Gry online - korzystanie
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Artykut jest poswigcony fenomenowi gier online, a takze zjawisku naduzywania tych gier przez mio-
dziez. Przedstawiona jest w nim charakterystyka wspdlczesnych gier online, jak réwniez ich podziat
ze wzgledu na rozne gatunki. Rozwazany jest problem naduzywania gier i tego, jakie cechy gier on-
line mogy przyczyniac sig do powstawania tego zjawiska. Artykul prezentuje takze wyniki polskiej
czgsci badania EU NET ADB. Na podstawie wynikéw badari ilosciowych przedstawiona jest charak-
terystyka graczy online wsrod mlodziezy, czestotliwosc z jakq grajq oraz ich ulubione gatunki. Spo-
teczny kontekst grania jest zarysowany na podstawie wynikow badati jakosciowych. Ostatnig czgs-
cig artykutu jest diagnoza problemu naduzywania gier komputerowych wsréd mlodziezy wykonana
z zastosowaniem testu AICA-S. Analizowany jest zwigzek naduzywania internetu ze zmiennymi
socjodemograficznymi oraz problemami psychospotecznymi, a takze wzajemna relacja problemu nad-
uzywania gier i naduzywania internetu w ogole.

SEOWA KLUCZOWE:
INTERNET, MEODZIEZ, GRY ONLINE, NADUZYWANIE GIER ONLINE, UZALEZNIENIE OD GIER ONLINE

1. Wstep

ry komputerowe sg niemal tak stare,
G jak sama informatyka. Wraz z upo-

wszechnieniem sie komputeréw oso-
bistych, staly sie codziennym sposobem roz-
rywki szerokich rzesz uzytkownikéw. Gdy
upowszechnil sie internet, takze gry kompu-
terowe przeniosly sie w duzej czesci do swia-
ta online.

Jednoczesnie korzystanie z tej formy roz-
rywki przez dzieci i mlodziez ciagle budzi
réznorodne obawy wérdd rodzicdw, pedago-
gow i ekspertow. Czesto wskazuje sie na za-

grozenie naduzywaniem czy wrecz uzalez-
nieniem od gier komputerowych, a szczeg6l-
nie od gier online. Niniejszy artykul ma za
zadanie przyblizy¢ te problematyke w swiet-
le wynikéw badan empirycznych. Przedsta-
wione zostang dane na temat korzystania
z gier online przez polskich gimnazjalistow,
jak réwniez dane na temat problemu nad-
uzywania gier online pochodzace z iloscio-
wej i jako$ciowej czeéci badaih EU NET ADB
przeprowadzonych przez Fundacje Dzieci
Niczyje na przetomie 2011 i 2012 roku'.

1 2 . . Pra . - 42 . .
Szczegoblowe informacje dotyczace metodologii i procedury badawczej mozna znalez¢ w osobnej nocie metodolo-
gicznej badania EU NET ADB w biezagcym numerze kwartalnika, s. 7-11.
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2. Gry online

Gra komputerowa jest interaktywnym
programem stworzonym w celach rozryw-
kowych (niekiedy w polaczeniu z celami
edukacyjnymi). Partnerami w grze moga
by¢ inni gracze badZ sam program. Wspo6l-
cze$nie gry komputerowe wykazuja bardzo
duze zréznicowanie. Moga by¢ uruchamiane
zaréwno na komputerze osobistym, jak i na
specjalnych konsolach podlaczanych do te-
lewizora, konsolach przenosnych czy telefo-
nach komérkowych (gry mobilne). Gry kom-
puterowe staly sie tez przedmiotem badan
z perspektywy wielu dziedzin nauk spotecz-
nych (por. Filiciak, 2010).

Nie mozna nie wspomnie¢, ze gry kom-
puterowe to obecnie wielki i stale rosnacy bi-
znes. Rynek gier komputerowych w Polsce
zwiekszyt sie w ostatnich latach z 260 min zt
w roku 2005 do 700 mln zt w roku 2011
i—mimokryzysu—stalero$nie. Ztejkwotyaz
250mlnziw2011r. zostalo wydanychnaopta-
ty w serwisach online (Interaktywnie.com,
2012). Co ciekawe, w Polsce dziala silna bran-
za producentéw gier, a niektére tytuly stwo-
rzone przez rodzime firmy sprzedaja si¢ na
rynkach ogélnoswiatowych (Monday PR,
SW Research, 2012).

Branza gier komputerowych bardzo
szybko zauwazyla mozliwosci wykorzysta-
nia powszechnie dostepnej sieci kompute-
rowej, jaka jest internet. Sie¢ WWW i gry
staly sie ze soba bardzo silnie splecione. Po-
wstala cata kategoria gier tworzonych z my-
§la o rozgrywce przez internet. Programy
takie okreslane sg zazwyczaj jako gry on-
line. Pod katem technicznym mozna po-
dzieli¢ je na tzw. gry przegladarkowe, kto-
re mozna uruchomi¢ z poziomu przegla-
darki internetowej i tzw. gry wymagajace
programu-klienta, gdzie uzytkownik musi
najpierw zainstalowa¢ osobny program na
swoim komputerze, a nastepnie polaczyé
si¢ z innymi graczami poprzez specjalne
serwery.

Z punktu widzenia nauk spolecznych
bardzo istotny wydaje sie by¢ podziat gier ze
wzgledu ma ilos¢ graczy. Moga one by¢ jed-
no- i wieloosobowe (odpowiednio single play-
er i multiplayer), przy czym gry wieloosobowe
takze sa bardzo zr6znicowane. Niektére sg
przeznaczone dla kilku-kilkunastu graczy,
inne mogg zaklada¢ réwnoczesne uczestni-
ctwo w grze setek, a nawet tysiecy graczy
jednoczesnie. Te ostatnie okresla sie czesto
angielskim skrétem MMO lub MMOG (Mas-
sive Multiplayer Online Game — Masowe Wielo-
osobowe Gry Sieciowe). Mozna powiedzie,
ze upowszechnienie wieloosobowych gier
online spowodowalo pewne uspolecznie-
nie tej rozrywki, gdyz w przeciwienstwie do
gier offline dominujacych w latach 80. i 90.
XX wieku, gracz nie rywalizuje z przeciw-
nikami wygenerowanymi przez komputer,
lecz z innymi ludzkimi graczami potgczony-
mi za posrednictwem sieci.

Typologii gier mozna tworzy¢ bardzo
wiele, jednak najczesciej funkcjonujacym
podzialem jest ten ze wzgledu na gatunki.
Nie jest to klasyfikacja ani wyczerpujaca, ani
Scista, gdyz czesto powstaja gry bedace hy-
bryda kilku gatunkéw, a w obrebie kazdego
z gatunkéw wyréznia¢ mozna liczne podga-
tunki.

Pierwsza popularna kategoria gier sa gry
typu MMORPG, czyli internetowa odmiana
gier fabularnych (RPG). W aplikacjach tego
typu gracz tworzy wlasng postaé, ktéra na-
stepnie przez dluzszy czas rozwija, wyko-
nujac zadania, zbierajac przedmioty i wal-
czac z innymi graczami. Calos¢ odbywa sie
w wirtualnym $wiecie odzwierciedlajacym
okreslone realia (czesto zwigzane ze styli-
styka fantasy), ktéry rozwija si¢ niezaleznie
od tego, czy pojedynczy gracze uczestnicza
w danym momencie w rozgrywece. Przykla-
dem tego typu gryijednoczesnie jedng z naj-
popularniejszych gier online na §wiecie, jest
stworzony w 2004 r. World of Warcraft majacy
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tacznie kilkadziesigt milionéw uzytkowni-
kow placacych regularny abonament.

