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Streszczenie

Celem projektu bylo: zaadaptowanie trzech narzedzi do pomiaru: problemowym
korzystaniem z internetu (GPIUS2), Problemowym graniem w gry typu online (POGQ),
motywacji do grania w gry online (MOGQ), jak i przeprowadzenia analizy zwigzku
pomiegtym adaptowanymi narzedziami a zmiennymi demograficznymi, strategiami radzenia
sobie ze stresem, temperamentem afektywnym. W badaniu wzigto udziat 1200 oséb badanych
w wieku od 16 do 25 lat (M=18,24, Sd=2,75), m¢zczyzni stanowili 57,6%. Osoby badane
byty zamieszkate w jednym z trzech wojewddztw: mazowieckiego, tédzkiego i kujawsko-
pomorskiego. Dobor proby byt warstwowy. Uzyskane wyniki wskazuja na bardzo dobre
parametry rzetelno$ci adaptowanych kwestionariuszy, jak i umiarkowany zwigzek pomigdzy
problemowym granie i problemowych uzywaniem internetu a strategiami radzenia sobie ze
stresem (bardzo niski w przypadku zaburzenia grania w gry, umiarkowany w przypadku
zaburzenia korzystania z internetu — ujemny dla strategii zadaniowej i dodatki dla strategii
emocjonalnej i ucieczkowej), temperamentem (negatywny zwiazek z wyjatkiem
hipertymicznego). Ponadto wyniki wskazujg na r6znice miedzyptciowe w natezeniu
zaburzenia grania w gry (M>K) ale ich brak w natezeniu zaburzenia korzystania z internetu.
Wyniki badan sugeruja, ze granie w gry stanowi tylko czg$¢ czynnosci wykonywanych w
internecie, ktore mozna wykonywac w sposob problemowy, ale nie jest tak silnie zwigzane z
negatywnymi czynniki psychospotecznymi jak korzystanie z internetu. Moze to oznacza¢, ze
korzystanie z internetu ma charakterystyki uzalezniajace (angazowanie si¢ jako ucieczke od
nieakceptowanych stanow emocjonalnych czy jako strategie radzenia sobie z deficytami
psychospotecznymi), podczas gdy granie, ktére wymaga zaangazowania poznawczego,

stanowi, poza potencjalng ucieczka, obszar rozwoje innych kompetencji.



Przeglad literatury™

Zgodnie z klasyfikacjg DSM V, do grupy tzw. uzaleznien behawioralnych (czy natogow
behawioralnych) nalezy zaburzenie uprawiania hazardu (ang. gambling disorder) (APA,
2013). Rozpatrywano takze wigczenie zaburzeniem korzystania z internetu (ang. Internet
Addiction Disorder, Tao i in., 2010) do tej kategorii, jednak nie ujeto go w najnowszej
klasyfikacji ze wzgledu na niewystarczajace dane empiryczne i bardzo szeroki obszarem
definicyjnym proponowanego zaburzenia (od zachowan kompulsywnych zwigzanych z
graniem w hazard online, z seksem online, z graniem w gry komputerowe, korzystaniem z
Facebooka czy innych mediow spotecznosciowych itp.). Natomiast, do sekcji 111 DSM V, tj.
obszaru wymagajacego dalszych badan, wlgczono specyficzne zaburzenie zwigzane z
nieprawidlowym korzystaniem z komputera i internetu - zaburzenie zwigzane z graniem w
gry internetowe/online (ang. Internet Gaming Disorder) (APA, 2013). Oznacza to, ze
zaburzenie zwigzane z kompulsywnym, niekontrolowanym graniem w gry online jest na tyle
specyficzne 1 nie poddajace si¢ definicji juz opisanych zaburzen, ze moze stanowi¢
jakosciowo nowy obszar badan klinicznych. Po raz pierwszy zagadnienie zaburzenia /
uzaleznienia od szeroko pojetego internetu pojawilo si¢ w obszarze badawczym w potowie lat
dziewieédziesiatych (por. Griffiths, 1996), i od dwudziestu lat trwaja prace nad proba
zdefiniowania tego zaburzenia. Pierwszym podziatem jest zaproponowana przez Young
(1998) taksonomia zaburzen zwigzanych z internetem — badaczka wyrdznita: forme
uzaleznienia od relacji online (fora internetowe, Facebook itp.), od sieci (polegajace na
monitorowaniu aktywnosci online), od komputera (np. od grania online) czy erotomani¢
internetowa. Obecnie, najwiecej uwagi poswieca si¢ zagadnieniu grania w gry online —
etiologii, probie opisania mechanizméw, motywow, jak i probie nakreslenia modelu

