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Az identitas és a tarsas normak szerepe

/ s/

a videdjaték-felhasznil 6k motivacidinak hatterében

GYORI TAMAS* - JAGODICS BALAZS**

1. A videdjatékok és napjaink tendenciai

A technolégiai eszkozok folyamatos fejlédése szdmos teriileten véltoztatja meg az emberek éle-
tét a mindennapokban. Az internet-hozzaférést biztosité eszkozok egyre inkabb elterjednek,
ami moédositja a kommunikécids szokdsokat és a munkavégzés jellemzoit, emellete 1j moédokat
biztosit a szabadid® eltoltésére. Ezekkel a valtozasokkal egy id6ben a térsas kornyezet is forma-
16dik, ami hatdssal van az emberi kapcsolatokra, a csoportragsdgokra és az egyéni viselkedésre.
A pszicholégiai jellegli kutatdsoknak fontos reflektalnia e valtozdsokra, ezére célul ttzeik ki,
hogy feltdrjuk a videdjiték-felhasznalokat éré tdrsas hatdsokat, elsésorban a csoportnormék,
a versengés ¢s az identitdsban betoltott szerepitk mentén.

1.1. A videdjatékos kozosség mint a tarsas identitds meghatirozé tényezdje

A videdjérékok esetében a kozosségi és tarsas hatdsok fontos tényezdt jelentenek. A videdjatékok
jelentds része timogatja a tobbjdtékos médokat, ahol a felhasznaloknak lehetéségiik van inter-
akciéba lépni egymdssal. Egy felmérés szerint a Fortnite nevi, népszerti videdjaték felhasznaléi-
nak példaul csak 10%-a szdmolt be arrdl, hogy egyediil jatszik a jacékkal, a dontd tobbség bardti
tdrsasagival vagy valamilyen kozosséghez kapesolédva hasznalja az alkalmazdst.! Vildgszerte
tobb szdz millié ember jatszik videdjarékokkal,* emiatt méretée tekintve jelentds kozosségrol
beszélhetiink még akkor is, ha a videdjétékok mifaji sokszintiségénél fogva nem kezelhetjitk
homogén csoportként a felhasznalokat. Emiatt a videdjatékok pszicholdgiai megkozelitésti
elemzésében nem elhanyagolhatdk a szocidlpszicholdgiai szempontok, amelyek alkalmasak a
komplex térsas kornyezet hatdsainak vizsgalatdra.
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A valahovd tartozas érzelmi sziikséglete miatt az emberek motivaltak arra, hogy egy kozos-
ség tagjai legyenek.’ Az igy [étrejové kapesolatok és csoporttagsigok nagymértékben hatéroz-
zék meg az emberi viselkedést, az érzelmeket és a gondolatokat. Ezt a megfigyelést a Henri
Tajfel lengyel szdrmazast pszicholégus nevéhez kothetd térsas identitds elmélete foglalja 6ssze,*
amely leirja azt is, hogy az emberek térekszenck a pozitiv térsas identitds kialakitdsdra. Ennek
érdekében igyekeznek olyan csoportokhoz csatlakozni, amelyek szdmukra pozitiv értékeket
kozvetitenek ¢és sikeresek, mert ezzel novelhetik sajat dnbecstilésiik szingjée is. A kutatdsok sze-
rint azonban a csoporthoz tartozds ténye dnmagiban is jelentds hatdst gyakorol a viselkedésre.
Tajfel minimélis csoportkozi helyzetekkel kapesolatban végzett kutatdsai rdmutatnak arra, hogy
a sajdt és a kilsd csoport megkiilonboztetése a tarsakkal kialakitott kapcsolat nélkil is létre-
hozza a csoportkozi viselkedést.* Ennél még erésebb hatdsa lehet az egyén szdméra kiemelt
fontossagti csoportoknak, amelyek elvérdsokat is kozvetitenek, igy a viselkedés irdnyit6iként
szolgélnak. A csoporthoz tartozds érzését kiils6 ingerek is aktivilhatjak, ezt nevezhetjiik szelf-
kategorizicidnak — ilyen példdul az interakci6 a t6bbi csoporttaggal, vagy a taldlkozds a rivalis
csoportokkal.

Fontos tisztdzni, hogy kit neveziink vide6jatékosnak. Ha maga a tevékenység, vagyis a ji-
tékszoftverek hasznalata a csoportositds alapja, akkor minden személy gamernek tekinthetd, aki
rendszeresen jatszik videdjarékokkal. Ugyanakkor az e témaban végzett tanulményok egyetérte-
nek abban, hogy ez a besorolds félrevezetd, mert a tarsas identitds szempontjdbdl sokkal inkdbb
az egyén éreékelése, onbesoroldsa a fontos.> Ebben a megkozelitésben azok a személyek tekint-
hetdk gamernek, akik sajét magukat annak tartjik. Tehde akdr az is videdjatékosként tekinthet
magdra, aki példdul az élethelyzeténck megvaltozdsa miatt hénapok dta nem jdtszott, ugyan-
akkor az is el6fordulhat, hogy valaki rendszeresen jatszik, de sajat magéra nem a videdjétékosok
csoportjinak tagjaként gondol, vagyis nem hasznilja 6nmaga leirdsira a gamer cimkét. Habar
kizardlagos kiillonbségtételt nem alapozhatunk mas valtozokra, bizonyos tényez8k elérevetitik,
hogy valaki gamernek tartja-e sajat magat: egy kutatds eredményei szerint a fiatalabb, jatékkal
tobb idét t6lts, tobb videdjarék-mifaje is kedveld részevevoknél erbsebb az identitds, emellett
a férfiakra gyakrabban jellemz6 a gamer-identitds kifejezése, mint a ndkre.® Kutatdsunkban a
Shaw-féle® megkozelitést alkalmazva az 6nbesorolds alapjin hoztunk déntést a gamerck cso-
portjanak meghatdrozasirdl.