Kolejnym popularnym gatunkiem gier
online sa gry typu FPS, czyli First Person
Shooter (dostownie: ,strzelanki z perspek-
tywy pierwszej osoby”), w ktérych gracz
widzi $wiat oczami wirtualnego bohatera,
a jego glownym zadaniem jest walka za po-
mocg réznych rodzajow broni z innymi gra-
czami. Rozgrywke cechuje duze tempo, za-
zwyczaj uczestniczy w niej od kilku do
kilkunastu graczy, majg oni ustalony czas
i ograniczong mape. Gry takie posiadaja za-
zwyczaj zaawansowang grafike 3D i odzna-
czaja sie wysokim realizmem. Jedng z naj-
popularniejszych gier tego typu jest wyda-
ny pierwotnie w 2003 r. Counterstrike, gdzie
do walki stajg dwie druzyny graczy, wciela-
jac sie we wspolczesnych terrorystéw i anty-
terrorystow.

Inng popularna grupa gier online sa
sieciowe gry strategiczne. W przeciwien-
stwie do poprzednich dwéch typoéw, gry te

3. Charakterystyka graczy

W badaniu EU NET ADB pytaliSmy ucz-
niéw trzecich klas gimnazjéw o rézne ak-
tywnosci podejmowane w internecie, w tym
takze o granie w poszczegélne rodzaje gier
online (wykres 1). Najwiecej oséb (ponad
70%) gralo w proste gry dla jednego gracza,
jednak stosunkowo duza czes¢ z nich grala
jedynie okazjonalnie (pare razy w roku). Na
kolejnych pozycjach znalazly sie gry typu
MMORPG i FPS z bardzo zblizonymi od-
setkami uzytkownikéw. Warto zauwazy¢,

wiekszy nacisk kiada na myslenie taktycz-
ne i opracowywanie strategii, przewaznie sg
tez bardziej skomplikowane. Czesto polega-
ja na rozbudowie wirtualnego panstwa czy
prowadzeniu kampanii wojennych. Siecio-
we gry strategiczne nie musza tez koniecz-
nie posiada¢ rozbudowanej szaty graficznej.
W tej kategorii istnieja gry oparte o przegla-
darke internetowa, gdzie cato$¢ rozgrywki
odbywa sie za pomoca wskaznikéw liczbo-
wych i komunikatéw tekstowych, jedynie ze
szczatkowym udzialem grafiki.

Oprécz wymienionych powyzej, istnieje
jeszcze wiele gatunkéw gier online, jak np.
gry sportowe czy liczne symulatory (lotnicze,
samochodowe itp.). Istniejg takze gry bedace
adaptacja tradycyjnych gier, takich jak sza-
chy, scrabble czy brydz, jak réwniez adap-
tacje gier hazardowych. W tym ostatnim
przypadku, w niektérych serwisach operu-
je sie wirtualnymi, umownymi pieniedzmi,
w innych za$ gracze obstawig realne kwoty,
np. za pomocg kart kredytowych.

ze cho¢ gry te byly ogélnie mniej popularne
niz gry dla jednego gracza, to duzo wiekszy
odsetek respondentéw zadeklarowatl granie
niemal codzienne. Ci regularni gracze stano-
wig prawie jedna piata wszystkich nastolat-
kéw (w obydwu przypadkach ponad 18%).
Nieco mniejsza popularnoscia cieszyly sie
gry strategiczne, za$ gry online z nagroda-
mi pienieznymi (czyli przede wszystkim gry
hazardowe) mialy znaczaco mniejszg ilos¢
uzytkownikéw (lacznie 17,84%).
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Wykres 1. Czgstotliwosc grania w rézne typy gier online (w proc.).

0%

10%

20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Gry dla jednego gracza (np. pasjans) 13,33 9,28
Wieloosobowe gry typu MMORPG (np. World of Warcarft) 8,72 18,16
Wieloosobowe gry typu FPS (np. Counterstrike) 10,28 18,85

Sieciowe gry strategiczne (np. Starcraft) ,01 8,42

3,69

Gry online z nagrodami pienigznymi 82,16 3,74

M Nigdy
Raz na tydzien

M Pare razy w roku
Prawie codziennie

Zrédlo: EU NET ADB, opracowanie wlasne.

Oczywiscie, gracze czesto graja jedno-
cze$nie w kilka réznych gier, przynaleznych
do réznych gatunkéw. Co wiecej, na podsta-
wie badan jako$ciowych mozna stwierdzic,
Ze siegaja po gry réznych gatunkéw zaleznie
od potrzeb, nastroju, czy tego, na jaki rodzaj
rozrywki akurat maja ochote, czego dobrym
przykladem jest ponizszy cytat:

PL 19: No to w LoLu [,League of Legends”]

[lubie] na przyktad, to, Ze mozna zebraé

catly team i w te pie¢ os6b jako$ tak zto-

zy¢ catg paczke, zeby modc, no po prostu
cieszyc sie z tego, Ze sie gra, jako$ tak bym
to okreslit. (...) W CSa [,Counterstrike”]
to gtéwnie, to sam fakt juz, Zze mozna so-
bie postrzela¢, jako$ tak, wtasne umiejet-
nosci swoje rozwija¢, cos takiego wtas-
nie jest tam fajne. W ,Starcraft”, to z kolei
mozna pomysle¢ troche i sie jara¢ samym
faktem, ze sie co$ wymyslito, jak co$ zro-
bi¢ np. jak czego$ dokona¢, jak co$ zbudo-
wac. A w CoD [,Call of Duty”] to tak samo
jak w CS [,,Counterstrike’u”], to juz sie gra
zeby sie rozluzni¢ po prostu po szkole.

(chtopiec, 16 lat)

Cytowany gracz siega po gry typu EPS,
kiedy chce dos$wiadczy¢ niezobowiazujacej
rozrywki i odreagowa¢ trudnosci w szkole,

2,91

¥ Raz lub dwa razy w miesigcu

natomiast gry strategiczne pozwalaja mu na
bardziej umystowa, intelektualng rozrywke.

Przyjrzyjmy sie teraz charakterystyce
graczy i sprébujmy odpowiedzie¢ na pyta-
nie, kto gra w gry online. Warto przy tym
pamietaé, ze z wielu badan konsumenckich
wynika, ze wspodlczesnie gry komputerowe
to nie tylko domena dzieci i mlodziezy. Roz-
rywka ta jest takze popularna wéréd mlo-
dych dorostych (18-35 lat), a z roku na rok
zyskuje tez uznanie u ludzi w wieku $red-
nim i starszych (Monday PR, SW Research,
2012; ISFE, 2012) Jednak wedlug najnowszej
edycji jednego z najwiekszych polskich ba-
dan internautéw (World Internet Project Po-
land 2012), to ciagle mlodziez z grupy 15-19
najczesciej grala w gry online, a stosowanie
internetu do grania malalo wraz z wiekiem.

Ogodtem 62,3% mlodych ludzi bioracych
udzial w badaniu EU NET ADB zadeklaro-
walo granie w gry komputerowe (wykres 2).
Nie stwierdzono istotnych statycznie réz-
nic w odsetku graczy zaréwno jesli chodzi
o wiek, jak i wyksztalcenie rodzicéw. Diame-
tralna réznica wystepowata natomiast jesli
chodzi o ple¢. Podczas, gdy do grania w gry
przyznawali sie chlopcy w wiekszosci do-
chodzacej do 90% (87,60%), sposréd dziew-
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czat z tym typem aktywnosci mialo do czy-
nienia jedynie niecale 40% (39,2%). Oznacza
to, ze wszystkie szacunki dotyczace graczy

w calej populacji sa zasadniczo usrednie-
niem dwoéch bardzo odmiennych subpopu-
lacji dziewczyn i chlopcow.

