/Unalom mérsékelt hatdsméretekkel pozitivan
kapcsolodott a negativ affektivitdshoz ¢€s negativan a pozitiv affektivitdshoz, ami
Osszhangban van azokkal a tanulmanyokkal, melyek szerint az amotivacido (ami
Megszokas/Unalomhoz legerdsebben kapcsolddo elsé rendii motivacio) pozitiv kapcsolatot
kapcsolatot a sziikségletek jatékon beliili kielégitésével (Lafreniere et al., 2012).

Végiil egy hasonldo parhuzamos mediacidos modellt teszteltiink, mint a korabbi
tanulmanyokban (Ballabio et al., 2017; Banyai et al., 2019; Kiraly et al., 2015), ahol a
depresszios tlinetek GD tiinetekre gyakorolt hatdsat az Belemeriilés/Menekiilés, a
Megszokas/Unalom és a Versengés kozvetitette. Ez a modell 6sszhangban van a GD azon
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elméleti megkozelitésével, amely a rugalmatlan, elkeriilés-orientalt maladaptiv megkiizdés
fontossagat emeli ki (Kross et al., 2008), tovabba Osszhangban van az amotivacio

korrelatumaival kapcsolatos korabbi kutatasokkal (Mills et al., 2018; Zsila et al., 2017).

A kutatdsnak néhany limitacidt is hordoz magaban, mint példaul az onbevallasos mérések
(amely érzékeny a visszaemlékezés és a tarsas kivanatossag torzitasara), a keresztmetszeti
elrendezés (nem alkalmas az ok-okozati vagy idobeli Osszefiiggések feltarasara), illetve a
kérdbiv hosszusaga (ami a valaszadok korében faradtsagot és lemorzsolddast eredményez).
A korlatok ellenére a GMI alkalmas a problémas videojaték-hasznalok motivacionak széles
kort feltarasara, kiilonos tekintettel az Belemeriilés/Menekiilés és a Megszokas/Unalom
magasabb rendli motivaciok vizsgalatara. Ezenkiviil a klinikai gyakorlat szdmara elényds
lehet a GMI haszndlata a GD betegek motivacios hatterének nyomon kovetésére, amely

képes jelezni latens pszicholdgiai sziikségletkielégiilés és frusztracid allapotat.
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erer

tanulmany)?

4.1. Modszerek

A szerzOk tudomanyos ismereteik alapjan Osszegyiijtotték, feldolgoztdk és narrativan
leirtdk a GD jellemzdit €s etiologiai tényezdit magyardzo legujabb €s relevans kutatasi
eredményeket. Az Gsszefoglald célja volt, hogy a kovetkezO harom f6 teriiletet lefedo

tanulmanyokat vegyék fel: egyéni, kornyezeti és jatékkal kapcsolatos tényezok.
4.2. Fo eredmények

Szamos kutatast (N = 177) azonositottunk, melyek a GD kialakulasaban, fejlédésében és

fenntartasaban szerepet jatszo6 valtozok széles korére terjednek ki.
4.2.1. Jatékkal kapcsolatos tényezok

Az online videojatékhasznalok korében rendszerint azt talaltdk, hogy a GD nagyobb
mértékben érinti Oket (Lemmens & Hendriks, 2016; Montag et al., 2021; MdBle &
Rehbein, 2013; Smyth, 2007), ami azzal allhat dsszefiiggésben, hogy az online jatékok
képesek biztonsagos kdrnyezetet biztositani a szocidlis interakciokhoz, mivel a jatékosok
személyazonossaga anonim maradhat, €s nincs sziikség személyes részvételre ahhoz, hogy
tarsas tevékenységekben vegyenek részt (Heng et al.,, 2021; Bodi et al., 2021; Lee &
Leeson, 2015). Tobb jatékmiifajt konzisztensen dsszefiiggésbe hoztak a problémas jatékkal,
példaul a masszivan tobbjatékos online szerepjatékokat (MMORPG-k), az els6
személyl/harmadik személyli 16voldozds (FPS/TPS) jatékokat, a valos idejii stratégiai
(RTS) jatékokat és a tobbjatékos online csatatér (MOBA) tipusu jatékokat (Miiller et al.,
2015; Rehbein et al., 2021). Az egyes miifajok hozzdjarulasa a jatékok fiiggdséget okozo
jellegéhez a veszélyeztetett egyének szaméra feltehetéen strukturdlis jellemzdiknek
koszonhetd (Billieux et al., 2015; King et al., 2010; Rehbein et al., 2021), mint példaul a
jatékvilagok allando jellege (az MMO-k esetében), a fejlédés és a komplex megerdsitd
rendszerek (az RPG-k esetében), a virtudlis tarsadalmi szervezetek guildek és klanok

formajaban (az MMORPG-k ¢és az online 16v6ldozds jatékok esetében). Emellett a

2 A tanulmény publikalt valtozata a kovetkezd: ,, Kiraly, O., Koncz, P., Griffiths, M. D., & Demetrovics, Z.
(2023). Gaming disorder: A summary of its characteristics and aetiology. Comprehensive Psychiatry, 122,
152376. https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2023.152376”
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karakterek részletes testreszabdsanak lehetdségei (az MMORGP-k ¢és szimulacids jatékok
esetében) lehetdséget adnak a személyre szabott avatarok létrehozasara, amelyek az
azonosulas révén csokkenthetik a valos és az idealizalt én kozotti eltérést és ennek mentén

jarulnak hozza a videojatékok addiktiv jellegéhez (Szolin et al., 2022).

A videojatékok értékesitése gyakran ¢épiil mikrotranzakciokra (azaz a kiegészitd
jatéktartalmak megvasarlasara kiilonbozo virtudlis elemek, példaul kinézetek, fegyverek,
valuta vagy szintek formdjdban), kiilonésen az ingyenesen jatszhatd jatékok esetében
(Dreier et al., 2017). Szamos értékesitési technikat ragadozo jelleglinek tekintenek (King,
Delfabbro, 2018), mivel ezek a jatékosok viselkedésének nyomon kdvetésére épiilnek,
melyeket az ajanlatok €s az &rmeghatarozas személyre szabdsdhoz hasznalnak, és melyeket
kiilonb6z6 nyomas gyakorlo taktikak, példaul a ,korlatozott idejli ajanlatok” még inkabb
megerdsitenek (King et al., 2019). A videojaték-ipar egyes tagjai tudatosan arra torekednek,
hogy a nagy koltésti jatékosok egy kis hanyadabol (az ugynevezett ,.balndkbol”)
profitaljanak (Dreier et al., 2017), akik nem feltétleniil gazdagok, sokkal inkabb problémas
felhasznalok (Close et al., 2021). Egy masik teriilet a szerencsejaték-szerli elemek fokozodo
jelenléte a videojatékok vilagaban, beleértve a loot boxokat (kiilonbozd értékd,
véletlenszeri virtualis targyakat tartalmazé virtudlis tarolok) (Raneri et al., 2022) ¢és a
karakterkinézet alapti szerencsejatékot (a videojatékos kinézetek felhasznalasa
szerencsejatékos tevékenységre) (Hing et al., 2021). A loot boxok vizuélis hasonldsagot
mutatnak a nyerdgépekkel és kovetkezetesen Osszefliggésbe hoztak Oket a problémas

hasznalattal (Raneri et al., 2022).
4.2.2. Egyéni tényezok

A serdiild és fiatal felndtt férfiak a GD kialakulasa szempontjabdl a legveszélyeztetettebb
populacid (Stevens et al., 2020; Su et al., 2020). Szadmos tanulmany vizsgalta a GD és a
személyiségjegyek kapcsolatdit ¢és tobb  Osszefiiggést taldltak a Big Five
személyisegjegyekkel: az érzelmi labilitds pozitivan, mig az extraverzid, a
lelkiismeretesség €s a bardtsagossag negativan kapcsolodott a problémas videojaték-
hasznalathoz (Akbari et al., 2021; Chew, 2022). Tovabba az impulzivitds is kovetkezetes
Osszefliggést mutatott a GD tiinetek sulyossagaval (Lee et al., 2019). A GD érintettségli

személyek mentalis egészsége tobb teriileten is rosszabb az egészséges egyénekhez képest,
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tobbek kozott a depresszid, a szorongés, a szerrel és tobb szerrel vald visszaélés, az ADHD
¢€s az autizmus gyakoribb tlinetei (Ji et al., 2022; Ostinelli et al., 2021; Wang et al., 2017;
Koncz et al., 2023; Murray et al., 2021). Emellett a GD érintettségli személyek szocialisan
elszigeteltebbek, alacsonyabb az onértékelésiik (Papay et al., 2013; Van Rooij et al., 2014)
¢s a szocialis kompetencidjuk (Van Rooij et al., 2014; Wichstrom et al., 2019). Mikdzben
ezek a problémak feltehetden a problémas hasznalat kdvetkezményei, feltételezhetd hogy a

problémas hasznalat kialakulasdban és fenntartasdban is szerepet jatszanak.