A felvézolt kiilonbségek miatt érdekes megvizsgalni, hogy milyen teriileten taldlunk ki-
lonbségeket a magukat nem gamerként azonosité felhasznalok és a videdjarékos identitast erd-
sebben megélé személyek kozott. A killonbségek feltardsa a tdrsas identitassal kapesolatos tudds
mélyitésén kivil hozzdjarul a videdjitékos szubkultira megismeréséhez, informéacidval szolgal

3 Susan T. FISKE: Social beings: Core motives in social psychology. Hoboken, Wiley, 2004.

4 Henri TAJFEL: Human groups and social categories: Studies in social psychology. Cambridge, Cambridge Uni-
versity Press, 1981. Henri TAJFEL — Michael G. BrLLic — R. P. BUNDY — Claude FLAMENT: Social categorization
and intergroup behaviour. Eurapean Journal of Social Psychology (1971) 160.

5 Adrienne SHAW: Do you identify as a gamer? Gender, race, sexuality, and gamer identity. New Media & Society
(2012) 35.
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az emberek virtudlis térben megjelend tdrsas viselkedésérol. Emellett a videdjéték-haszndlat
sordn mutatott viselkedésben talalhaté kiilonbségek megértését is segitheti, ha tobbet tudunk
a felhaszndlok identitdsélményérél, ugyanis a csoportnak tulajdonitott elvirasok alakithatjak
a viselkedést, vagyis a normak hatasa is érezhetd lehet az egyén magatartdsaban.

1.2. A csoportnormék szerepe az egyéni viselkedés kialakitasaban

A normak magukba foglaljék azokat a vélt vagy valds szabalyokat, amelyek a csoport életének
relevdns magatartasait irdnyitjik.” Elsésorban a valahova tartozds szitkségletével magyardzhato,®
hogy az emberek igyekeznek megfelelni a csoportjaik feltételezett elvdrasainak, mert igy el-
keriilhetik a kikozositést. A csoportnormakat osztdlyozhatjuk leird, személyes és el6ird nor-
makként.” A leiré normdk a viselkedések gyakorisigdra utalnak, vagyis arra, hogy a kiilonbézé
magatartasformak eléforduldsa mennyire jellemzd a csoportra. A személyes normék az egyének
viszonydt fejezik ki a kilonbozd viselkedésekhez. Altalaban a csoport szdmdra fontos viselke-
dések esetében ez a viszony pozitiv, hiszen a személyes és a csoportéreékek illeszkedése jelenti a
csoporttal val6 azonosulds egyik alapjdt. Végiil az eléiré normak a tbbi csoporttagnak tulajdo-
nitott vélekedésekre vonatkoznak, vagyis azokra az elképzelésekre, amelyeket az egyén kialakit
arrdl, hogy a csoport tobbi tagja mennyire elfogadd egy-egy viselkedéssel kapesolatban. Vided-
jitékos kornyezetben példdul a leiré normdkrdl kapunk képet, ha megkérdezziik, hogy a jité-
kostarsak kozotti kommunikdcié sordn milyen gyakran fordulnak elé dicsérd vagy szidalmazé
kifejezések, a személyes normékra utal, ha feltarjuk az egyes felhaszndlék véleményée ezekrdl a
viselkedésekrdl, Az el6iré normak pedig arra utalnak, hogy az egyénnek mi az elképzelése arrdl,
hogy a tobbi jétékos egyetért-e a dicsérd vagy a szidalmazé megnyilvanuldsokkal.

Az el8iré normdk forrdsa véltozatos lehet — tdmaszkodhatnak a kimondott szabdlyokra,
a tobbi csoporttag viselkedésének megfigyelésére, az egyes magatartdsformékra érkezé reakciok-
ra, illetve a tdrsakkal folytatott interakcidkra. Ennck kovetkeztében az eléiré normék észlelése
nem teljesen pontos.’® Tobbszoros tudatlansignak hivjuk azt a jelenséget, amikor egy adott vi-
selkedéssel kapcsolatban a csoporttagok attittidjei, vagyis a személyes normék eltérnek attdl,
amit az eléiré normdak alapjén a tdrsaknak tulajdonitanak.! Egy tobbszereplds videdjitékban
eléfordulhat, hogy a jatékosok sokszor tallkoznak szidalmazd chas-tizenetekkel. Habdr a sze-
mélyes attittid a zaklatdssal kapcsolatban lehet negatiyv, eléfordulhat, hogy a viselkedés ismételt

7 Daniel C. FELDMAN: The development and enforcement of groupnorms. Academy of Management Review
(1984) 50.

8 FISKE i. m. (3.1j.).

9 Robert B. C1ALDINI — Raymond R. RENO - Carl A. KALLGREN: A focus theory of normative conduct:
Recycling the concept of norms to reduce littering in public places. Journal of Personality and Social Psychology
(1990) 1020.