Wykres 2. Granie w gry online a plec, wiek i wyksztalcenie rodzicow.

0% 20% 40% 60% 80% 100%
ogsern | o-. %
Dziewczyny _ 39,20%
criopcy | 50

14-151at [ .50

1617 1at [ .70

Wyksztatcenie podstawowe/$rednie _ 63,40%
Wyksztatcenie wyzsze _ 60,10%

Zrédlo: EU NET ADB, opracowanie wlasne.

Roéznice okazuja sie jeszcze wieksze, jesli
przyjrzymy sie dokladniejszym danym doty-
czacym czestotliwodci grania w podziale na
ple¢ (wykres 3). Podczas gdy w grupie dziew-
czyn grajacych w gry najwieksza podgrupe

Wykres 3. Czgstotliwos¢ grania w gry online a plec.

Chiopey [AEIA % 26,90%

stanowiq nastolatki grajace okazjonalnie (raz
w miesigcu i rzadziej), to w grupie graczy plci
meskiej dominuja gracze intensywni, grajacy
codziennie, ktérzy stanowig jednoczes$nie po-
nad polowe wszystkich badanych chlopcow.

52,50%

Dziewczyny 39,80% 10,20% 8,30%

0% 10% 20% 30% 40%

50% 60% 70% 80% 90% 100%

| Nigdy B Raz w miesigcu i radziej ™ Raz w tygodniu

2-3razy wtygodniu  Codziennie

Zrédlo: EU NET ADB, opracowanie wlasne.
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Ta niezwykle duza rozbieznos¢, niespo-
tykana jesli chodzi o inne zastosowania in-
ternetu (nawet tam gdzie wystepuja réznice
ze wzgledu na ple¢, nie sa one tak znaczace),
nie jest zadziwiajaca o tyle, ze zaréwno po-
toczna obserwacja, jak i dane z wywiadéw
jakosdciowych potwierdzajq fakt, ze gry kom-
puterowe to przede wszystkim rozrywka
chlopcéw. Osobna jednak kwestig jest wy-
jasnienie, dlaczego tak sie dzieje. CzeSciowo
moze wigzac sie to z odmiennymi plciowy-
mi wzorami kulturowym, ktére do meskich
wartosci zaliczajg rywalizacje i pojedynek.
Duza role odgrywa tez zapewne aspekt mar-
ketingowy — wiele z najpopularniejszych
gier jest wyraznie sprofilowana pod katem
odbiorcéw plci meskiej. Bohaterami sa mez-
czyzni, a tematyka dotyczy spraw ,typowo
meskich”, takich jak wojna, polityka, samo-
chody, pitka nozna itd.

Na koniec tej czesci warto poruszyc jesz-
cze temat specyficznej kultury, jaka wytwa-
rza si¢ wokol gier i grania. Wyraza sie to
chociazby w postugiwaniu sie przez graczy
hermetycznym Zzargonem, przewaznie nie-
zrozumialym dla niewtajemniczonych. Jed-
na z cech charakterystycznych tego slangu
jest czeste uzycie skrétowcéw i anglicyzmow.
Nazwy najbardziej znanych gier praktycznie
nie wystepuja w internetowych rozmowach
w pelnej formie, a niemal zawsze jako skro-
ty (np. WoW to World of Warcraft, CS — Coun-
terstrike itd.).

Wokél gier online wytwarzaja sie tez in-
ternetowe spolecznoéci. Mozna tu moéwic
albo o szerszych wspoélnotach graczy graja-
cych w dang gre, albo o wezszych grupach
stanowiacych jeden zesp6l (druzyne) gra-
czy grajacych wspdlnie. Wiele gier online
wymaga bowiem daleko posunietej wsp6l-
pracy i mozna je postrzegac jako ,sporty ze-
spolowe”. Jest to duza réznica w stosunku do
wczesniejszych gier, ktore byly postrzegane
jako rozrywka indywidualna i ze swej natury
izolujaca. Zaleznie od rodzajow gier, zespo-
ty czy druzyny sa réznie nazywane. W wie-

lu grach zespoét nazywa sie ,klanem”. Klany
maja swoje nazwy, wlasne strony interneto-
we i oczywidcie takze lideréw. Jeden z nasto-
latkéw tak opowiada o kierowaniu wlasnym
zespolem (klanem) w grze typu FPS:

PL17: No mam obecnie swojg strone, zaj-
muje sie grafika, mam kilka serwerdéw (do
grania), gram na nich nieraz, no i tez me-
cze rozgrywamy klanowe, mam zespét
wtasny w CSa (...). No i zajmuje sie tam ad-
ministracja, takze tych serwerow, no i zaj-
muje sie tym klanem, jestem jego zatozy-
cielem. (chtopiec, 15 lat)

Aby osiagna¢ satysfakcjonujacy poziom
gry, szczegbdlnie w grach wymagajacych
zrecznosci, konieczne sg wspélne treningi.
Sukces w grze zalezy od wysokiej dyspo-
zycji wszystkich czlonkéw zespotu. Dodat-
kowo, w ,strzelanych” grach FPS dochodzi
nierzadko ,wojenny” kontekst rozgrywki,
gdzie wskutek bledu jednego czlonka ze-
spolu, inny moze zosta¢ ,zabity” i wyelimi-
nowany z rozgrywki. Ten sam respondent
w nastepujacy sposob opisuje fascynacje roz-
grywkami zespolowymi:

PL17: Po prostu jest zgranie zespotu. Cwi-

czy sie zgranie catego zespotu. Jeden musi

na drugim polegac. Zat6zmy jedna osoba
idzie do przodu pilnuje jednego przejscia,

a druga plecow, zeby go nie zabili. Po pro-

stu musi by¢ zgarnie catego zespotu i to

jest najlepsze. (chtopiec, 15 lat)

Jak nietrudno zauwazy¢, tak postrze-
gane granie w gry online upodabnia sie do
swego rodzaju sportu. W istocie, w kontek-
$cie zorganizowanych rozgrywek coraz sze-
rzej méwi sie o ,sporcie elektronicznym”.
Na $wiecie funkcjonuja juz gracze zawodo-
wi, w niektorych krajach mistrzostwa trans-
mitowane sa w telewizji. Jednak ,sportowe”
rozgrywki na poziomie amatorskim dostep-
ne sa dla kazdego gracza podiaczonego do
internetu. Przylaczenie sie do ,ligi” polega
na rozgrywaniu notowanych pojedynkéw
i zbierania punktéw rankingowych za kolej-
ne zwyciestwa.
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PL19: No, duzo jest tych rankingéw. Z sa-
mej gry, dalej internetowe ligi s3. Sam bio-
re udziat np. w ESLu [Electronic Sports Le-
ague]. No to to jest chyba najwieksza liga
Swiatowa. Tam sie przechodzi do tych
wszystkich turniejow. No i Ze mozna wal-
czy¢ tam, no nie wiem pojedynkowac sie,
grac¢ z ludzmi z innych krajéw, ze wszyst-
kimi. I na wszystkich poziomach, no i do
tego jak sie wygra jaki$ tam turniej to sie
idzie na inne turnieje i tak w gore, az sie
ma mistrzostwo $wiata. (chtopiec, 16 lat)
Waznym aspektem kultury graczy online
jest wiec dazenie do doskonalenia umiejet-
nosci w grze. Czesto wynik staje sie istotniej-
szy niz sam fakt grania. Dla niektérych, za-
angazowanych graczy, dobér partneréw do
gry odbywa sie pod katem ich umiejetnosci.
Cytowany juz lider klanu wyszukuje utalen-
towanych graczy na innych serwerach, zeby
rekrutowac ich do swojej druzyny.