A jatékhasznalati motivaciok GD tiinetekkel mutatott kapcsolatinak megértése
kulcsfontossagu a problémas hasznalat magyarazatdhoz. A GD tiinetek stlyossagaval
legszorosabban 0sszefliggd motivacio a menekiilés (a valos élet problémainak jatékkal valo
elkeriilése), amelyet a teljesitmény, az elmélyiilés és a szocidlis motivaciok kovetnek
(Wang & Cheng, 2022; Biacklund et al., 2022). A specifikus motivaciok nemcsak a GD
kockazati tényez6i, hanem mas egyéni kockazati tényezok (pl. komorbid zavarok) és a GD
kozott is kozvetitdnek bizonyultak (Ballabio et al., 2017; Bényai et al., 2019; Kirdly et al.,
2015), ami arra utal, hogy az élet més teriiletein fennall6 problémak arra késztetik a
jatékosokat, hogy a videojatékokat a problémaik elkeriilésére vagy a hianyzo
sziikségletkielégités kompenzalasara hasznaljak (Salvarli & Griffiths, 2021; Szolin et al.,
2022).

A szerhaszndlati zavarok ¢és a GD neurobiologiai alapjainak hasonlosdga alapjan
feltételezik, hogy genetikai sériilékenység felelos a GD kialakulaséaért is felelds lehet, de
eddig csak néhany tanulmanyt publikaltak ebben a témaban. Agyi képalkotd vizsgalatok a
GD ¢érintettségli egyének korében egyedi neurobioldgiai mintazatot mutattak ki, beleértve a
prefrontalis régid €s a temporoparietalis, frontolimbikus €és szubkortikalis teriiletek eltérd
miikddését (Schettler et al., 2022), valamint a dontéshozatalért, az érzelemszabalyozasért €s
a viselkedéskontrollért felelos teriiletek csokkent —sziirkedllomany-térfogatat ¢és

megvaltozott fehérallomany-stiriségét (Weinstein, 2017; Yao et al., 2017).
4.2.3. Kornyezeti tényezok

A csaladok fontos szerepet jatszanak a megel6zésben, mivel a sziil6-gyermek kapcsolatok
mindsége egyértelmiien negativ kapcsolatban all a GD stlyossagaval (Schneider és mtsi.,

2017). A jo sziilé-gyermek kommunikacid, a kozos tarsas tevékenységek, a kohézio, a
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kotédés, az elfogadas, a biztonsagos kotddés, a melegség és az affektivitds védofaktorok,
mig a rossz csaladi muiikodés, a konfliktusok, az ellenségeskedés és az koveteldzo,
tekintélyelvii, elhanyagoldo vagy megengedd sziildi stilus a problémas jaték kockazati
tényez6i (Nielsen és mtsai., 2020). Tobb tanulmany is megallapitotta, hogy az apa-gyermek
kapcsolat fontossagat, mint véddéfaktor (Schneider €s mtsai., 2017; Su és mtsai., 2018;
Throuvala és mtsai., 2019), valamint az egysziilés csaladban val6 felndvést, mint a GD
kockézati tényezodje (Batthyany és mtsai., 2009; Schneider és mtsai., 2017). Tovabba a
gyermekkori bantalmazas (a gyermek érzelmi, szexudlis vagy fizikai bantalmazasa és
fizikai vagy érzelmi elhanyagolasa) szintén a GD kockézati tényezdjének tekinthetd

(Nielsen et al., 2020; Torres-Rodriguez et al., 2018; Vadlin et al., 2016).

A csaladi kapcsolatok mellett a kortarsakkal és az iskoldval kapcsolatos tényezok is
Osszefliggést mutattak a GD tiinetekkel. A GD tiinetekkel Osszefiiggésben allt a kortars
zaklatas elkovetése ¢€s az aldozattd valas, illetve az olyan baratok jelenléte, akik szintén
problémadkat mutatnak, tovabba az alacsony iskolai és karrier teljesitmény (az iskolai 6rdk
kihagyésa, 16gas €s a rossz iskolai jegyek), valamint az alacsony szintii tarsas beilleszkedés
(Mihara & Higuchi, 2017). Kulturalis kiilonbségeket talaltak a GD prevalencidjaban,
magasabb 0Osszesitett prevalencia aranyt talaltak a jatékzavar esetében az azsiai
orszagokban (5,08%), mint Eurépaban (2,72%) (Stevens et al., 2021). Annak ellenére, hogy
alacsony mennyiségli tanulmany késziilt az esport jatékosok korében, egyes kutatok
amellett érvelnek, hogy a videojatékok tovabbi népszeriisitése az esport égisze alatt

valoszinlileg noveli a veszélyes jaték és a GD prevalencigjat (Chung et al., 2019).
4.3. Diszkusszio

A jelen Osszefoglaloban azonositott hidnyossagok alapjan a jovObeni vizsgalatoknak az
etiologia specifikus aspektusaira kell Osszpontositaniuk. A videojatékok folyamatosan
valtoznak ¢s fejlédnek az wjabb viselkedésbefolyasolé mechanizmusok alkalmazasaval,
amelyek a jelek szerint arra 0sztonzik a jatékosokat, hogy tobbet jatsszanak és tobbet
koltsenek, igy ez a teriilet a folyamatos kutatds kiemelt teriilete kell, hogy legyen. A
komorbid pszichopatologidk kutatdsa rendkiviil fontos, mivel a mentdlis egészség
jelentdsen akadalyozhatja a felépiilést, ha nem kezelik parhuzamosan. A jovébeli

kutatasoknak fel kell tarniuk a jelen attekintésben felvazolt harom etiologiai tényezd kozotti
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konkrét kolcsonhatdsokat. Valosziniisithetd, hogy léteznek olyan sajatos kolcsOnhatasi
profilok, amelyek egyedi megeldzési és kezelési modokat igényelnek. Ez 6sszhangban van
Ko és munkatarsai (2023) klinikai megfigyeléseivel, akik szerint a GD betegeknek vannak
egységes tipusai, példaul ADHD érintettségli férfi betegek, diszforiaval és diszfunkcionalis
megkiizdési készségekkel rendelkezd betegek vagy elszigetelt, szocidlis szorongassal kiizdd
betegek. Jovobeni tanulmanyokat kell végezni az ilyen profilok feltarasara, hogy segitsék a
személyre szabott kezelési protokollok kidolgozasat. A jatékzavar megeldzése €s a kezelése
mind kozosségi, mind egyéni szinten multiprofesszionalis beavatkozast igényel (pl.

crer

tobbtényezos jelenség.
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5. Novekvo bizonyitékok az ADHD és a jatékhasznalati-zavar tiinetei kozotti
kapcsolatra: Szisztematikus attekintés és metaelemzés (3. tanulmany)?

5.1. Modszerek (eljaras és elemzések)

A Scopus, a Science Direct, a Web of Science és a PubMed oldalakon szisztematikusan
kerestiink cikkeket az ADHD ¢és a GD kozotti Osszefliggéssel kapcsolatos tanulméanyok
azonositasara. A vizsgalatokat akkor vettiik figyelembe, ha az alabbiak koziil legalabb az
egyiket kozolték: korrelacids egyiitthato az ADHD-GD kapcsolatra vonatkozodan; az
ADHD tiineti sulyossaganak csoportatlagai és szoras értékei (GD érintett és nem GD
érintett egyének kozott); a GD tiineti sulyossaganak csoportatlagai és szoras értékei
(ADHD érintett és nem ADHD ¢érintett egyének kozott). Az adatok kinyerését BA, MA és
PhD hallgatok bevonasaval végeztiik.

Az adatokat a ,,Comprehensive Meta-Analysis” szoftver 3.0 verzidjaval (Borenstein,
Hedges, Higgins, & Rothstein, 2009) elemeztiik. Az adatok szintézisét ,,random-effect”
modellel hajtottuk végre, és meger0sitettilk strukturdlis egyenlet metaelemzés soran,
tovabba heterogenitasi mutatokat szamoltunk (Q és I? értékek) és dbrakat (,,forest plot”),
készitettiink a szemléltetés érdekében. Minden elemzést vagy az ADHD tilineteinek
kombinalt sulyossdga ¢és/vagy az ADHD tiinetcsoportjai  (figyelemzavar és
hiperaktivitas/impulzivitas) salyossagi pontszamai alapjan végeztink el. Az adatok

szintézisére nem alkalmas megallapitasokat kvalitativ mddon koziiltiik.