10 Daniel Katz — Floyd H. ALLPORT — Margaret B. JENNESS: Students’ attitudes; A report of the Syracuse Uni-
versity reaction study. Craftsman, 1931.; Hubert J. O’GORMAN: The discovery of pluralistic ignorance: An ironic
lesson. Journal of the History of the Bebavioral Sciences (1986) 340.

11 Jens C. BJERRING — Jens U. HANSEN — Nikolaj J. L. L. PEDERSEN: On the rationality of pluralistic
ignorance. Synthese (2014) 2460.; KaTz—ALLPORT-JENNESS i. m. (10.]j.); O’'GORMAN i. m. (10. j.).
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és gyakori eléforduldsa miatt az a kép alakul ki az egyénben, hogy a tobbicek helyeslik, vagy leg-
alibbis nem ellenzik ezeket az interakcidkat. A tobbszoros tudatlansdg szdmos kornyezetben
megfigyelhetd, példdul egyetemistik kozote az alkoholfogyasztas' vagy az alkalmi romantikus
kapcesolatok kialakitdsa kapesan.'® A jelenségre bizonyitékot talaltak tovabbd szervezetpszicho-
légiai', iskolai viselkedéssel® és zaklatdssal kapcsolatos tanulmanyok is.'¢ Az internetes kozos-
ségi oldalakon végzett vizsgilatok szintén megerdsiteteék, hogy a felhasznalok hajlamosak téve-
sen észlelni a tobbiek egyetértését bizonyos viselkedésekkel.'”

A t3bbszoros tudatlansdg vizsgélata azért fontos, mert az emberek hajlamosak sajét visel-
kedésiiket azokhoz az elvdrdsokhoz igazitani, amelyeket a szdmukra fontos csoportok tagjainak
tulajdonitanak. A konformitas jelenségét olyan klasszikus példak demonstréljik, mint Muzafer
Sherif autokinetikus illaziot vizsgalé kutatdsa, vagy a Solomon Asch-féle vonalbecslési kisérlet.
Masok viselkedése az online térben is fontos referenciapontot jelenthet a megfeleld viselkedés
kivalasztasakor. Egy, a Fortnite vide6jatékot hasznalé felnétt felhaszndlok adatait elemzd ta-
nulmdny szerint a jatékon belili mikrotranzakcids vésarldsok gyakorisiga 6sszeftiggést mutat a
bardtok és az ismerésok pénzkoltési szokdsaival.’® Ugyanakkor a tobbszorés tudatlansagot kife-
jezetten videdjdtékosok kozosségében vizsgald eredmények szerint a World of Warcraft felhasz-
naléi kozote ritkabban fordul elé a normak téves észlelése, mint a valé életben.”

1.3. A kutatas célkittizései

Tekintettel arra, hogy a szocidlpszicholdgiai jelenségek azonositésa a videdjatékokban viszony-
lag ritka vizsgélat, kutatdsunk egyik célkittzése volt, hogy feltirjuk az online jat¢kmodok fel-
hasznaléinak korében a jatékkal kapcsolatos normdkat, illetve a videdjatékos kozosség szerepét

12 Deborah A. PRENTICE — Dale T. MILLER: Pluralistic Ignorance and the Perpetuation of Social Norms by
Unwitting Actors. In: Mark P. ZANNA: Advances in Experimental Social Psychology. Vol. 28. Elsevier, 1996. 186.;
Christine M. SCHROEDER — Deborah A. PRENTICE: Exposing Pluralistic Ignorance to Reduce Alcohol Use Among
College Studentsl. Journal of Applied Social Psychology (1998) 2172.

13 Tracy A. LAMBERT — Arnold S. KAHN — Kevin J. APPLE: Pluralistic ignorance and Hooking up. The Journal
of Sex Research (2003) 131.

14 Jonathon R. B. HALBESLEBEN — Anthony R. WHEELER — M. Ronald BuckLEY: Understanding pluralistic
ignorance in organizations: Application and theory. Journal of Managerial Psychology (2007) 74.

15 JagopICs Balizs — SzaBO Eva: Tipikus viselkedésformak és megitélésiik feltardsa kozépiskolds osztaly-
kozosségekben a normavizsgalat modszerével. Iskolakultia, 2019. augusztus. 77.; SzaB6 Eva — LABANCZ Agnes:
»En nem helyeslem, de a tobbiek biztosan” - Normék és véle-normak mitkodése és mérése az iskolai osztélyokban. In:
KovAcs Judit (szerk.): Szocidlpszicholdgiai tanulmdinyok a Szocidl- és Munkapszicholdgiai Tanszék fenndllisinak 25.
évforduldjara. Debrecen, Debreceni Egyetemi Kiado, 2015. 89.

16 K6RODI Kitti — FURDOK Fruzsina — SzaB6 Eva: Iskoldban eléfordulé proszocialis és agressziv viselkedések
normavizsgalata. Iskolakultira, 2020. méircius. 57.

17 HEGYI Agnes - Jacopics Baldzs: Az okostelefon- és YouTube-haszndlat, valamint a serdiil8k attictid- és
normarendszerének Osszefliggései az Snéreékeléssel és a didkok kiégésével. Iskolakultiira, 2020. december. 74.