PL17: Kilku jest takich ktérych znam, po

prostu ludzi z mojej miejscowosci, tez

z mojej klasy. A wiekszos$¢ to sg po pro-

stu ludzie z catej Polski, ktérych nie znam

z widzenia. (...) Po prostu ludzi znajdowa-

tem, dobrych graczy, to pytatem, czy chcg

do naszego klanu i potem podawatem im

adres GG, zeby pogada¢, pogadatem tro-

che, potem dotaczali i tak juz zostawali.

(chtopiec, 15 lat)

Z drugiej strony wspoélna gra przyczynia
sie do nawiazywania znajomosci. Wiekszos¢
gier online nie tylko umozliwia, ale wrecz
wymaga cigglej komunikacji. W grach o wol-
niejszym tempie, jest to komunikacja teksto-
wa, w tych wymagajacych natychmiastowej
reakcji preferowana jest komunikacja gloso-
wa (na zasadzie analogicznej do grupowych
rozméw w telefonii internetowej). Tematy
rozmow za$ moga, ale nie musza dotyczy¢
tylko rozgrywki.

4. Naduzywanie gier online — charakterystyka zjawiska

Gry komputerowe, w tym gry online, bu-
dza obawy czesci rodzicéw i wychowawcow
z réznych przyczyn. Wydaje sig, ze czesto
miesza sie dwa odmienne porzadki. Pierw-
sza grupa zastrzezen dotyczy treéci zawar-
tych w grach, ktére czesto pokazuja stoso-
wanie przemocy, nierzadko w doslowny,
realistyczny sposob. Od lat trwa wsrdd spe-
cjalistow dyskusja, czy granie w brutalne
gry komputerowe przyczynia si¢ do wzro-
stu agresji, czy wrecz przeciwnie — pozwa-
la ,odreagowac” agresje w bezpieczny spo-
sob. Druga kategoria obaw dotyczy zjawiska
nadmiernego, patologicznego zaangazowa-
nia w gry, czyli naduzywania gier kompu-
terowych’. W niniejszym artykule skupi-
my sie jedynie na tym ostatnim problemie,

abstrahujac od kwestii ewentualnych zagro-
zeh zwiagzanych z treécia gier. Wydaje sie, ze
mieszanie tych dwéch probleméw jest o ty-
le niecelowe, Ze negatywne tresci moga od-
dzialywac¢ na graczy niezaleznie od tego,
czy naduzywaja oni gier, czy graja w sposob
umiarkowany, z drugiej za$ strony naduzy-
wanie moze dotyczy¢ gier réznego rodzaju,
takze takich, w ktérych tres¢ jest zupelnie
neutralna.

Na poczatku sprébujmy odpowiedzie¢
na pytanie, kiedy mozemy moéwi¢ o naduzy-
waniu gier online. Nie chodzi tu bowiem
jedynie o fakt spedzania duzej ilosci cza-
su na tej czynnosci. Aby méwic¢ o problemie
naduzywania, konieczne jest stwierdzenie
wystepowania dodatkowych symptoméw

> W badaniu EU NET ADB, a co za tym idzie w niniejszym artykule, nie uzywamy terminu ,uzaleznienie”, gdyz
jego uzycie w tym kontekscie jest przez niektérych psychologéw i psychiatréw kwestionowane. Zamiast tego uzy-

wamy pojecia ,naduzywanie”.
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zwiazanych z brakiem kontroli nad czasem
i intensywnoscia tej czynnosci oraz przede
wszystkim negatywnym, destrukcyjnym
wplywem tej czynnosci na inne dziedziny
zycia (Gentile, 2009). Jedli warunki te sa spel-
nione mozemy mie¢ do czynienia z uzalez-
nieniem behawioralnym podobnym w swo-
jej istocie do lepiej zbadanego uzaleznienia
od hazardu.

W tym miejscu warto zastanowi¢ si¢ nad
relacja problemu naduzywania gier online
do ogolniejszej kategorii naduzywania inter-
netu. Niektorzy traktujg naduzywanie gier
online jako osobny fenomen, inni traktuja je
jako specyficzny podtyp naduzywania inter-
netu badz specyficzny podtyp naduzywania
gier komputerowych (por. Sim i in., 2012).
Wydaje sig, ze zaréwno ze wzgledu na spe-
cyfike grania w sieci, jak i na wyjatkowo$¢ tej
czynnosci na tle innych aktywnosci online,
zasadne jest wyrdznienie kategorii naduzy-
wania gier online, jako podtypu naduzywa-
nia internetu.

Jak juz wspomniano, wiekszos$¢ badaczy
opiera konceptualizacje naduzywania gier
online na kryteriach diagnostycznych dla pa-
tologicznego hazardu zawartych w klasyfi-
kacji zaburzen psychicznych Amerykanskie-
go Towarzystwa Psychiatrycznego DSM-IV
(Sim i in., 2012; Achab i in., 2011). Symptomy
naduzywania gier online sg w tym ujeciu po-
dobne jak przy innych uzaleznieniach beha-
wioralnych. Wymienia sie objawy, takie jak
niemoznoé¢ kontroli czasu spedzanego na
grach, obsesyjne mysli na temat gier, granie
w gry w celu poprawienia nastroju, potrzeba
spedzania coraz wiekszej iloéci czasu w celu
uzyskania tego samego efektu (wzrastaja-
ca tolerancja na bodziec), irytacja badz agre-
sja w sytuacji braku mozliwosci grania, po-
dejmowanie nieudanych préb ograniczania,
wystepowanie konfliktéw interpersonalnych
zrodzing i przyjaciélmi na tym tle i wreszcie
zaniedbywanie réznych aktywnosci (szko-
ty, pracy) na rzecz grania w gry online (Blin-
ka, Smahel, 2010). Osoby, ktérych dotyczy

ten problem moga w wiekszym lub mniej-
szym stopniu zdawac sobie z niego sprawe.
Czasami jednak kompulsywna potrzeba gra-
nia jest odczuwana bardzo wyraznie. Jeden
z respondentdéw nie wahat sie uzy¢ do opisu
swojej sytuacji stowa ,uzaleznienie”:

PL13: No uzaleznia bardzo. (...) No jak sie

wtasnie, na przyktad wte gre, cojagram, to

juz, na przyktad, gram w nig péttora roku.

[ codziennie prawie wchodze. Treningi...

Po prostu: uzaleznia. Jak juz sie co$ porobi

z tydzien, to juz sie bedzie caty czas chcia-

to wchodzi¢. Juz sie bedzie budzi¢ i, musze

wej$¢ na tg strone.” (chtopiec, 15 lat)

Dlaczego gry moga powodowac zacho-
wania przypominajace uzaleznienie? Czesc¢
wyjasénienia tkwi zapewne w samym cha-
rakterze gier i w realiach grania. Na czym
polega swoisty ,potencjal uzalezniajacy”
tych programéw?

Przede wszystkim, na poziomie ogol-
nym, dzialajg tu mechanizmy psychologicz-
ne podobne jak przy hazardzie, ktére do-
brze mozna opisa¢ w ujeciu behawioralnym.
W wyniku dzialan gracza, gra dostarcza mu
pozytywnych wzmocnien (np. zwyciestwo
w meczu, awans na kolejny poziom, dodat-
kowe punkty itd.). Sila i regularnos¢ tych
wzmocnien jest zalezna po czesci od umie-
jetnosci gracza, po czesci od zdarzen loso-
wych generowanych przez gre. Zwieksze-
nie swoich szans zaréwno w pierwszym, jak
i drugim wymiarze mozna osiagnac zwiek-
szajac czas spedzany na graniu.