A publikacids torzitasi teszteket (,,funnel plot”, ,trim-and-fill” moddszert, Rosenthal-féle
,fail-safe N” moddszert) alkalmaztunk (Egger, Smith, Schneider, & Minder, 1997; Duval,
Tweedie, 2000; Rosenthal, 1979), hogy teszteljiik az eredmények robusztussagat a szelektiv
publikacios gyakorlat miatti szisztematikus hidnyossagokkal szemben.
Moderatorelemzéseket tobb potencidlis moderator (életkor, nemi arany, az adatgytijtés éve,
a tanulmany mindsége, a minta tipusa, a minta szarmazasi orszaga, a GD mérdeszkoz és az
informaci6 forrasa, az ADHD mérdeszkoz €s az informacié forrdsa, a vizsgalt fiiggdség

tipusa) felhasznalasaval végeztiik el. A bevont kutatasi cikkek mindségértékelését Murray

3 A tanulmany publikalt valtozata a kovetkezd: ,,Koncz, P., Demetrovics, Z., Takacs, Z. K., Griffiths, M. D.,
Nagy, T., & Kiraly, O. (2023). The emerging evidence on the association between symptoms of ADHD and
gaming disorder: A systematic review and meta-analysis. Clinical Psychology Review, 106, 102343.
https://doi.org/10.1016/j.cpr.2023.102343”
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¢s munkatarsai (2021) protokollja alapjan végeztiik el. Elméleti 6sszefoglalot készitettiink a

kapcsolat 0sszes kdzvetitd tényezdje szerepének magyarazatara.
5.2. Fo6 eredmények

A cikkek keresésének és az adatok kinyerésének eredményeképpen 52 tanulmanyt talaltunk
alkalmasnak az adatok szintézisére (39 tanulmany korrelacios értékekkel, 7 tanulmany a
GD sulyossaganak dsszehasonlitasat tartalmazta ADHD érintett és nem érintett egyéneknél,
6 tanulmany az ADHD stlyossdganak Osszehasonlitasat tartalmazta GD érintett és nem

érintett egyéneknél) (Abra 2).
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Abra 2

A szisztematikus adatbazis keresési és szurési folyamat abrdja
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Az adatok szintézise utan a GD és az ADHD kozotti korrelacid Osszesitett becslései mind
szignifikansak voltak, ami pozitiv, mérsékelt Osszefiiggést jelzett a kombinalt ADHD-
pontszamokkal (r = 0,296, p < 0,001), a figyelemzavar pontszamokkal (r = 0,306, p <
0,001) és a hiperaktivitas/impulzivitas pontszamokkal (r = 0,266, p < 0,001) (Abra 3).
Ezeket az eredményeket megerdsitette a strukturalis egyenlet metaclemzés. Nagy atlagos
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kiilonbséget talaltunk a GD sulyossdgaban az ADHD érintett és a nem érintett egyének
kozott (g = 0,693, p < 0,001) (Abra 4). Nagy atlagos kiilonbséget talaltunk az ADHD
stilyossagaban a GD érintett és a nem érintett egyének kozott (g = 0,854, p < 0,001) (Abra
5).

Abra 3

A jatékhaszndlati-zavar tiineteinek sulyossaga és a kombinalt ADHD pontszamok kozotti

kapcsolatot kozIl6 korrelacios kutatdasok eredményeit tartalmazo ,, forest plot”

Kutatas neve Kimenet Kutatasok statisztikai eredményei orreliias &l osnd
Alss  Felsé .
Korreldcid  hatar hatar Z-érték p-érték Osszes
Vadlin et al. 2016_1 Combined 0,030 009 0.156 0465 0642 242 —.—
Demirtas et al. 2021 Combined 0,037 -0,166 0237 0357 0721 95 et e—
Wichstrom et al. 2019 Combined 0080 0,006 0,153 2,120 0034 702 oo
Lefler 2022 Combined 0,130 0080 0.180 5045 0000 1489 L
Tzang, Chang, Chang 2022 Combined 0,147 0049 0332 1477 0,140 102 =
Schoenmacker et al. 2020 Combined 0,165 0,063 0264 3,156 0002 362 e il
Taner et al. 2022 Combined 0,165 0,051 0275 2825 0005 290 s
Walther et al. 2012 Combined 0,180 0,142 0217 9,191 0,000 2553 L 3
Ferguson & Ceranoglu 2014 Combined 0,210 0,048 0361 2531 0011 144 et
Marmet et al. 2018 Combined 0210 0,185 0235 15822 0,000 5501 ]
Panagiotidi 2017 Combined 0,212 0,077 0339 305 0002 205 e |
Chen et al. 2021 Combined 0,230 0,177 0.282 8223 0.000 1236 ==
Kietglaiwansiri & Chonchaiya 2018 Combined 0240 0048 0415 2436 0015 102 ———
Vadlin et al. 2016_2 Combined 0,250 0.207 0292 11,041 0,000 1868 E: 3
Stavropoulos et al. 2019_1 Combined 0255 0,105 0393 3298 0001 163 et
Andreassen et al. 2016 Combined 0,270 0.258 0.282 42470 0,000 23533 | |
The Gaming Motivation Inventory ~Combi 0,272 0.256 0.288 31663 0000 12842 | |
BLS study - first wave Combined 0275 0.226 0323 10,565 0,000 1400 E 2
Tolchinsky & 12011 C i 0,280 0,152 0399 4,199 0000 216 e =
Menéndez-Garcia 2022 Combined 0286 0,106 0448 3075 0002 112 ——
M: k & Eng 2013_1 C i 0,287 -0011 0538 1893 0058 44
Masi et al. 2021 Combined 0,290 0.179 0394 4970 0000 280 ——
Yilmaz et al. 2015 Combined 0292 0.220 0361 7,592 0000 640 =
Yoo et al. 2004 Combined 0320 0242 0394 7658 0000 535
Vally 2021 Combined 0,335 0.210 0449 5063 0000 214
Bielefeld et al. 2017 Combined 0337 0034 0626 1786 0074 29 -
Kawabe et al. 2019 Combined 0,347 0,090 0560 2608 0009 55
Concerto et al. 2021 Combined 0360 0334 0386 24590 0000 4260
Masklavanou 2022 Combined 0,366 0.289 0438 8681 0000 515
Evren, B. etal. 2017 Combined 0380 0326 0432 12,702 0000 1010
Kandeger 2022 Combined 0400 0311 0482 8,182 0000 376 e
Evren, C. etal. 2019 Combined 0410 0357 0461 13665 0000 987 T
Lietal. 2016 Combined 0416 0206 0590 3705 0000 73 ———
Kim et al. 2020 Combined 0420 0238 0574 4271 0000 94 ———
Kahraman & Demirci 2018 Combined 0430 0265 0571 4782 0000 111 ———
Mazurek & Eng dt 2013_2 C i 0431 0,190 0624 3360 0001 56 ———
Lee etal. 2018 Combined 0440 0410 0469 24979 0000 2801 =
Wartberg et al. 2019 Combined 0450 0401 049 16,017 0000 1095 -
Stavropoulos et al. 2020 Combined 0465 0416 0512 16,154 0000 1031 -
Stavropoulos et al. 2019_2 Combined 0516 0,440 0585 11342 0000 398 —R—
M: k & Eng 2013 3 C i 0525 0260 0717 3599 0000 41
0296 0266 0326 18,121 0.000 L 2
0,70 035 0,00 035 0,70
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Abra 4

A jatékhasznalati-zavar tiineteinek sulyossaga és az ADHD figyelemzavar pontszamok

kozotti kapcsolatot kézIo korrelacios kutatasok eredményeit tartalmazo ,, forest plot”

Kutatés neve Kimenet Kutatésok statisztikai eredményei Korrelacié és 95% Cl

.., Alsé6 Felss .
Korreldcid patar hatar Z-érték p-érték Osszes

Vadlin etal. 2016_1 Inattention -0,020 -0,146 0,106 -0,309 0,757 242 +

Taner et al. 2022 Inattention 0130 0015 0242 2215 0027 290 e

Lefler 2022 Inattention 0,160 0,110 0,209 6,221 0,000 1489 E 3

Walther et al. 2012 Inattention 0170 0,132 0,207 8669 0,000 2553 [ ]