18 KING-RUSSELL-DELFABBRO-POLISENA i. m. (1. ]j.).

19 Margaret DE LARIOS — John T. LANG: Pluralistic Ignorance in Virtually Assembled Peers: The Case of
World of Warcraft. Games and Culture (2014) 116.
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az identitds formélasdban. Elsé hipotézisiink a videdjétékos identitds és a jarékidd kapcsolatira
vonatkozott. Feltételeztiik, hogy a jétékkal t5bb idét 61t személyek gyakrabban szémolnak be
arrél, hogy gamerként tekintenck sajat magukra (H1).2° Feltételeztitk tovabb, hogy a férfiak
gyakrabban tekintenck magukra gamerként, mint a n8k (H2).2! Végiil a csoportnormék tekin-
tetében azt feltételeztik, hogy a pozitiv, proszocidlis viselkedések elfogadottsiga lesz a legmaga-
sabb (H3), és hogy a normdk esetében megjelenik a tobbszoros tudatlansdg jelensége, vagyis a
személyes és az el6iré normak kilonbsége (H4).2

2. Médszerek és résztvevok

A vizsgilat online kérddiv segitségével valosult meg. A kitoltésre vald felhivést tobb videdjétékos
tematikdju kozosségi oldalon osztottuk meg. A vizsgalatban valé részvétel feltétele volt, hogy a
kitolts legaldbb évente jitsszon videdjatékokkal, tovibbd, hogy 18 év feletti legyen. A kitoleés
lehetéségének lezardsa és a kritériumoknak nem megfeleld vizsgalati személyek adatainak tor-
lése utan mintdnkat 449 személy alkotta. A mintaban szereplék 19,4%-a né (N = 87), 80%-a
férfi volt (N = 359), tovabbi hdrom személy pedig nem kivant nyilatkozni a nemi hovatartozé-
sar6l. A vizsgalati személyek kozel egyharmada hdzas vagy élettdrsi kapesolatban ¢16 (N = 149),
kétharmaduk pedig egyediildllé vagy parkapcsolatban él6 (N = 291). Az iskolai végzettséget
tekintve a kitoltok kozel kétharmada éreteségivel vagy alapfoku diplomadval rendelkezd személy
volt (N = 281).

A videdjatékozisi szokdsok a mintdnkban a kovetkezdképp alakultak: a kitoledk sajit beval-
lasuk szerint az elmult egy hétben dtlagosan 17,51 érét jitszottak videdjitékokkal (SD = 19,36),
amelybdl 10,55 6rat toltdteek online jatékkal (SD = 13,58). A mintdban szerepld személyek
80%-a hetente tobbszor vagy naponta jatszik videdjdtékokkal, tovabba a kitolték tobb mint
fele naponta 1, 2 vagy 3 6rat is jatszik valamilyen platformon. Ezek az adatok azt bizonyit-
jék, hogy a vizsgalatunkhoz sziikséges specidlis minta felmérése sikeres volt, féként olyan embe-
rek toleoteék ki a kérdéivinket, akik gyakran jétszanak videdjarékokkal. Az egyes videdjérék-
platformokat tekintve megallapithatd, hogy a vélaszaddk korében a legnépszertibb platform a
PC ¢s a laptop volt, majd ezutdn sorrendben a mobiltelefon, a Playstation, valamint az Xbox-
konzolok. A vizsgélati személyek 4ltal leggyakrabban jatszott jacéktipusok a kilonbozé 16vol-
dozds jatékok (belsd és kiilsé nézetes egyardnt), a szerepjatékok (online és offline), az akcid-
kalandjétékok, valamint a stratégiai jacékok.

20 DE GROVE-COURTOIS-VAN LooY i. m. (6.1j.) 352.

21 Uo., 352.

22 BJERRING-HANSEN-PEDERSEN i. m. (11.]j.) 2460.; KATZ-ALLPORT-JENNESS i. m. (10.1j.); O'GORMAN
i. m. (10.1}.).
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2.1. Méréeszkozok
2.1.1. Normavizsgilat

Az online jatékra vonatkozd tdrsas normdkat sajdt készitést kérdéivvel vizsgaltuk Szabd és
Labancz munkdja alapjén.”® A kérddivben nyolc tétellel mértitk fel a pozitiv (pl. ,egy jitékos
segiti a csapattarsait/kezdd jitékosokat j6 tandcsokkal”) és a negativ viselkedéseket (,valaki ban-
té tizeneteket/hangiizeneteket kiild egy mésik jatékosnak”). A viselkedéseket hirom szempont
alapjdn értékeleék a valaszadok. A leiréd normak megéllapitisdhoz egy négyfokozatt Likert-
skdlan jeloleék be, hogy az adott viselkedést mennyire gyakorinak észlelik (1 — soha nem fordul
clé; 4 — mindig eléfordul). A személyes normak felméréséhez a valaszaddk bejeloleék, hogy sze-
mély szerint mennyire helyeslik az egyes magatartsokat (1 — egyaltalan nem helyeslem; 4 - tel-
jes mértékben helyeslem). Végiil az el6iré normék megismeréséhez a résztvevék arrél nyilatkoz-
tak, hogy mit gondolnak arrél, hogy a videdjatékosok tobbsége hogyan értékeli az egyes
viselkedéseket (1 - egydltalin nem helyesli; 4 — teljes mértékben helyesli).

2.1.2. Gamer-identitis

Azt, hogy a kitoltd gamernck tekinti-e magit, egyetlen kérdéssel mértitk Shaw megkozelitése
nyomdn, amelyre igennel vagy nemmel valaszolhattak a kitoleok.