Gry online sa rozrywka angazujaca, wy-
magajaca zazwyczaj koncentracji i skupienia
na czynnoéci, podejmowania decyzji i szyb-
kich reakcji. Dodatkowo gracz jest ,odciety”
od zewnetrznego $wiata, gdyz przewaznie
zaangazowane sg jednoczesnie zmysty wzro-
ku i stuchu. Wszystko to moze powodowac
specyficzny stan okred§lany w psychologii
jako flow. Bedac w stanie flow, czlowiek igno-
ruje bodZce pochodzace z zewnatrz i niedo-
tyczace czynnosci, na ktorej sie koncentru-
je. Moze wtedy ignorowac zmeczenie, glod,
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pragnienie czy bol. Typowa charakterystyka
tego stanu jest subiektywne poczucie braku
uplywu czasu. Jednostka nie potrafi ocenic,
ile czasu spedzila na danej czynnoéci badz
uwaza, ze bylo to kilka minut, podczas gdy
w rzeczywistosci mija wiele godzin (Blinka,
Smahel, 2010).

Dodac¢ trzeba, ze wiele gier online, w prze-
ciwienstwie do gier offline poprzedniej ge-
neracji, nie ma tradycyjnie pojmowanego
poczatku ani konica. Czesto nie wystepuje
tu, charakterystyczna dla dawniejszych gier
komputerowych, kategoria ,przejscia gry”.
Gra nie polega na ukoniczeniu okreglonej licz-
by etapéw czy faz, tylko na wlaczeniu sie do
wirtualnego $wiata ,zaludnionego” przez in-
nych graczy i probie zdobycia jak najlepszej
pozycji w rankingu. Rozgrywka taka nie ma
jakiegokolwiek zaplanowanego kofica, po-
niewaz zawsze mozna polepszaé swdj wy-
nik. Co wiecej, w grach opartych na wirtu-
alnych $wiatach dochodzi motyw eksploracji
nieznanego. Nie da sie wystarczajaco dobrze
poznac¢ calego $wiata gry, gdyz po pierwsze
jest on nieraz zaplanowany z olbrzymim roz-
machem, po drugie, producenci gry nieustan-
nie go rozbudowuja, dodajac nowe lokacje,
przedmioty, mapy itd. Nie nalezy bowiem
zapomina¢, ze w przypadku wiekszosci gier
komputerowych ich producenci stosujq celo-
we zabiegi, aby na jak najdluzej przyciggna¢
graczy do swojej produkcji.

Szczegolnie ryzykowna konstrukcje sta-
nowia gry rozgrywajace sie non-stop w cza-
sie rzeczywistym. Sa to np. gry strategiczne
(w tym niektére wilasciwie pozbawione gra-
fiki) symulujace kierowanie panstwem, in-
stytucja badZz armig. Rozgrywka toczy sie
w wirtualnym $wiecie, na ktéry gracz moze
wplywac tylko wtedy, kiedy jest do niego
»podlaczony”. Oznacza to, ze w czasie w kto-
rym gracz nie §ledzi gry, jego ,panstwo” jest
pozostawione bez opieki i moze np. pas¢
ofiarg innego gracza. Oczywiscie powoduje
to sytuacje, w ktoérych gracze celowo wcho-
dza do gry w godzinach, w ktérych mozna

spodziewac¢ sie nieobecnosci wielu innych
graczy (przed poludniem, w $rodku nocy,
nad ranem). Dodatkowo, wykonanie okre-
Slonych akcji wymaga dluzszego czasu, np.
kilku, kilkunastu godzin, co posrednio wy-
musza na graczu wchodzenie do gry o kon-
kretnych porach i w okreélonej czestotliwo-
$ci. W ten sposéb mechanizm gry wymusza
na graczu inwestycje duzej iloci czasu.
PL15: To jest gra typu budowanie mia-
sta swojego, swojego imperium i ruszanie
na inne wioski, zeby je zdoby¢. (...) No i to
jest wciggajaca gra, bo to potrafi napraw-
de wciggna¢. Trzeba na przyktad czekac
48 godzin do zatadowania kolejnego po-
ziomu. Taka strasznie dtuga gra (..). Nie
wiem, jak jest patac albo co$ takiego, jakis
wiekszy budynek to trzeba czeka¢ 48 go-
dzin. Jak jest jaka$ mata stajnia albo sktad
bronino to z 12 godzin, to trzeba duzo cza-
su na to poswiecic. (chtopiec, 15 lat)
Kolejnym motywem, ktéry przycig-
ga graczy jest mozliwos¢ nieustannego do-
skonalenia sie. Gromadzenie punktéw jest
wlasciwie nieodlacznym elementem kaz-
dej gry online. Przy czym zazwyczaj punk-
ty te gracz akumuluje w trakcie calej swojej
~kariery” i przeklada sie to na jego pozycje
rankingowa. Zazwyczaj wieksza ilo§¢ punk-
tow daje tez dodatkowe mozliwosci w grze
i powigksza przewage. Duza liczba punktow
przeklada sie tez oczywiscie na status spo-
teczny gracza w danej internetowej spotecz-
nosci. Punkty mozna jednak nie tylko zdo-
bywa, ale tez i tracic:
PL19: Wrcigga? To przede wszystkim
wszelkiego rodzaju gry, aplikacje gdzie sie
zdobywa co$ i chce sie zdoby¢ tego jesz-
cze wiecej albo by¢ jeszcze wyzej w jakim$
rankingu. I sie wtedy o to walczy, walczy,
walczy. | sie nawet czasem przez jakis$ gtu-
pi btad spada o ile$ tysiecy miejsc w dét.
[ péZniej znowu trzeba to nadrobié, nawy-
ciggac. I to chyba tak najbardziej wsysa.
Tak, ze czas zabiera. Wtasnie czas zabiera.
(chtopiec, 16 lat)
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Trudno przy powyzszym cytacie nie za-
uwazy¢ analogii do patologicznego hazardu
izjawiska checi ,odkucia si¢” przez hazardzi-
ste po utracie wigkszej sumy pieniedzy. Inny
respondent opowiada o satysfakgji jaka czer-
pie z budowy wirtualnego panstwa. Rozbu-
dowana infrastruktura przynosi dodatkowe
dochody w grze, ktére mozna wyda¢ na jesz-
cze lepsze inwestycje.

PL15: Co w tym jest fascynujace... No, Ze

patrzy sie np. jak ro$nie twoje imperium.

Np. wiecej ludzi przybywa. Bo to jest taka

akcja, ze jak jest lepsze imperium, lepsze

budynki, to coraz wiecej mieszkancéw
jest, a za to tez sie dostaje kase. (chtopiec,

15 lat)

Ostatni aspekt, na ktéry warto zwrécié
uwage, to spoleczny kontekst grania onli-
ne. Jak juz zasygnalizowano, wiele gier on-

line wymaga nie tylko interakcji, ale tez
wspolpracy z innymi graczami i jest w isto-
cie ,grami zespolowymi”. Z czasem w tych
zespolach wytwarzaja sie wiezi, znajomosci,
a nawet przyjaznie. Czesto s to jednak inni
ludzie niz znajomi pozainternetowi. Gracz
poddany jest wiec wielostronnym naciskom.
Jego internetowa ,druzyna” wymaga, aby
poswiecat jej czas i doskonalil umiejetnosci
gry. Presja grupy jest waznym czynnikiem
przyciagajacym uzytkownikéw do gier on-
line (Achab i in., 2012). Hussein i Griffiths
(2009) zwracaja uwage na swoisty paradoks:
gry sa jednocze$nie czynnosciami bardzo
spolecznymi (interakcja z innymi graczami)
i antyspotecznymi (zaniedbywanie kontak-
tow offline) zarazem. Wydaje si¢ zreszty, ze
moze to by¢ jeden z ogdlnych paradokséw
wspolczesnej sieci.