Schoenmacker et al. 2020 Inattention 0,180 0,078 0,278 3448 0,001 362 ——

Menéndez-Garcia 2022 Inattention 0,220 0,036 0,390 2,335 0,020 112 e o

Marmet et al. 2018 Inattention 0240 0215 07265 18,150 0,000 5501 [ |

Kietglaiwansiri & Chonchaiya 2018 Inattention 0,250 0,058 0,424 2,541 0,011 102 b ol

Stavropoulos et al. 2019_1 Inattention 0260 0,111 0,398 3,366 0,001 163 —_——

Tzang, Chang, Chang 2022 Inattention 0270 0,080 0441 2,755 0,006 102 o

Peeters et al. 2018 Inattention 0270 0,190 0,346 6440 0,000 544 s =

Demirtas et al. 2021 Inattention 0,280 0,083 0,456 2,759 0,006 95 —

Kawabe et al. 2019 Inattention 0,280 0,016 0,508 2,075 0,038 55 :

Masi et al. 2021 Inattention 0280 0,168 0385 4788 0,000 280 —{l

Vadlin et al. 2016_2 Inattention 0280 0,238 0321 12424 0,000 1868 E 3

Panagiotidi 2017 Inattention 0,300 0,170 0,420 4,399 0,000 205 e g

BLS study - first wave Inattention 0,310 0,262 0,357 11,981 0,000 1400

Vally 2021 Inattention 0,320 0,194 0435 4,817 0,000 214

Yoo et al. 2004 Inattention 0350 0273 0422 8,429 0,000 535

The Gaming Motivation Inventory study Inattention 0,360 0,345 0,375 42705 0,000 12842

Mazurek & Engelhardt 2013_1 Inattention 0,370 0,082 0,601 2,487 0,013 44

Yilmaz et al. 2015 Inattention 0,370 0,301 0435 9,803 0,000 640

Bielefeld et al. 2017 Inattention 0400 0,039 0,669 2,160 0,031 29 ——

Evren, B. etal. 2017 Inattention 0400 0,347 0451 13,444 0,000 1010 s ol

Masklavanou 2022 Inattention 0410 0,335 0479 9,857 0,000 515 -

Kahraman & Demirci 2018 Inattention 0410 0242 0,554 4527 0,000 111 e —

Lietal. 2016 Inattention 0460 0,257 0,624 4,161 0,000 73 ——fi—

Mazurek & Engelhardt 2013_2 Inattention 0,480 0,248 0,660 3,807 0,000 56 et

Stavropoulos et al. 2020 Inattention 0480 0432 0526 16,768 0,000 1031 -.-

Stavropoulos et al. 2019_2 Inattention 0480 0401 0552 10,394 0,000 398 i

Mazurek & Engelhardt 2013_3 Inattention 0,550 0,292 0,734 3,812 0,000 41 -
0306 0,266 07345 14,237 0,000 |

-0,70 -0,35 0,00 0,35 0,70
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Abra 5

A jatékhasznalati-zavar tiineteinek sulyossaga és az ADHD hiperaktivitas/impulzivitas

pontszamok kézotti kapesolatot kozlo korrelacios kutatasok eredményeit tartalmazo ,, forest

»
plot
Kutatés neve Kimenet Kutatdsok statisztikai eredményei Korrelacid és 95% CI
Alsé  Felsé
Korreldci6 patar hatar Z-érték p-érték Osszes
Vadlin etal. 2016_1 Hyperactivity/impulsivity 0,080 -0,047 0204 1239 0215 242 i
Tzang, Chang, Chang 2022 Hyperactivity/impulsivity 0,020 -0,175 0,214 0,199 0,842 102
Lefler 2022 Hyperactivity/impulsivity 0,100 0,049 0,150 3,868 0,000 1489 -
Panagiotidi 2017 Hyperactivity/impulsivity ~ 0,120 -0,017 0253 1714 0,087 205 ——
Taner et al. 2022 Hyperactivity/impulsivity 0,200 0,087 0,308 3,435 0,001 290 ——
Schoenmacker et al. 2020 Hyperactivity/impulsivity 0,150 0,048 0,249 2,864 0,004 362 e
Walther et al. 2012 Hyperactivity/impulsivity 0,190 0,152 0,227 9,713 0,000 2553 [ ]
Marmet et al. 2018 Hyperactivity/impulsivity 0,180 0,154 0,205 13494 0,000 5501 | ]
The Gaming Motivation Inventory $fygegractivity/impulsivity 0,180 0,163 0,197 20,620 0,000 12842 -
Mazurek & Engelhardt 2013_1  Hyperactivity/impulsivity 0,200 -0,103 0,469 1,298 0,194 44
Yilmaz et al. 2015 Hyperactivity/impulsivity 0,210 0,135 0,283 5,380 0,000 640 e
Vadlin etal. 2016_2 Hyperactivity/impulsivity 0,220 0,176 0,263 9,659 0,000 1868 .-
Menéndez-Garcia 2022 Hyperactivity/impulsivity 0,350 0,176 0,503 3,815 0,000 112 L ]
Kietglaiwansiri & Chonchaiya 2018Hyperactivity/impulsivity 0,230 0,037 0,406 2,330 0,020 102 e i o
BLS study - first wave Hyperactivity/impulsivity ~ 0,240 0,190 0289 9,149 0,000 1400 -
Stavropoulos etal. 2019_1 Hyperactivity/impulsivity 0,250 0,100 0,389 3,231 0,001 163 e
Bielefeld et al. 2017 Hyperactivity/impulsivity 0,270 -0,107 0,579 1,412 0,158 29
Kawabe et al. 2019 Hyperactivity/impulsivity 0,410 0,162 0,609 3,141 0,002 55 ———
Masi et al. 2021 Hyperactivity/impulsivity 0,300 0,189 0403 5151 0,000 280 el
Yoo et al. 2004 Hyperactivity/impulsivity 0,290 0210 0,366 6,886 0,000 535 =
Vally 2021 Hyperactivity/impulsivity 0,350 0,227 0,462 5,308 0,000 214
Masklavanou 2022 Hyperactivity/impulsivity 0,320 0,240 0,395 7,504 0,000 515
Evren, B. et al. 2017 Hyperactivity/impulsivity 0,360 0305 0413 11,960 0,000 1010
Lietal 2016 Hyperactivity/impulsivity 0,370 0,153 0,553 3,250 0,001 73
Mazurek & Engelhardt 2013_2  Hyperactivity/impulsivity 0,380 0,130 0,585 2912 0,004 56
Kahraman & Demirci 2018 Hyperactivity/impulsivity 0,450 0,288 0,587 5,037 0,000 111
Stavropoulos et al. 2020 Hyperactivity/impulsivity 0450 0400 0497 15541 0,000 1031 i
Stavropoulos et al. 2019_2 Hyperactivity/impulsivity 0,550 0478 0615 12,290 0,000 398 -
Mazurek & Engelhardt 2013_3  Hyperactivity/impulsivity 0,500 0,227 0,700 3,386 0,001 41
0266 0226 0305 12590 0,000 L 2
-0,70 -0,35 0,00 0,35 0,70

A publikécios torzitas tesztek nem mutattak utaltak jelentds publikacios torzitasra egyik
adattipus esetében sem, mivel minden ,,funnel plot” csak enyhe aszimmetriat jelzett a
haromféle (kombinalt, figyelemzvaar, hiperaktivitds/impulzivitds) ADHD tiinetek
sulyossaganak pontszamai €s a GD tlinetek kozotti korrelacios egylitthatok esetében, illetve
nem mutattak aszimmetriat a csoport 0sszehasonlitadsok eredményei esetében sem. A , fail-
safe N” modszer eredményei szerint az atlagos hatasok robusztusok voltak, nagyszamu nem
szignifikans kutatdsra lenne sziikség ahhoz, hogy az atlagos hatds nem szignifikanssa
valjon: 31 960 a kombinalt ADHD ¢és GD kozotti korrelacios egylitthatok esetében; 13 912
a kombinalt figyelemzavar és GD kozotti korrelacios egyiitthatok esetében; 8016 a
kombinalt hiperaktivitds/impulzivitds és GD kozotti korrelacids egyiitthatok esetében; 321
a GD tilineteinek sulyossaga kozotti kiilonbség az ADHD érintett a nem érintett csoportok
kozott és 261 az ADHD tiineteinek sulyossaga kozotti kiilonbség a GD érintett a nem