2.1.3. Demogrdfiai viltozdk

A kérdéivben szerepeltek kérdések a hittéradatokra vonatkozdan (nem, életkor, csaladi allapot,
iskolai végzettség), a preferdle videdjaték-platformokra, -miifajokra és -jdtékmédokra, valamint
a jarékkal toltote idére és a jarékon belili vésarlasi szokdsokra vonatkozéan is.

2.3. Vizsgalati eljaris

A vizsgélat online tortént, ennck sordn a vizsgalati személyek egy 20-30 perces kérdéivesoma-
got toltoteek ki A vizsgalati személyek a kérd6iv elsd oldalan eldzetes téjékoztatdst olvashattak
a vizsgalatrdl, majd a beleegyezd nyilatkozatot. A beleegyezés a kérdéiv online volta miatt egy
ehhez kapcsolt ,igen” felirati gomb megnyomdsaval tortént. A kitolték a vizsgalatban valé
részvételért nem részesiiltek semmilyen juttatdsban, tovabbd a kitoltést barmikor félbeszakit-

hattdk.

23 SzAaBO-LaBANCzZ i. m. (15.1j.) 89.
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3. Eredmények
3.1. Leiré statisztika és el6zetes elemzések

Az elemzésekhez IBM SPSS 24.0 és Jamovi 1.6.15% szoftvereket haszndltunk. Az elemzés elsé
lépéseként megvizsgaltuk, hogy a véltozok esetében teljesiil-e a normaleloszlds. A csticsossdg és
a ferdeség mutatdk alapjdn a +2,58-as hatdréreéken beliili véltozokat fogadtuk el normal elosz-
lasinak.?> Mivel nem minden normavizsgalati tétel esetében teljesiilt a normaleloszlas kévetel-
ménye, ¢ viltozok elemzéséhez nemparametrikus probakat haszndleunk.

A résztvevk az adatok szerint a kitoltést megelézd egy hétben dtlagosan 10,55 drar jat-
szottak videdjatékkal (Medidn = 5 6ra; szérds = 13,57 6ra). Huszonketten jeléleék be, hogy
egyetlen ordt sem jdtszottak az eléz6 egy hétben, mig a valaszadok 9,8%-a ugy nyilatkozott,
hogy t6bb mint negyven orit jatszottak ebben az id6tartamban. Az online jitékmddokra vo-
natkozéan elmondhatd, hogy a minta b6 negyede, 27,8%-a nem jtszott a kitoltést megel6zo
egy hétben online jdtékokkal. A jitékon beliili fizetésre vonatkozd kérdésnél a részevevk 59%-a
jelolte be, hogy korabban mar szént pénzt a jétékon belill elérhetd fizetds tartalmakra, mig
38,8%-uk nem ¢élt a mikrotranzakeidk lehetdségével. Tiz személy, a minta 2,2%-a, nem véla-
szolt e kérdésre.

3.2. A gamer-identitds megjelenése

A gamer-identitésra vonatkozé kérdésnél a valaszadok tobbsége, 57,1%-a jelolte be, hogy
gamernek tartja magét, 40,7% nyilatkozott tgy, hogy nem sorolja magat e kategériaba, tiz fotdl
(2,2%) pedig nem érkezett vélasz e kérdésre. Ezt kovetéen megvizsgaltuk, hogy a jar¢kids,
a nem, illetve a jitékon beliili vésirldsok dsszefiiggésbe hozhatok-e a gamer-identitéssal.

Az els6 hipotézisiink a videdjatckos identitds és a jarékidd kapcesolatdra vonatkozott. Felté-
teleztiik, hogy a jarékkal tobb idét toltd személyek gyakrabban szdémolnak be arrdl, hogy
gamerként tekintenek sajit magukra. A két csoportot a kitoltést megel6z8 egy hétre vonatkoz-
tatott jatékidd tekintetében hasonlitottuk 6ssze. A fuggetlen mintds t-préba alapjin szignifi-
kéns kiilonbség van a gamerck és a nem gamerck kozoee (t = 6,034; p < 0,001), ugyanis a
gamerek jarékideje (M = 21,92 éra, SD = 19,47 6ra) meghaladta a nem gamerckét (M = 11,33
6ra, SD = 15,05 6ra).

A miésodik hipotézisiinket, miszerint a férfiak gyakrabban tekintenck magukra gamerként,
mint a nék, chi-négyzet prébaval teszteltiik. Az elemzés szerint azonban nincs szignifikins
kiilonbség a két nem kozétt a gamer-identitds gyakorisagdban (p = 0,166). A nemck kozotti
kiilonbségeket a jatékkal toleote id6 tekintetében fiiggetlen mintds t-prébéval vizsgaleuk, de az
elemzések ebben az esetben sem tartak fel statisztikailag jelentés kiilonbséget a férfiak és a nék
kozoet (p = 0,149). A mésodik hipotézisiinket tehdt nem igazolték az elemzésck.