5. Naduzywanie gier w $wietle badan iloSciowych

Cho¢ komputerowe gry online majg duzy
potencjal stwarzajacy zagrozenie naduzywa-
niem, nie dla wszystkich grajacych rozrywka
ta musi przerodzic sie w patologie. W istocie
jedynie mniejszo$¢ graczy ujawnia sympto-
my naduzywania, cho¢ pomiar tego zjawi-
ska, podobnie jak w przypadku naduzywa-
nia internetu, w ogodle nastrecza wielu trud-
nodci. Jesli tylko niewielka cze$¢ graczy nie
moze kontrolowaé swojego grania i ponosi
z tego powodu negatywne konsekwencje,
prowadzi nas to do pytania, jakie czynniki
zwiazane z osobami grajacych moga wply-
wac na rozwoj tego problemu. W tej czesci
artykulu przedstawiona zostanie skala prob-
lemu oraz przeanalizowane zostang niekto-
re zmienne, ktére moga wyjasnia¢ naduzy-
wanie gier.

Do pomiaru naduzywania gier kompu-
terowych zastosowano test AICA-S. Warto
zwréci¢ uwage, ze zadawano w nim pytania
o stosunek do gier komputerowych w ogdle,
a nie tylko do gier online. W dalszych tabe-

lach i wykresach analizujemy graczy w po-
dziale na wykazujacych i niewykazujacych
symptoméw naduzywania gier komputero-
wych. Taki dychotomiczny podziat graczy
stanowi pewne uproszczenie i niewatpliwie
ma swoje wady, poniewaz dane kliniczne
wskazujq raczej na stopniowalnos¢ objawéw
(naduzywajacy w wiekszym i mniejszym
stopniu) niz na prosty podzial naduzywa-
jacy/nienaduzywajacy, jednak wigkszos¢
obecnie przeprowadzanych badan przyjmu-
je dla celéw analizy wlasnie podzial na dwie
kategorie (por. Gentile, 2009).

Jak wida¢ na wykresie 3, osoby grajace
w gry czesciej niz raz w miesigcu (definio-
wane jako gracze) stanowily 62,53% badanej
proby. Osoby wykazujace symptomy nad-
uzywania gier komputerowych stanowily
7,77% ogoélu. Jesli wzielibySmy pod uwage
tylko populacje graczy, osoby naduzywaja-
ce stanowityby 12,43%. Na podstawie tych
wynikéw mozna wiec stwierdzi¢, ze mniej
wiecej co dsma osoba grajaca w gry zauwa-
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za u siebie niepokojace objawy (i jest sklon-
na zadeklarowaé to w kwestionariuszu). Jest
to wielkoé¢ poréwnywalna do wynikéw po-
dobnych badan przeprowadzanych w in-
nych krajach, i to nawet mimo znacznych
réznic w uzytej metodologii. Przykladowo
badania przeprowadzone online na pro-
bie 7 069 graczy w Stanach Zjednoczonych
szacowaly odsetek naduzywajacych gra-

czy na 11,9% (Griisser, Thaleman, Griffiths,
2007), natomiast w bardziej reprezentatyw-
nym sondazu na losowej prébie ponad ty-
sigca amerykanskich nastolatkéw wskaznik
ten wyniost 8,5% (Gentile, 2009). W innych
krajach odsetek patologicznych graczy sza-
cowano na 10,3% (Chiny), 8,0% (Australia),
11,9% (Niemcy), 7,5% (Tajwan) (za: Gentile
iin, 2011).

Wykres 4. Naduzywanie gier komputerowych (pomiar testem AICA-S).

7,77%

Zrédto: EU NET ADB, opracowanie wiasne.

Bardzo ciekawie wyglada poréwna-
nie wynikéw dla poszczegélnych pytan
wchodzacych w skiad testu diagnostyczne-
go AICA-S (tabela 3). Fakt, ze wyniki gru-
py naduzywajacych sg we wszystkich przy-
padkach istotnie wyzsze od wynikéw grupy
graczy nienaduzywajacych jest konstatacja
oczywista (ta kategoryzacja wynikala bo-
wiem wlasnie z tych réznic). Zaskakujace
jest natomiast, ze zupelnie inne symptomy
wystepowaly z najwiekszym nasileniem
w jednej i drugiej grupie. Wsréd graczy nie-
naduzywajacych trzy symptomy o stosun-
kowo najwyzszym nasileniu to poczucie, ze
gra sie za dlugo, podejmowanie préb ograni-
czenia grania oraz stosowanie gier do popra-
wienia sobie nastroju. Mozna powiedzie¢, ze
szczegblnie dwa pierwsze symptomy Swiad-
cza przede wszystkim o uswiadamianiu so-

B Niegrajacy w gry

M Gracze niewykazujacy symp-
toméw naduzywania
Gracze wykazujagcy symptomy
naduzywania

bie koniecznosci samokontroli i §wiadomosci
czasu spedzanego na grach. Tymczasem dla
graczy naduzywajacych pierwsza tréjke sta-
nowily pokrewne sobie symptomy odczu-
wania silnej potrzeby grania, niemoznosci
powstrzymania tej pokusy oraz obsesyjnego
myslenia o grach komputerowych. Wskazu-
ja one do$¢ wyraznie na obecne wéréd nad-
uzywajacych graczy silne psychiczne zaab-
sorbowanie grami polaczone z odczuciem
wewnetrznego przymusu grania. Tuz za
tymi trzema symptomami ex aequo odnoto-
wano zte samopoczucie w reakcji na niemoz-
no$¢ grania oraz potrzebe ,zwiekszania da-
wek” grania w celu osiagniecia tego samego
efektu. Warto takze zauwazy¢, ze w grupie
graczy naduzywajacych stosunkowo najniz-
sze wyniki uzyskalo pytanie o préby ograni-
czenia grania.
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Tabela 3. Symptomy naduzywania gier komputerowych (pomiar testem AICA-S).

Jak silnie Twoje mysli sa zwigzane z grami
komputerowymi?** (0—4)

Jak czesto grasz w gry komputerowe, mimo ze obiecate§
sobie juz przestac¢?** (0-4)

Czy czujesz si¢ zle, kiedy nie mozesz gra¢ w gry
komputerowe ** (0-4)

Czy zauwazyle$, Zze musisz gra¢ w gry czesciej i diuzej,
aby méc znéw poczuc sie dobrze albo zeby sie dobrze
zrelaksowac? ** (0-4)

Jak silnie odczuwasz zazwyczaj ochote grania w gry
komputerowe?** (0-4)

Jak czesto masz taka ochote na gry komputerowe, ze nie
mozesz si¢ powstrzymac?** (0-4)

Jak czesto unikasz negatywnych uczué przez granie na
komputerze?** (0-4)

Jak czesto probowale$ zaprzestac grania w gry
komputerowe?** (0-4)

Jak czesto zapominale$ o czyms waznym poniewaz caly
czas grale$ na komputerze?** (0-4)

Jak czesto miale$ uczucie, ze gra sie za duzo albo za
diugo?** (0-4)

' : Srednia
& q Srednia
Srednia gracze
gracze bez ;
gracze p wykazujacy
2 symptomow
ogotem 5 . symptomy
naduzywania 5 .
naduzywania
0,96 0,72 2,59
0,89 0,69 2,27
0,81 0,56 2,5
0,78 0,53 2,5
1 0,74 2,76
0,85 0,58 2,67
0,98 0,78 2,34
0,95 0,82 18
0,76 0,57 2,04
1,14 0,98 2,22