érintett csoportok kozott.
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A moderatorelemzések harom moderator esetében jeleztek szignifikans hatast: erdsebb
pozitiv korrelaciot talaltak a kombinalt ADHD és GD pontszamok kozott azokban a
tanulméanyokban, ahol a férfiak ardnya magasabb volt (egyiitthato = 0,0018, p < 0,05) (Abra
6); er6sebb pozitiv korrelaciot talaltak a kombindlt ADHD és GD pontszédmok kozott
azokban a tanulmanyokban, ahol nem csak GD-t, hanem GD ¢és internetfiiggdség (I1A)
keverékét mérték (r = 0. 288, p < 0,001 csak GD esetében; r = 0,374, p < 0,001 kevert
mérés esetén Q (1) = 8,636, p < 0,003) (Abra 7); nagyobb kiilonbséget talaltak a GD
tiineteinek sulyossagaban az ADHD ¢érintett €s a nem érintett egyének kozott az frissebb

vizsgalatokban (egyiitthatd = 0,0528, p < 0,001) (Abra 8).
Abra 6
A nemi arany hatasanak metaregresszios elemzése a kombinalt ADHD pontszamok és a

jatékhaszndlati-zavar tiineteinek sulyossdga kozotti korreldcios értékeken

A nemi aranyok regresszidelemzése a Fisher Z értékeken
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Abra 7

Jatékhasznalati-zavar és az ADHD figyelemzavar pontszamok kézotti  Osszefiiggés

korrelacios értékeinek oOsszehasonlitasa a jatekhasznalati-zavart onmagaban és a

Jjatékhaszndlati-zavart az internetfiiggoséggel kevert modon meérd tanulmanyok kozott

Grouj
'GD or mixed GDIA

8BB88BBEBB88808688888888

Kutatds neve

Vadin et al. 2016_1

Taner etal. 2022

Lefler 2022

Walther et al. 2012
Schoenmacker et al. 2020
Menéndez-Garcia 2022
Mamet etal. 2018
Kietglaiwansiri & Chonchaiya 2018
Stavropoulos et al. 2019_1
Peeters etal. 2018

Masi et al. 2021

Vadin et al. 2016_2
Panagiofidi 2017

BLS study - first wave

Vally 2021

The Gaming Mofivation Inventory study
Mazurek & Engelhardt 2013_1
Maskiavanou 2022

Mazurek & Engelhardt 2013_2
Stavropoulos et al. 2019_2
Stavropoulos et al. 2020
Mazurek & Engelhardt 2013_3

Tzang, Chang, Chang 2022
Demirtas et al. 2021
Kawabe et al. 2019

Yoo et al. 2004

Yimaz etal. 2015

Bielefeld et al. 2017

Evren, B. et al. 2017
Kahraman & Demirci 2018
Lietal. 2016

Kimenet
Korrelacié
Inattention -0,020
Inattention 0,130
Inattention 0,160
Inattention 0,170
Inattention 0,180
Inattention 0,220
Inattention 0,240
Inattention 0,250
Inattention 0,260
Inattention 0,270
Inattention 0,280
Inattention 0,280
Inattention 0,300
Inattention 0,310
Inattention 0320
Inattention 0,360
Inattention 0,370
Inattention 0410
Inattention 0,480
Inattention 0480
Inattention 0480
Inattention 0,550
0,288
Inattention 0,270
Inattention 0,280
Inattention 0,280
Inattention 0,350
Inattention 0,370
Inattention 0,400
Inattention 0,400
Inattention 0410
Inattention 0,460
0,374
0344

Alsé
hatar

0,148
0,015
0,110
0,132
0,078
0,036
0215
0,058
0,111
0,190
0,168
0,238
0,170
0,262
0,194
0345
0,082
0335
0,248
0,401
0,432
0,292
0,240
0,080
0,083
0016
0273
0,301
0,039
0,347
0,242
0,257
0,340
0,317

Felsé
hatdr
0,106
0,242
0,209
0,207
0,278
0,390
0,265
0424
0,398
0,346
0,385
0321
0420
0,357
0435
0375
0,601
0,479
0,660
0,552
0,526
0,734
0,335
0,441
0,456
0,508
0,422
0,435
0,669
0,451
0,554
0,624
0,408
0371

Z-érték
0,309
2215
6,221
8,669
3448
2335
18,150
2541
3,366
6,440
4,788
12424
4,399
11,981
4817
42,705
2487
9,857
3,807
10,394
16,768
3812
11,245
2755
2759
2075
8429

Kutatdsok statisztikai eredményei

p-érték Osszes

0757
0027
0,000
0000
0,001
0020
0,000
0011
0001
0,000
0,000
0000
0,000
0000

242
290
1489
2553
362
12
5501
102
163
544
280
1868

Korreldcié és 95% Cl

||| ”o .|I||I|I|M|”|

W
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Abra 8

Az adatgyiijtés éve hatasanak metaregresszios elemzése a jatékhaszndlati-zavar tiineti

sulyossaganak kiilonbségeire ADHD érintett és nem értinett csoportok kozott

Az adatgylijtés évének regressziéelemzése a Hedges G értékeken

1,40

1,20

1,00

0,80 -|

0,60 —

Hedges's g

0,40

0,20 +

0,00 +

-0,20 T T T T T T T T

2004,0 2006,0 2008,0 2010,0 2012,0 2014,0 2016,0 2018,0 2020,0 2022,0

Adatgylijtés éve

A mindségeértekelés eredményeként nem talaltunk alacsony mindségii tanulméanyokat, €s a
legtobb tanulméany (52 tanulmanybol 38) jO mindséglinek bizonyult. A korrelacids
eredményekrdl beszamold tanulméanyok koziil csak a mintavételi/kivalasztasi torzitas
lehetdségét azonositottadk gyakori problémaként. Az ADHD-s és nem ADHD-s egyének
kozotti csoportos Osszehasonlitast tartalmazd vizsgéalatokban a mintavételi/kivalasztasi
torzitast és a kevésbé megbizhatd GD/IA mérdeszk6zok haszndlatidt azonositottuk, ami
befolyasolta a tanulmanyok 4ltalanos mindségét. A GD ¢érintett és érintett mintdk
Osszehasonlitasat tartalmaz6 tanulmanyokat minden szempontbol magasra értékeltiik, nem

volt szisztematikus mindségi probléma ezek esetében.
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5.3. Diszkusszio

A jelen tanulmany béviti a GD gyakori komorbid zavaraival kapcsolatos ismereteket, mivel
kordbban a depresszio és a szubklinikai depresszid tiinetek (Ostinelli és mtsai., 2021),
valamint az autizmus spektrumzavar (Murray és mtsai., 2020) egyiittes el6fordulasat
metaanalizis modszertanaval igazoltdk. A keresztmetszeti korrelacios eredmények alapjan a
két rendellenesség kozott kozepes erdsségii, szignifikans pozitiv korrelaciot talaltunk, ami
igaz volt mind a figyelemzavar, mind a hiperaktivitas/impulzivitas tliinetek Osszefliggésére.
Kozepes-nagy kiilonbségeket taladltunk mindazokban a vizsgélatokban, ahol a GD érintett
¢s nem ¢érintett egyének ADHD tiinetek sulyossaga alapjan keriiltek 6sszehasonlitasra, mind
pedig azokban a vizsgalatokban, ahol az ADHD érintett és érintett egyének GD tiinetek
sulyossaga alapjan keriiltek Osszehasonlitdsra. A jelen metaelemzés attekintést ad a
teriiletrdl a kutatasi modszerek tekintetében. A tanulmanyok tobbsége onbevallason alapuld
keresztmetszeti eredményeket kozolt. Erdekes médon az az egyetlen tanulméany, amely
szakmai (klinikus altal végzett) értékelésen alapuld korrelacios egyiitthatot kozolt mind az
ADHD, mind a GD esetében, csak gyenge kapcsolatot talalt, ami indokolja, hogy tovabbi
tanulmanyokat folytassunk, melyekben az onbevallassal szemben szakmai értékelés keriil

alkalmazasra.