24 L. https://www.jamovi.org.
25 Asghar GHASEMI — Saleh ZAHEDIASL: Normality Tests for Statistical Analysis: A Guide for Non-Statisti-
cians. International Journal of Endocrinology and Metabolism (2012) 487.
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3.3. A normavizsgalat eredménye

A normavizsgélat eredményeit az 1. tdbldzat tartalmazza. A leird statisztikai adarokbdl lachatd,
hogy a leggyakoribbnak észlelt viselkedés a sajit csapattdrsak dicséretére vonatkozik, amit a mas
jatékosoknak kiildott bantd tizenetek, illetve a dith és csalddottsdg vezérelte jétékelhagyds (rage
quit) kdvet. Hasonléan gyakorinak észlelik a jatékosok a mds jatékosok segitésére irdnyuld visel-
kedéseket, illetve a sajat csapattarsak szidalmazdsac. A kevésbé gyakori viselkedések kozé az el-
lenfél dicsérete, a jitékostarsak batoritdsa és a sajat csapattars szdndékos akadélyozésa tartozik.
A gyakorisdgok sorrendjébél lithatd, hogy keverednek, nem kilonilnek el jelentdsen egymas-

t6l a proszocidlis és az agressziv magatartdsformak.

1. tdblizar: A leird, személyes és el8iré normdk leird statisztikai mutatéi, valamint

a tobbszoros tudatlansag megjelenését vizsgilo statisztikai probak eredménye

Szerinted mennyire gyakran fordul | Leiré normdk | El8ir6 normak Személyes Wilcoxon-teszt
eld, hogy online jaték soran... (atlag + szoras) | (atlag + szoras) normik éreéke (Z),
(4tlag + szords) | személyes és el8ird
normak
kiilonbsége
1 | ...egy jtékos csalédottsig 2,73+0,722 1,56 £ 0,812 1,69 £ 0,926 -2,880*
vagy dith miatt nagyon
hirtelen kilép (,rage quitel”)
2 | ...egy jétékos sajit csapattdrsai | 2,38 + 0,745 1,39 + 0,658 1,24+ 0,611 —4,002**
ellehetetlenitik/akadalyozzak
csapattdrsuk jétékat
3 | ...egy jatékos megdicséri 2,40 + 0,744 3,12+ 0,795 3,61 + 0,627 —-10,143**
az ellenfé] jacékat/jarékosat
4 | ...egy jatékos megdicséri 2,95+0,674 | 3,540,649 | 3,79 40,482 -6,730**
a sajat csapatat/csapattarsat
S | ...valaki banté iizeneteket/ 2,76 +0,831 1,54+ 0,774 1,28 + 0,649 —6,241**
hangiizeneteket kiild egy
masik jatékosnak
6 | ...egy jétékos segiti 2,69+0,847 | 3,48+0,684 | 3,78+0,512 -7,941*
a csapattarsait/kezdé
jatékosokat jo tandcsokkal
7 | ...valaki a sajdt csapattdrsat 2,58 + 0,867 1,50 + 0,743 1,31 + 0,669 —4,588**
szidalmazza, rd vonatkozd
bénté iizeneteket/
hangiizenetek kiild
8 | ...valaki bétoritja jatékostdrsac | 2,39 + 0,843 3,24 +0,812 3,66 + 0,635 -9,145**
hibaz4s esetén

Megjegyzés: *p < 0,01; **p < 0,001
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Az egyes viselkedésekhez fliz6d6 viszony, vagyis a személyes normék esetében a sajét csa-
pattars dicséretével, a tobbi jdtékos segitésével és batoritaséval, valamint az ellenfelek dicséreté-
vel értettek leginkdbb egyet a részevevdk. Legkevésbé az impulziv és az agressziv viselkedéseket
(a jaték hirtelen elhagyasdt, a csapattars szidalmazdsdt, banté tizenetek kiildését és a jrékostar-
sak akadalyozdsit) tAmogattdk. A személyes normak esetében tehdt egyértelmtien elkiiloniiltek
egymdstdl a proszocidlis és az agressziv normak — az eldbbicket timogattak, az utébbiakat el-
utasitottdk a résztvevok.

A harmadik hipotézisiinkben a normék kapesdn feleéeeleztitk, hogy a proszocidlis viselke-
désck személyes elfogadottsiga lesz a legmagasabb. A hipotézis teszteléséhez dtlagoltuk a pro-
szocidlis magatartdsformdkat, amelyek az 1. tdblazatban a 3., a 4., a 6. és a 8. tételek jeloleek, va-
lamint az agressziv viselkedéseket (1., 2., 5. és 7. tételek). A Wilcoxon-préba eredményei szerint
jelentés mértékben (Z = -16,108; p < 0,001) nagyobb a proszocilis viselkedések elfogadott-
siga (M = 3,71; SD = 0,44), mint az agressziv magatartisoké (M = 1,37; SD = 0,58). Ez az
eredmény aldtdmasztja a hipotézistinket.

A negyedik hipotézisiinkben feltételeztiik, hogy az online jétékos kornyezetben is megfi-
gyelhetd a t6bbszoros tudatlansig jelensége, vagyis jelentds eltérés talilhaté a személyes és az
el8iré normak kozott. Az elvégzett Wilcoxon-prébak eredményei szerint mindegyik viselkedés
esetében jelentds a kiilonbség (p < 0,01) a személyes meggy6z6dés és a mésoknak tulajdonitott
attittid kozotee. Ezek az eredmények megerdsitik a hipotézisiinket. Az atlagok elemzése rimutat,
hogy jellemzd tendencia szerint killonbéznek az egyes normatipusok. A proszocidlis viselkedé-
sck esetében a személyes elfogadottsig a magasabb, mig az agressziv magatartdsformdknal a tob-
bi jatékosnak tulajdonitott attitlid az elfogaddbb.