**p<0,01
Zrédlo: EU NET ADB, opracowanie wlasne.

Badanych pytano takze, czy z powodu
grania na komputerze doswiadczyli prob-
leméw w ktérymkolwiek z zestawu wymie-
nionych aspektéw (wykres 5). Takze i tu-
taj wyniki dla grupy naduzywajacych byly
znaczaco wyzsze niz dla grupy nienad-
uzywajacych. W obydwu grupach respon-
denci najczedciej deklarowali problemy
w szkole, na zajeciach i treningach. W gru-
pie os6b majacych problemy z grami bylo
to 56,80%, a w grupie normatywnej niemal
27,8%, co takze mozna uznac za wysoki od-
setek graczy. Podobnie wysokie wyniki za-
notowano jesli chodzi o zaniedbywanie in-

nych form wypoczynku. Natomiast wieksze
dysproporcje pomiedzy grupami naduzy-
wajacych i nienaduzywajacych stwierdzo-
no przy problemach dotyczacych rodziny,
zaniedbywania znajomych i problemach
zdrowotnych. W obydwu grupach niskie
wyniki zanotowano w odniesieniu do prob-
leméw finansowych, co moze by¢ spowodo-
wane po pierwsze tym, ze wiele gier online
jest w tej chwili bezplatnych, po drugie tym,
ze w przypadku mlodziezy dolegliwosci fi-
nansowe zwigzane z wydatkami na te for-
me rozrywki mogg odczuwac bardziej ro-
dzice niz ich dzieci.
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Wykres 5. Negatywny wptyw na inne aspekty zycia (pyt. 65).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
31,50%
Problemy w szkole, na zajeciach i treningach 27,80%
56,80%
Probl d o A
roblemy z rodzing, przyjaciétimi i znajomymi 15,10%
y 3, przyj jomy 0 49,70%
9,10%
Problemy finansowe -,30% °
21,50%
Zaniedb h s T 207
aniedbywania innych form oczynku 27,30%
Y Y/ wypoczy o 47.90%
Zaniedbywani jaciot i znajomych -142(1)3’50%
aniedbywanie przyjaciét i znajomycl ,
Yy przy] jomy o 46,90%
19,40%
Problemy zdrowotne 15,80%
44,10%

m Ogotem
Gracze wykazujgcy symptomy naduzywania

Zrédlo: EU NET ADB, opracowanie wlasne.

Wyniki te s zgodne z niekt6érymi rezul-
tatami uzyskanymi w innych badaniach,
gdzie takze stwierdzono zwigzek naduzy-
wania gier przez mlodziez z problema-
mi w szkole (Hauge, Gentile, 2003; Gentile,
2009). Podobne zaleznosci zostaty takze po-
twierdzone u dorostych graczy. Naduzywa-
jacy gier komputerowych czesciej deklaro-
wali problemy w pracy i w rodzinie (Achab
iin, 2012).

Nastepnym krokiem analizy bylo spraw-
dzenie, jak wyglada charakterystyka osob
naduzywajacych gier komputerowych, a wiec
takze jakie mozna zaobserwowac¢ zalezno-
§ci pomigedzy cechami graczy (np. zmienny-
mi demograficznymi) a naduzywaniem. Wy-
kres 6 przedstawia odsetek os6b naduzywa-
jacych gier (w odniesieniu do calej populacji

W Gracze niewykazujgcy symptoméw naduzywania

i do populacji graczy) w podziale na pleg,
wiek i wyksztalcenie rodzicéw. Dwie ostatnie
zmienne nie réznicowaly graczy na tyle, aby
mozna bylo méwi¢ o istotnosci statystycz-
nej. Duzy iistotny wplyw miata jedynie plec.
Wéréd chlopcéw odnotowano kilkukrotnie
wyzszy odsetek naduzywajacych gier. Wy-
daje sie wiec, ze chlopcy nie tylko czesciej
iintensywniej graja w gry, ale tez duzo czes-
ciej maja problem z naduzywaniem gier onli-
ne niz dziewczyny. Zostalo to potwierdzone
takze w niemal wszystkich badaniach pro-
wadzonych na ten temat (np. Hauge, Gentile,
2003). Pytanie, czy jest to proste przediuzenie
faktu czestszego grania w gry komputerowe
przez chlopcéw, czy tez moze zwigzane jest
np. z innymi wzorcami grania wéréd dziew-
czyn, pozostaje na razie otwarte.
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Wykres 6. Odsetek 0s6b naduzywajgcych gier komputerowych.

0% 5%

. 12,40%
Ogotem 7.80%

4,30%
1,70%

Dziewczyny

Chtopcy

11,90%
14-15 lat 7.50%

10% 15% 20%

16,40%
14,40% W \Wsréd graczy

m W populaciji

14,00%
16-17 lat 8,70%
_ ] . 10,70%
Wyksztatcenie podstawowe/Srednie 6,80%
) ) 11,70%
Wyksztatcenie wyzsze 7,70%

Zrédto: EU NET ADB, opracowanie wiasne.

Jak widzimy w tabeli 4 ponizej, gracze
z grupy naduzywajacej mieli istotnie wyzsze
$rednie wyniki na wszystkich skalach prob-
lemowych mierzonych przez test Achen-
bacha (YSR), przy czym najwyzsza r6zni-
ca (wielko$¢ efektu) mierzona wskaznikiem
d Cohena wystapita dla catkowitej skali
problemowej, skali probleméw eksternaliza-
cyjnych oraz dla skal zachowan niedostoso-
wanych spolecznie oraz zachowan agresyw-
nych. Sa to wyniki analogiczne do tych, ktére
uzyskano dla 0sé6b wykazujacych symptomy
naduzywania internetu’.

Whioski, ktére mozna wyciagnaé z tych
wynikow sa dwojakie. Po pierwsze, moze
to oznaczaé, ze na problem naduzywania
bardziej narazone sa osoby, ktére wykazu-
ja takze problemy na innych polach. Fakt,

ze wyniki byly wyzsze na wszystkich ska-
lach oznacza, ze trudno wskaza¢ na kon-
kretne problemy, czy grupy problemoéw,
a raczej moze chodzi¢ o sam fakt ogélnie po-
jetych dysfunkgcji. Po drugie, nie mozna wy-
kluczy¢, ze — przynajmniej w przypadku
niektérych probleméw — fakt nadmiernego
grania moze przyczyniac sie do poglebienia
zaburzen (np. w obszarze zachowan niedo-
stosowanych spolecznie czy agresywnych).
Pytanie, co jest tutaj skutkiem, a co przyczy-
na, pozostaje otwarte. Jest to takze zwigzane
zinnym, szczeg6lnie waznym dla klinicy-
stow, zagadnieniem: czy naduzywanie gier
(lub naduzywanie internetu) powinno by¢
traktowane jako problem sam w sobie, czy
raczej jako jeden z objawéw (manifestacii)
innych, bardziej ogélnych zaburzen.

’ Por. artykul w biezagcym numerze kwartalnika: K. Makaruk, S. Woéjcik, Naduzywanie internetu przez mlodziez. Wy-

niki badania EU NET ADB, strona 35.
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Tabela 4. Naduzywanie gier a problemy psychospoleczne.