A GD gyakoribb a férfi lakossadg korében (Stevens et al., 2020), és az ADHD érintett
férfiak mindkét tiinetcsoportban magasabb stlyossagot mutatnak az ADHD érintett n6khoz
képest (Gershon, 2002). Moderatorelemzésiink igazolta, hogy ez a tényezd befolyasolja a
két rendellenesség kozotti kapcsolat erdsségét, jelentdsebb 0Osszefiiggést mutatva azon
mintdk esetében, ahol a résztvevok tobbsége férfi. Tovabba szignifikdnsan erdsebb
Osszefiiggést taldltunk a GD tiinetek ¢és a figyelemzavar tiinetek kozott olyan
tanulmanyokban, ahol problémas internethasznalat sulyossdgat mérték tulnyomorészt
videojatékhasznald mintdkban, szemben azokkal a tanulmanyokkal, ahol pusztin a
jatékhasznalati-zavar sulyossdgat mérték. Ezek az eredmények arra utalhatnak, hogy az
ADHD figyelemzavar tiineteinek jelenléte szdmos mas online tevékenység problémas
hasznalatanak is kockéazati tényezdje, nem kizarodlag az online jatékoknak. Ezek az
eredmények Osszhangban vannak egy masik metaelemzéssel, ahol az ADHD ¢és a

problémas internethasznalat kozotti Osszefiiggést vizsgaltdk (Werling és mtsai., 2022). Az
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adatgyiijtés évére vonatkozdan ellentmondd eredményeket talaltunk. Mig a korrelacids
elemzéseket és az ADHD-tiinetek sulyossdganak GD érintett és nem érintett egyének
kozotti  csoportosszehasonlitasokat tartalmazé tanulmanyok esetében nem alltak
kapcsolatban az adatgyiijtés évével, az 1Ujabb vizsgalatok nagyobb kiilonbségekrdl
szamoltak be a GD tiinetek stlyossagaban az ADHD érintett és nem érintett egyének
kozott. Mivel azonban ezt az 0sszefliggést csak egy elemzésben talaltuk meg, nem vilagos,
hogy az 0sszefiiggés valoban iddvel erdsodik, vagy egyszeriien egy zavard valtozo, példaul
a modszertan megvaltozésa, a kiillonbozo értékelési eszkozok haszndlata okozhatta. Azt is
figyelembe kell venni, hogy a moderatori elemzések alacsony statisztikai erdvel

rendelkeztek, mivel viszonylag kevés tanulmanyt tudtunk bevonni ebbe a metaclemzésbe.

Bér a jelen eredmények nem alkalmasak ok-okozati dsszefiiggések megallapitasara vagy az
Osszefiiggés iranyanak meghatarozasara, tobb mogottes mechanizmus is szerepet jatszhat a
feltart kapcsolatban. A két rendellenesség kozotti Osszefliggés magyarazatanak egyik f6
tényezdje az impulzivitds (Yen ¢és mtsai., 2017, Li és mtsai., 2016). Az ADHD-s
gyermekek egyik meghatirozd jellemzdje az azonnali jutalmak preferdldsa a késleltetett
jutalmakkal szemben (Sonuga-Barke, 2002). Ami a tulzott jatékhasznalatit illeti, szadmos
kisérleti neurokognitiv vizsgalat kimutatta, hogy a GD egyének kozott atlagosan mérsékelt
kiilonbség van a valaszadas gatlasaban az egészséges kontrollszemélyekhez képest
(Argyriou et al., 2017). Az érzelmi miikodés egy masik fontos teriilet lehet. Chen és
munkatarsai  (2021) tanulmanya kimutatta, hogy a depresszid sulyossiaga ¢€s a
reménytelenség kozvetiti a két rendellenesség tiinetei kozotti kapcsolatot, €s a jatékok
problémas hasznélata az ADHD érintett betegek korében a diszruptiv hangulatszabalyozasi

zavar kialakulasahoz vezethet (Tzang, Chang, Chang, 2022).

Az ADHD érintett személyek szocidlis mitkodése is eltérést mutat, ami tolakodas és
agresszivitas formajaban jelenik meg, mely szdmos kdvetkezménnyel jarhat, mint példaul a
népszeriitlenség, a tarsak altali elutasitas vagy a kdlcsonds kapesolatok hidnya (Nijmeijer és
mtsai., 2008). A szocidlis nehézségek a GD kockazati tényezdi, mivel az online
videojatékok olyan sziikségletek kompenzalasara szolgalhatnak, amelyeket a mindennapi
¢letben nehéz vagy lehetetlen kielégiteni (Kiraly et al., 2023). Chou és munkatarsai (Chou
et al, 2015; 2016) tisztin ADHD mintan alapuld vizsgalatai is alatdmasztjak ezt a
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hipotézist. Egy masik elképzelés szerint az ADHD érintett egyéneknek nagyobb sziikségiik
lehet az erdsen stimuldlo tevékenységekre, példaul videojatékokra (Chou, Chang, Yen
2018) az optimalis arousal szint eléréséhez (Paulus et al., 2018 in Dullur, Krishnan, Diaz et
al., 2020). Az ADHD ‘érintett egyének erdsebb hajlama a videojatékokban valo
elmélyiilésre a problémds hasznalat iranti nagyobb sebezhetdség egyik meghatarozé
tényezdje lehet (Jung et al., 2020), ami lehet, hogy az ADHD tiinetekhez kapcsolodo
hiperfokusz megnyilvanulasa lehet (Hupfeld, Abagis, Shah 2018).

A jovobeli tanulméanyok tekintetében az eredmények azt mutatjak, hogy a klinikusi
értekelésén vagy diagndzisdn alapuldé mérés mellett nagy sziikség van longitudinalis
vizsgalatokra az iddbeli elsébbség ¢s a hatdsirdny megallapitisara. Erdsen ajanlott a
kultarak kozotti 0sszehasonlitasra alkalmas, robusztus pszichometriai eszk6zok hasznalata,
mint példaul az IGDT-10 (Kiraly et al., 2017, 2019) vagy az IGDS-9SF (Pontes &
Griffiths, 2015). A moderatorelemzéseket a jovoben érdemes tjra lefuttatni, amikor tobb
adat all rendelkezésre a kiilonb6z0 kategdéridkban (mintatipus, orszag, mérdeszkoz,
informacio forrds, vizsgélt rendellenesség tipusa). Gyakorlati szempontbol mindkét

rendellenesség jelenléte esetén ajanlott a masik zavar szlirése.
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6. Nem-specifikus motivacios utak az ADHD figyelemzavar tiinetei és a
jatékhasznalati-zavar tiinetei kozott (4. tanulmany)*

6.1. Modszerek (eljaras és elemzések)

Minden elemzés az 1. tanulmany soran gytjtott adatokon alapult (tovabbi informaciokért
lasd az 1. tanulmany 2-4. szakaszanak moddszertani részét). A felnétt ADHD oOnértékeld
skala (Adult ADHD Self-Report Scale; ASRS) hat tételbol allo valtozatat (Kessler et al.,
2005) hasznaltuk a két ADHD tilinetcsoportja sulyossdganak mérésére. A résztvevok a
hétkoznapokon és a hétvégi napokon jatékkal toltott atlagos draszamukrdl szamoltak be
(egy tizedesjegy pontossaggal), és ezekbdl az adatokbdl szdmitottuk ki a heti atlagos
jatékidejiiket. Az elemzéseket az SPSS 28-as verzidjaval (IBM Corp., 2021) és az Mplus 8
(Muthén & Muthén, 1998-2017) segitségével végeztik. A modellilleszkedés
megfeleldségének meghatarozasahoz Browne (1993) ¢és Kline (2015) irdnymutatasait
hasznaltuk. A parhuzamos medidcios modellt strukturélis egyenlet modellezés (SEM) soran
»~robust maximum likelihood” (MLR) becslés segitségével teszteltik. Az ADHD
tiinetcsoportjai (figyelmetlenség és hiperaktivitds/impulzivitds) sulyossagi pontszamait €s a
magasabb rendii motivacidkat (tovabbi informaciokért lasd 1. tanulmany, 2. szakasz,
masodik 1épés) hasznaltuk prediktorként, a modell kimenetei pedig a GD tiinetek
sulyossaga (az menekiilés tiinet nélkiil) és a jatékkal toltott id6 voltak. Mindkét modellben
kontrollaltuk az életkort és a modelleket kiilon teszteltiik férfiakra és ndkre. A modell
illeszkedésének értékeléséhez a modell pontos illeszkedésének chi-négyzet (y2) tesztjét

végeztik el, és kiszamitottuk az RMSEA, SRMR, CFI értékeket.