4. Megvitatas

A videdjirékok hasznalata szabadidés tevékenységként egyre elterjedtebb, ami komplex tdrsas
helyzeteket hoz létre a virtualis térben. Emiatt kutatdsunk célja az volt, hogy felmérjiik, milyen
méreékben része a videdjarék-felhaszndlk identitdsdnak ez a szabadidés tevékenység, és hogy
hogyan itélik meg az online kozosségek normarendszerét. A leird statisztikai adatokbdl kide-
rile, hogy a kutatdsban résztvevok fele tobb mint 6t 6rét jatszik hetente videdjdrékokkal, és a
résztvevok kozel 10%-4ra hetente 40 6rdndl is tobb jétékidd jellemzd. Ezek az adatok megerd-
sitik azokat a vizsgalati eredményceket, amelyek szerint a videdjatékosok nem egyforma mennyi-
ségli idot toltenck jatékkal. Ez arra utal, hogy nagyon kiilonb6z6 szerepet tolt be az emberek
életében a videdjatck — egyeseknél alkalmi kikapcsoléddsi forma, masoknal viszont domindns
szabadidds tevékenységgé valik.

A videdjiték-hasznalat identitdsban betdleott szerepére vonatkozé kutatdsi kérdéseink
alapjan elmondhatd, hogy a résztvevék kozott tobbségben voltak azok, akik gamerként gondol-
nak magukra. Ez az adat rdmutat arra, hogy a gamer-identitds nem éltalnos jellemz8, hanem
csak a videdjarék-felhaszndlék szikebb rétege sorolja magit ebbe a kategéridba. A magukat
gamernek vallé felhasznalok tobb idét toltenck a videdjérékokkal, de a jdrékidé alapjin nem
hiazhaté egyéreelmi hatdrvonal a gamerck és nem gamerck kozote. Ez aldtdmasztja, hogy a kiil-
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s8 szempontok alapjin torténd besoroldshoz képest elényos a sajit megitélés figyelembevétele
annak meghatdrozésa kapcsdn, hogy az identitds részévé vélik-e a videdjdték-hasznélat. Ugyan-
akkor a n8k ¢s a férfiak kozott nem talaleunk kiillonbséget a gamer-identitds elterjedtségében.
Ez megerdsiti az elmult évek kutatdsi eredményeit, amely szerint nem igaz az a sztereotipia,
hogy a videdjaték hasznélat és a ,gamerség” elsésorban a férflakra lenne jellemzd. A sajét adata-
ink is a nemek kozotti kiegyenlitettebb ardnyokra utalnak.

A normavizsgalat eredménye rdmutatott arra, hogy mind a nyolc, vizsgalatban szerepld vi-
selkedés relevdnsnak tekinthetd az online kozosségek életében. Ezt a leiré normék, vagyis az
egyes viselkedésck eléforduldsdnak észlelt gyakorisiga tdmasztotta ald, ugyanis egyik viselkedés
esetében sem fordul el8, hogy padléhatidst, vagyis szélséségesen alacsony eléforduldsi gyakorisé-
got jeloltek volna a vilaszaddk. Kordbbi, més kornyezetben végzett normavizsgalatok eredmé-
nyei arrdl szamoltak be, hogy mind iskolai kérnyezetben,” mind YouTube-felhasznalok?” koré-
ben a pozitiv viselkedések észlelt gyakorisiga a legmagasabb. Ugyanakkor a sajat eredményeink
ennél osszetettebb képet tartak fel, mert a gyakorisdg megitélése alapjan nem kiloniiltek el egy-
éreelmtien a proszocidlis és az agressziv viselkedések. Ugyan a legmagasabb gyakorisdga a mas
jatékosokat dicsérd tizeneteknek volt, ezt szorosan kévették a tobbi jatékos szdmdra bdnté tize-
netek, illetve a jieék csalédottsag és dith vezérelte elhagydsa. Ez az eredmény érdekes kiilonbség-
re hivja fel a figyelmet mas tarsas kozegekhez képest, és rdmutat, hogy a sok esetben anonim
internetes kornyezetben konnyen terjednek el a bantd, agressziv viselkedésmodok.?

A hipotéziseinknek megfelelden megjelent a tobbszoros tudatlansdg jelensége a video-
jatékosok kozosségében is. A résztvevdk szisztematikus médon talbecsilték aze, hogy a tobbi
jétékos milyen mértékben fogadja el az agressziv viselkedéscket, és aldbecsiileék a proszocidlis
magatartdsformék elfogadottsagit. Feltehetéen az llhat ennck a hétterében, hogy az agressziv
viselkedések a leiré normak alapjén gyakorinak szdmitanak. Mivel az online jatékosok sokszor
talalkoznak ezekkel a viselkedésekkel, azt a téves kovetkeztetést vonhatjék le, hogy a jatékostar-
saik tobbsége egyet is ért ezekkel a magatartasformakkal. Az online kozosségek jobb hangulata-
va vélhatnak, ha ezt az észlelési torzitdst sikeriil tisztdzni a valédi normak hangstlyozésaval, erd-
sitésével. Ugyanakkor nem szabad megfeledkezni arrdl az eshetdségrol sem, hogy a tobbszoros
tudatlansdg jelenléte énkiszolgaléd torzitdst jelez, ugyanis a vdlaszaddk énfelnagyitdsra, sajit ma-
guk jobb szinben feltiintetésére hasznalhatjik, ha azt fejezik ki, hogy az 4tlagosndl jobban
egyetértenck a moralisan ,helyes” viselkedésekkel, és masokhoz képest szélséségesen itélik el a
»helytelen” magatartasformdkat. Ez a viselkedés igy a sok helyen leirt ,,jobb, mint az 4tlag” ha-
tdsra is példaként szolgalhat.?”