Gracze
Gracze bez wykazujacy
symptomow symptomy
naduzywania naduzywania
Srednia SD Srednia SD d Cohena
Leki i depresje** (0-32) 5,27 5,01 9,29 6,95 0,66
Wycofanie** (0-14) 4,23 2,98 6,27 4,02 0,58
Objawy somatyczne** (0-18) 2,64 2,81 4,44 4,46 0,48
Problemy spoteczne** (0-16) 2,45 2,20 4,07 3,13 0,60
Zaburzenia mysli** (0-14) 1,68 2,32 3,2 3,23 0,54
Zaburzenia uwagi** (0=18) 5,52 2,99 7,76 3,68 0,67
Zachowania niedostosowane** (0-22) 4,06 3,09 6,92 4,32 0,76
Zachowania agresywne** (0-38) 7,86 5,61 12,37 717 0,70
Internalizacyjna** (0-64) 11,84 9,04 19,42 13,44 0,66 w
Eksternalizacyjna** (0-60) 11,93 8,07 19,29 10,74 0,77
Calkowita skala problemowa** (0-204) 35,58 23,61 59.33 34,04 0,81 m
**p<0,01
Zrédto: EU NET ADB, opracowanie wlasne. Q

Badania przekrojowe, takie jak EU NET
ADB, nie moga przynies¢ rozstrzygajacej od-
powiedzi na te pytania. Nowych argumen-
tow w tej kwestii moga za to dostarczy¢ pa-
nelowe badania podiuzne. Tego typu projekt
zrealizowal Gentile ze wspotpracownikami
(2011) na ponadtrzytysiecznej probie ucz-
niow z Singapuru, ktérzy wzieli udziat w ba-
daniu w trzech punktach czasowych w rocz-
nych odstepach. Na tej podstawie naukowcy
stwierdzili, ze czynniki, takie jak impulsyw-
nos¢, depresja, leki i niedostosowanie spo-
teczne, nie tylko byly zwigzane z patologicz-
nym graniem online, ale takze, ze objawy te
pogarszaly sie w czasie, jesli dana osoba na-
dal naduzywala gier (oraz ze polepszaly sie
jesli nastolatek zerwatl z grami). Jest to waz-
ny argument na rzecz tezy, ze naduzywanie
gier powinno sie traktowac jako osobny, wy-
odrebniony problem psychologiczny.

Na koniec warto zastanowi¢ sie nad re-
lacja naduzywania gier komputerowych do
naduzywania internetu w ogoéle. Poniewaz
w badaniu EU NET ADB uwzgledniliémy od-
rebne narzedzia diagnostyczne do pomiaru
naduzywania internetu (IAT) oraz naduzy-
wania gier komputerowych (AICA-S) po-
réwnanie takie bylo mozliwe. Wykres 7 po-
kazuje, ilu sposréd uzytkownikéw zakwali-
fikowanych jako dysfunkcyjnie uzywajacy
internetu’ stanowia a) osoby niegrajace w gry,
b) grajace, ale niewykazujacy symptoméw
naduzywania oraz c) wykazujace naduzywa-
nie gier komputerowych. Ci ostatni stanowili
az 33,5% wszystkich dysfunkcyjnie korzysta-
jacych z internetu, a wiec niemal dokladnie
jedna trzecia. Jednocze$nie osoby naduzywa-
jace gier stanowity 3,9% w grupie funkcjonal-
nie korzystajacych, co moze wynika¢ z fak-
tu, ze test AICA-S mierzyt naduzywanie gier

* Wyjasnienia tych kategorii znajduja si¢ w nocie metodologicznej do badania EU NET ADB w biezacym numerze

kwartalnika.
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komputerowych w ogole, takze tych offline —
mogli wiec znalez¢ sie tu gracze niekorzysta-
jacy z gier sieciowych. Na podstawie tych wy-
nikéw mozna wysunac teze, ze patologiczni

gracze online stanowia duza podgrupe oséb
naduzywajacych internetu, mozna wiec sen-
sownie wyréznia¢ naduzywanie gier online
jako podtyp naduzywania internetu.

Wykres 7. Dysfunkcyjne korzystanie z internetu a naduzywanie gier komputerowych.

Dysfunkcyjne korzystanie z internetu PN 0007

33,50%

Funkcjonalne korzystanie z internetu 39,60% 90%

0%

B Niegrajgcy w gry

20% 40% 60% 80%

100%

 Gracze niewykazujgcy symptoméw naduzywania
Gracze wykazujacy symptomy naduzywania

Zrédlo: EU NET ADB, opracowanie wlasne.

6. Podsumowanie

Podsumowujac, gry online stanowia po-
pularna rozrywke wéréd mlodziezy, chociaz
niejednakowo wéréd chlopcéw i dziewczyn.
Dziewczyny graja zdecydowanie rzadziej
i mniej intensywnie niz ich réwiesnicy. Naj-
wiecej nastolatkéw gra w proste gry interne-
towe dla jednego gracza, jednak to bardziej
skomplikowane, wieloosobowe gry typu
MMORPG i FPS przyciagaja najwieksza gru-
pe regularnych graczy, ktérzy rozrywce tej
oddaja sie codziennie.

Wiasnie z tymi gatunkami gier najczesciej
wigzane jest zjawisko naduzywania — sytu-
acji, w ktdrej gracz odczuwa przymus grania,
acierpi na tym on sam i jego otoczenie. Aby
zrozumie¢ problem naduzywania gier online
nalezy zastanowi¢ sie zaréwno nad ,uzalez-
niajagcymi” cechami samych gier, jakinad tym,
jakie sa czynniki ryzyka, ktére powoduja, ze
problem dotyka konkretna podgrupe graczy.

Zgodnie z obrazem, ktéry wylania sie
z zaréwno z badania EU NET ADB, jak i in-
nych studiéw na ten temat, problem doty-
czy bowiem znacznej mniejszosci graczy.
Ta mniejszoé¢ przyznaje sie do tego, ze nie
moze przesta¢ mysle¢ o grach i odczuwa
kompulsywna potrzebe grania, jednoczes-
nie zauwaza powstajace na tym tle proble-
my w szkole, w rodzinie, wérdd znajomych.
Sa to przede wszystkim chlopcy, a dodat-
kowo osoby, u ktérych zanotowano wysoki
poziom innych probleméw psychospolecz-
nych.

Kwestia naduzywania gier online jest
w oczywisty sposdb powigzana z proble-
mem naduzywania internetu w ogodle. We-
dtug szacunkéw opartych na wynikach ba-
dania EU NET ADB patologiczni gracze
moga stanowi¢ okolo jedna trzecig oséb dys-
funkcyjnie korzystajacych z internetu.
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Celem tego artykulu, ani w ogodle ba-
dan nad problemem naduzywania gier on-
line, nie jest i nie powinna by¢ ,demoniza-
cja” tej formy rozrywki. Gry komputerowe
sa obecnie traktowane przez wielu na réw-
ni z produkcjami filmowymi czy muzycz-
nymi. Z pewnoscia moga tez mie¢ liczne
walory edukacyjne poczawszy od trenowa-

nia zrecznoéci i refleksu az po rozwdj my-
Slenia strategicznego. Z drugiej strony, nie
mozna ignorowac¢ faktu, ze dla mniejszosci
moga mie¢ destrukcyjny wplyw na rozwoj
osobisty i jako$¢ zycia. Rzetelna wiedza na
ten temat jest niezbedna, aby chroni¢ i po-
maga¢ mlodym ludziom w tego typu przy-
padkach.
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Online Gaming — Use and Overuse among Adolescents. Results of EU NET
ADB Study

The article investigates the phenomenon of online gaming and online games overuse among Polish adoles-
cents. The characteristics of contemporary online computer games are presented, as well as their genre clas-
sification. The problem of online games overuse among adolescent is described. It is also summarised how
the specific features of games can add to this problem. The article also presents some results of the Polish part
of EU NET ADB study. Basing on quantitative results, the characteristics of gamers, frequency of playing
as well as most popular genres are presented. Qualitative results serve as background for presentation of
social context of online gaming. Eventually, the article presents the prevalence rates of computer gaming
overuse as measured by AICA-S test and relation of this phenomenon to sociodemographic variables, so-
ciopsychological problems and to overall internet addictive behaviours.
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