4 A tanulméany publikalt valtozata a kdvetkezd: ,, Koncz, P., Demetrovics, Z., Urban, R., Griffiths, M. D., &
Kiraly, O. (2024). Gender-specific motivational pathways in ADHD-related inattention and gaming disorder
symptoms. Addictive Behaviors, 158, 108120. https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2024.108120”
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6.2. F6 eredmények

Férfi modell: a férfi modell megfeleld illeszkedést mutatott az adatokhoz (y2 (df = 407) =
11881,4, p < 0,001; CFI = 0,934; RMSEA = 0,046; SRMR = 0,027). A figyelemzavar
hatasa a GD tiinetekre (teljes hatas: p=0,385, p<0,001) részben az Belemeriilés/Menekiilés
(kozvetett hatas: =0,068, p<0,001), a Versengés (kozvetett hatas: f=0,021, p<0,001) és a
Megszokas/Unalom (kozvetett hatas: [=0,094, p<0,001) motivaciokon Kkeresztiil
kozvetitddott. A hiperaktivitds/impulzivitas hatasa a GD tiinetekre (teljes hatas: p=0,038,
p<0,01) részben az Belemeriilés/Menekiilés motivaciokon keresztill kdzvetitddott

(kdzvetett hatas: p=0,016, p<0,001) (Abra 9).
Abra 9

A férfiak mediacios modellje
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Megjegyzés: N=13 157; a figyelemhianyos/hiperaktivitdsi zavar mindkét részteriiletét (figyelemzavar és
hiperaktivitas/impulzivitas) latens valtozoként vittiik be a modellbe, és a hozzéjuk tartozé felnétt ADHD
Onbevallasi skala tételek segitségével hataroztuk meg (az abrdn nem szerepel). A jatékmotivaciokat szintén
latens valtozoként 1éptettiik be a modellbe. Az endogén valtozok megmagyarazott varianciait és az 0sszes
kapcsolat standardizalt egyiitthatoit mutatjuk be. Ezt a modellt az életkorra is kontrollaltuk (az abran nem

szerepel). A GD tiinetek sulyossagi pontszama nem tartalmazza a menekiilési tiinetet. A szaggatott vonalak
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nem szignifikdns egyiitthatokat, az egyszerii vonalak pedig szignifikans egytitthatokat jelolnek. A vastag
vonalak 0,2 feletti standardizalt béta egyiitthatokat jeleznek. *p<.05, **p<.01, ***p<.001.

No6i modell: a n6i modell megfeleld illeszkedést mutatott az adatokhoz (}2(df = 407) =
2195,9, p < 0,001; CFI = 0,918; RMSEA = 0,053; SRMR = 0,033). A figyelemzavar
hatdsa a GD tiinetekre (teljes hatas: B = 0,260, p < 0,001) részben a
Belemeriilés/Menekiilés motivacion keresztiil kozvetitddott (kdzvetett hatas: B = 0,081,

p <0,05) (Abra 10).
Abra 10
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Note:  N=1,581; a figyelemhianyos/hiperaktivitdsi ~ zavar  mindkét  részteriiletét  (figyelemzavar  és
hiperaktivitas/impulzivitas) latens valtozoként vittiikk be a modellbe, és a hozzajuk tartozo felnétt ADHD o6nbevallasi skala
tételek segitségével hataroztuk meg (az abran nem szerepel). A jatékmotivaciokat szintén latens valtozoként Iéptettiik be a
modellbe. Az endogén valtozok megmagyarazott varianciait és az dsszes kapcsolat standardizalt egyiitthatdit mutatjuk be.
Ezt a modellt az életkorra is kontrollaltuk (az abran nem szerepel). A GD tiinetek stlyossagi pontszama nem tartalmazza a
menekiilési tiinetet. A szaggatott vonalak nem szignifikans egyiitthatokat, az egyszerli vonalak pedig szignifikans
egyiitthatokat jelolnek. A vastag vonalak 0,2 feletti standardizalt béta egyiitthatokat jeleznek. *p<.05, **p<.01,
***p<.001.
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6.3. Diszkusszio

A figyelemzavar tiinetek és a GD tiinetek sulyossaga kozotti Osszefliggés mindkét nem
esetében foként az Belemeriilés/Menekiilés motivaciokon keresztiil, a férfiak esetében
pedig a Versengés motivacion keresztiil kozvetitédott. Ugy tiinik, hogy a stressz- és
érzelemszabalyozasban mutatkoz6 hianyossagok, valamint kisebb mértékben a férfiak
korében a versengés €s a tarsadalmi statusz elérése iranti késztetés a jatékvilagban felelds a
GD tiinetek kialakulasaért és fenntartasaért az ADHD ¢érintettségti egyének korében. Ez
Osszhangban van azokkal a megfigyelésekkel, amelyek szerint a gyenge
érzelemszabalyozas az ADHD érintettségli gyermekek kozponti jellemzdje (Graziano &
Garcia, 2016), és a megkiizdési nehézségek is gyakran megfigyelhetéek (Al-Yagon et al.,
2020; Barra et al., 2021; Hampel et al., 2008; Young, 2005), illetve a jellemzdek a GD
esetében olyan maladaptiv megkiizdési stratégidk, mint a tagadds és a viselkedésbeli
kilépés, valamint az Onelterelés vagy az dnhibaztatas (Banyai et al., 2021; Schneider et al.,

2017).

Egy masik jelentds kozvetitett utvonalat talaltunk a figyelemzavar tiinetek és a GD tiinetek
kozott a feérfiak korében, ami egy olyan unalom-csokkentésre iranyuld rutinnal
jellemezhetd, ami egy olyan pszicholdgiai éllapottal tarsul, melybdl hianyzik minden
jatékra iranyuld érdemi motivacio. Az ADHD érintettségliek esetében az alacsony
motivacios szint minden helyzetben jelen van (Volkow et al., 2011), ami énmagaban nem
magyarazza, hogy miként képes hozzajarulni egy rekredcios tevékenység thlzott
hasznalatadhoz az értelmesebb és jovdorientalt életcélok helyett. A lehetséges magyarazat
kisérleti kutatdsokbol ered, melyekben kimutattdk, hogy az ADHD érintettségli egyének
hajlamosabbak az azonnali jutalmakat eldnyben részesiteni a késleltetettekkel szemben
(Luman et al., 2005), ami nagyobb valdszintiséggel érhetd el egy videojatékban, mint a nem
virtualis térben. Ez a preferencia hozzajarulhat a videojatékokba vald fokoz6do szokasszerti
visszahuzddashoz, melynek kovetkezményei a hétkoznapi életben megjelend konfliktusok

¢és fliggdség lehetnek (Soares et al., 2023).

Ezen tilmenden a hatds nem-specifikus jellege tovabbi magyarazatot igényel. A komorbid

ADHD tiinetekkel ¢l férfiakra nagyobb valdszinliséggel jellemzé az externalizalo,
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szabalyszeg6 viselkedés és a csokkent iskolai funkcionalas, mig a néknél tobb internalizalo
tiinet és a tarsas mikddésbeli hianyossag jelenik meg (Faheem és mtsai., 2022; Gershon,
Gershon, 2002; Skogli és mtsai., 2013). A férfiak externalizald viselkedése alacsonyabb
iskolai és szakmai sikerességhez vezethet (kisebb aranyu érettségi, felsofokl végzettség és
foglalkoztatottsdg, magasabb  szinti ~munkahelyi instabilitds ¢és  munkahelyi
teljesitményromlds) (Gordon & Fabiano, 2019; Loe & Feldman, 2007), ami igy célkitlizési
lehetdségek nélkiil szokasszerii, unalomiizési célu videojaték-hasznalathoz vezethet. A noi
videojatékosok korében a kifejezetten elleniik szolo zaklatas ellenalladst és kivonulast
valthat ki a mindennapi szokasszeri jatékkal szemben (Kaye & Pennington, 2016; McLean

& Griffiths, 2019).

Osszességében a jelen tanulmany eredményei a személyre szabott GD intervencidk szaméra
szolgalnak alapot. Az érzelemszabalyozas javitdsara hasznalt technikak, példaul a
mindfulness-alapi megkdzelitések (Chambers et al., 2009) segithetnek az ADHD
¢érintettségli problémas jatékosok belemeriilés €s menekiilésre iranyuld késztetéseinek
enyhitésére. Ezenkiviil az egzisztencidlis terdpia és a logoterapia tdmogathatnd az ADHD
érintettségli férfi jatékosok azon igényét, hogy szubjektiven értelmes alternativakat
talaljanak a jaték helyett (Wong, 2016), mikozben ezek jot€ékony hatést fejthetnek ki a
komorbid zavarok tiineteire is (Vos et al., 2015). Annak ellenére azonban, hogy a
motivaciok a két rendellenesség kozotti kapcsolat jelentds részét magyarazzak, ugy tlnik,
hogy az ADHD tiinetei részben filiggetlenek a motivacids tényezdk hatasatol, ezért nem
elegendd csak a motivaciok mogottes okait azonositani €s kezelni anélkiil, hogy az ADHD

tiineteinek megfeleld kezelésben részestilnének.