26 JaAGODICS-SZABO i. m. (15.1j.) 77.

27 HEGYI-JAGODICS i. m. (17.1]j.) 74.

28 Danielle M. Law - Jennifer D. SHAPKA — Jose . DOMENE — Monique H. GAGNE: Are Cyberbullies really
bullies? An investigation of reactive and proactive online aggression. Computers in Human Bebavior (2012) 669.

29 Jonathan D. BROWN: Understanding the Better Than Average Effect: Motives (Still) Matter. Personality and
Social Psychology Bulletin (2012) 215.
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4.1. Limitécidk és tovabbi kutatasi iranyok

Kutatasi eredményeink értékelésekor fontos figyelembe venni néhdny korldtozd tényezét. Az
elsé a minta dsszetételére vonatkozik. Egyrészt az adatgytijeés mddja miatt nem volt lehetdség
kontrollalni, hogy a relevdns tényez8k mentén reprezentativ adatokat kapjunk. Mivel az adat-
gyujiés hozzéférési alapon, elsésorban videdjitékosok altal litogatott forumokon és kozdsségi
oldalakon tortént, a kozosségi életben kevésbé aktiv felhaszndldk elérése nem volt biztositott.
Emellett kiskort személyek nem szerepeltek a vizsgdlatban, mert az online adatfelvétel nem tet-
te lehetdvé a sziiléi tdjékozeatas és beleegyezés bizrositdsat, igy a videdjarékok hatdsai szempont-
jabol az egyik legérzékenyebb csoport, a gyermekek és serdiilék tekintetében nem tudtunk ada-
tokat gytjteni. Emiatt a kutatds kovetkeztetései kizérolag a felnétt felhaszndlék csoportjira
értelmezhetdk, az 6 esetitkben is koriiltekintd mérlegeléssel — tekintettel a korlatozott elem-
szamra.

A kutatds masik korldtozd tényez8jét a médszertan jelenti. Az onbevalldsos adatgytijeés
torzithatta a vdlaszokat, f8ként azokndl a kérdéseknél, ahol felmeriilhet a tirsas kivédnatossig
igénye. A jarékido vagy a vésarldsokra koltotr Gsszeg tekintetében pontatlan adatokhoz vezet-
het, ha a nem megfeleld 6nreflexié vagy a kedvezé kép kialakitdsinak vdgya torzitja az adatokat,
aminek a veszélye még anonim kérddiveknél is fenndll. Az nbevalldsos vélaszok mellett tehae
viselkedéses adatforrdsokra is szitkséges lenne tdmaszkodni a késébbiekben. Emellett fontos
hangsilyozni, hogy adataink kereszemetszeti jellegtick. A longitudindlis elrendezésti, utdn-
kovetéses vizsgélatok segitségiinkre lehetnek a késébbickben. A kutatds késébbi folytatdsa sordn
fontos irdnyvonal lehet a problémds videdjiték-hasznalat szempontjabdl érintett felhasznalok
csoportjdnak vizsgilata.*® Kérdéses, hogy esetiikben az identitds szempontjabdl milyen szerepe
van a videdjitékoknak, illetve hogy kéritkben a normék megitélése hogyan alakul.

Osszességében elemzésiink egy feltard jellegti vizsgélatnak tekinthetd, amely a biztaté
eredményekkel megalapozhatja a témédban végzett késébbi kutatdsokat. Ezekben a munkakban
fontos szerepet szénunk a specifikusabb, jétéktipusokra vagy kilonbozd felhasznalé tipusokra
vonatkoz¢ vizsgalatoknak.

4.2. Osszegzés

Vizsgélatunk célja a videdjitékosokra jellemzd normdék, illetve a videdjacékos identitds jellem-
z6inek feltdrasa volt. Eredményeink megerdsiteteék, hogy a videdjéék mint kikapcsoldddsi for-
ma részévé valhat a térsas identitdsnak, f8ként a jatékokkal tobb idét t6lesk esetében. Emellett a
gamer identitast jatékosokra jellemz8bb, hogy online jatszanak és fizetnek jitékon belili tartal-
makért, mint a nem gamer tarsaikra. A normak tekintetében elmondhaté, hogy a jatékosok bir
személy szerint a proszocidlis viselkedéseket timogatjak, a viselkedések eléforduldsa kapesan
egyforman gyakoriak a térsas szempontbdl pozitivak és negativak. Ez ahhoz vezet, hogy a jaté-

30 Christine L. MATHEWS — Holly E. R. MORRELL - John E. MoLLE: Video game addiction, ADHD
symptomatology, and video game reinforcement. The American Journal of Drug and Alcohol Abuse (2019) 72.
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kosok tévesen észlelik a kozosség el6ird normdit, vagyis megfigyelhetd a tobbszords tudatlanség
jelensége. A kutatds megfigyeléseinek fontos indikdcioi lehetnek a zaklatdstdl és az er8szakos
kommunik4ciétdl mentes videdjitékos kozosségek kialakitdsiban. A pozitiv normédk elfoga-
dottsdganak hangstlyozdsival névelhetd a hasonlé viselkedések eléforduldsanak gyakorisdga,
szemben a mésokat bdntd, kirekesztd vagy zaklaté magatartdsformdkkal.
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