Végil meg kell emliteni néhany modszertani ¢€s statisztikai limitaciot. Az adatok
keresztmetszeti jellege miatt a modellekben megjelend hatasiranyok csak elméleti
feltételezéseken alapulnak. Az alkalmazott toborzasi és adatgylijtési modszerek miatt az
eredményeket befolyasolhattdk Onkivalasztasi, a tarsadalmi kivanatossag ¢és a
visszaemlékezési torzitasok, illetve tovabbi limitacid, hogy a hiperaktivitast/impulzivitast a
modellekben csak két tétel hatdrozta meg. A latszolag eltéré modellparaméter-becslések
statisztikailag nem voltak Osszehasonlithatoak a motivacios skala mérési invarianciajanak

hidanya miatt, és a férfiak és a ndk eltérdé mintaméret kiilonbsége jelentésen nagyobb
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statisztikai er6t eredményezett a kozvetitd hatasok kimutatdsdhoz a férfi almintdban. A
jovobeli kutatdsokat a mogottes motivaciok stabilitasara €s valtozdsara Gsszpontositd
longitudinalis vizsgalatok, valamint az ADHD altal érintett egyének korében az motivacios

hajtoerék modositasara kiilon hangsulyt fektetd intervencios vizsgalatok jelenthetik.
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7. Az eredmények osszefoglalasa

Az 1. tanulmany eredménye egy atfogo, 27 elméleti motivaciés tényezot mérd, korabbi
kutatasokbol szarmazo, jO pszichometriai tulajdonsdgokkal rendelkezd eszkoz
megalkotasa. Tovabbi elemzés sordn sikeriilt azonositani hat magasabb rendi
motivacios dimenziot, amelyekbe a 27 motivacios faktor csoportosul: Fejlodés,
Belemeriilés/Menekiilés, Versengés, Stimuléacid, Szocialis és Megszokas/Unalom. Ezt az
eszkozt tobb kiilonbozd pszichologiai skala, koztik a pozitiv/negativ affektivitds, a
szociabilitds €s a versengési hajlam segitségével keresztvalidaltuk. Az eszkoz
érvényességét a korabbi empirikus kutatdsokban (Kiradly et al., 2015; Ballabio et al.,
2017) tesztelt parhuzamos mediacidés modellek hasonl6 eredményei is igazoltak, melyek
szerint a depresszid és a GD tiinetei kozotti kapcsolatot az Belemeriilés/Menekiilés és a
Versengés kozvetitette. Egy tovabbi kdzvetitdi utat azonositottunk a Megszokas/Unalom
motivacion keresztiil, amely hasonldéan erds kozvetett utat mutatott, mint az
Belemeriilés/Menekiilés. A 2. tanulmanyban a GD f6 jellemzdire és etiologiai tényezdire
vonatkoz6 cikkek széles korét azonositottuk és foglaltuk Ossze, lefedve a jatékkal

kapcsolatos, egyéni €s kdrnyezeti szempontokat.

A 3. tanulmény az ADHD ¢és a GD kozotti Osszefliggésre Osszpontositd kutatasok
kvalitativ attekintését és kvantitativ szintézisét tartalmazza. A tanulmdnya eredménye,
hogy meérsékelt pozitiv korrelaciot talaltunk az ADHD és a GD tiinetek sulyossaga
kozott, és nagy atlagos kiilonbséget talaltunk mind az ADHD tilinetek sulyossaganak
Osszehasonlitdsa sordn a GD érintettségli és nem érintett csoportok kézott, mind a GD
tiinetek sulyossdganak Osszehasonlitdsa sordn az ADHD érintettségli és nem érintett
csoportok kozott. Nem azonositottak alacsony mindségli vizsgalatokat, és az
eredményeket nem befolyasolta jelentdsen publikacios torzitas. A moderatorelemzések
tobbsége nem mutatott jelentds kiilonbséget a becslésekben, kivéve harom esetet: (1)
erdsebb pozitiv korrelacidt talaltunk a kombinalt ADHD és GD pontszamok kozott
azokban a tanulmanyokban, ahol a férfiak aranya magasabb volt; (2) erdsebb pozitiv
korrelaciot taldltunk a kombindlt ADHD ¢és GD pontszdmok kozott azokban a
tanulmanyokban, ahol nem csak a GD tiineteket, hanem a GD ¢és az internetfliggdség

(Internet Addiction; TA) tiinetek keverékét mérték; (3) nagyobb kiilonbséget talaltunk a
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GD tiineti sulyossagaban az ADHD érintettségli €és a nem érintett egyének kozott az
ujabb tanulményokban. Az ADHD ¢és a GD tiineteinek egyiittes eldfordulasat az
impulzivitassal, az affektiv és szocialis miikodés nehézségeivel, valamint a motivacios
hidnyossagokkal magyarazhatd. A 4. vizsgalatban két kiilon parhuzamos mediacios
modellt teszteltiink (egyet a férfiakra, egyet a ndkre), amelyek az ADHD ¢és a GD tiinetei
kozotti Osszefliggést hivatottak magyardzni. A férfi modellben az ADHD figyelemzavar
tiineteinek GD tiinetekre gyakorolt hatasat részben az Belemeriilés/Menekiilés, a
Versengés ¢és a Megszokas/Unalom, az ADHD hiperaktivitas/impulzivitas tiineteinek
GD tiinetekre gyakorolt hatdsat pedig részben az Belemeriilés/Menekiilés kozvetitette. A
néi modellben az ADHD figyelemzavar tiineteinek GD tiinetekre gyakorolt hatasat

részben a Belemerilés/Menekilés kozvetitette.

8. Limitaciok

A disszertacioban bemutatott kutatdsnak van néhany limitacidja. E18szor is, két cikk (2.
¢s részben a 3. tanulmany) a korabbi eredmények kvalitativ szintézisét tartalmazza,
ahelyett, hogy 11j és eredeti adatok gylijtésébdl és elemzésébodl szarmazod eredményeket
mutatna be. Ezen eredmények egyszerli narrativ leirasa nem (vagy csak részben) teszi
lehetdvé az emlitett kutatds moddszertani hidnyossagainak vagy hatdsaik erdsségének
értékelését. Masodszor, a tanulmanyok tobbsége keresztmetszeti elrendezésii
megfigyeléses kutatas (vagy ilyen tanulmédnyokra &piild Osszefoglald), amelyek
hatranya, hogy nem teszik lehetdvé az ok-okozati Osszefiiggések tisztazasat.
Harmadszor, az 0sszes empirikus tanulmany és a kvalitativ dsszefoglalok nagy része
Onbevallasos pszichologiai kérddivekre adott valaszokon alapul. Ez az adatgyiijtési
eljards szamos torzitashoz vezethet, mint példaul a referencia, a visszaemlékezés, a
félreértelmezés, a szocialis kivanatossag és az introspekcios torzitas. Végiil pedig a
bemutatott atfogd motivacidos modellt (1. tanulmany) és a korabbi, az ADHD ¢és a GD
kozotti kapcesolatot leiré motivacidos modellre €piilé parhuzamos mediacios elemzést (4.
tanulmany) magyar nyelvli minta adataibol épitettiik fel. Az eredmények nemzetkozi
altalanosithatosaganak aladtdmasztdsdhoz sziikséges lenne az eredmények nem magyar

mintan torténd replikacioja.
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9. Kovetkeztetések

A GD 06sszetett probléma, amelyet belso, kiilsé és jatékkal kapcsolatos okok kombinacioja
hatdroz meg, ezért a multidiszciplinaris beavatkozds hatékonyabb lehet a probléma
kezelésében. A problémas hasznéalat nemspecifikus motivaciés mozgatdrugdinak feltarasa
hasznos lehet a mindennapi klinikai gyakorlat és a jovobeli kutatdsok sordn, kiilondsen az
Belemeriilés/Menekiilés, a Megszokas/Unalom és a Versengés magasabb rendli motivacioi.
Az ADHD tiinetei robusztus, mérsékelten pozitiv 0sszefiiggést mutattak a GD tiineteivel,
ezért az egyik sziirése a masik jelenlétében ajanlott a diagnosztikai folyamat soran. Ugy
tlinik, hogy a depresszio és az ADHD ¢és a GD tiineteinek egyiittes megjelenéséért hasonld
motivacios mintdzatok felelések, ami azt mutatja, hogy az Belemeriilés/Menekiilés kozos,
mig az ADHD tiinetek esetében a Megszokas/Unalom a GD kialakulasanak férfiakra

jellemzd6 utja.
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