teoretycznego samego zaburzenia.

! Przeglad literatury — sprawozdawany po pierwszym potroczu realizacji badania



Dwa rodzaje gier - online i offline

Gry wideo (tj. z wizualizacjg) mozna podzieli¢ na dwie kategorie — na gry online i offline.
Ten podziat bardzo czgsto roznicuje takze zachowanie samego gracza — w gry offline (na
ogo6}) gra sie pojedynczo, gry te posiadajg jasno okreslony poczatek i koniec i nie wymagaja
interwencji czy pomocy innych graczy. W gry online (na og6t) gra si¢ wraz z innymi
graczami, ktorzy sa reprezentowani w grze przez poszczegolne postaci zwane avatarami. W
grach online bardzo wazna funkcje petni kooperacja — gracze bardzo czesto musza
wspotpracowac ze sobg aby osiggna¢ dany cel (np. aby zdoby¢ miecz potrzebna jest ochrona
czarodzieja, ktéry zdejmie zaklecie). Ponadto, gry online na og6t nie posiadajg jasno
okreslonego poczatku ani konca — samg gre kreujg gracze wcielajac si¢ w wybrane postaci i
podejmujac walke lub wspotprace z innymi graczami (druzynami / zespotami). W zwigzku z
powyzszym, gdy online sg w wigkszym stopniu kooperacyjne i maja charakter spolteczny w
poréwnaniu do gier offline (Charlton & Danforth, 2007; Kim i Kim, 2010). Gracze online
spedzaja wigcej czasu na graniu niz gracze offline. Oceniajg gry jako przyjemniejsze i
bardziej satysfakcjonujace i zdarza si¢, ze preferuja granie w gry od innych aktywnosci w
zyciu realnym (np. spotkania ze znajomymi) (Ng i Wiemer-Hastings, 2005), co sugeruje, ze
gry online mogg prowadzi¢ do problemowego uzywania czy naduzywania (Griffiths i
Meredith, 2009; Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci i Mossle, 2010). Do cz¢sto
wybieranych gier online nalezg tzw. gdy MMO (ang. Massive Multiplayer Online), ktére
mozna scharakteryzowac za pomocg 6 cech: cigglos¢ gry (niezaleznie od naszego udziatu w
grze, gra si¢ toczy), fizycznos$¢ postaci, posta¢ avatara, wertykalna gra, nieskonczonos¢,
interakcje spoteczne (Chan & Vorderer, 2006). Ponadto, same gry MMO mozna podzieli¢ na

kilka kategorii (Nagygyorgy et al., 2012):

1. Massively multiplayer online role-playing games (MMORPGS) i ich odmiany;



2. Massively multiplayer online first person shooters (MMOFPSs) w ktorych rozwija

si¢ pewne umiejetnosci (np. koordynacje ruchow, refkles);
3. Massively multiplayer online real-time strategy (MMORTSS) — gry strategiczne
4. Inne.
Definicje problemowego grania w gry online

Badacze nie sg zgodni co do obszaru definicyjnego zaburzenia grania w gry online.
Dominujacym nurtem jest korzystanie z kryteriow diagnostycznych zaczerpnigtych z DSM IV
1 DSM V, jak rowniez opisanie samego zaburzenia w konteks$cie teorii poznawczo-
behawioralnej. Zgodnie z sugestig Griffithsa (2010) zaburzenia grania w gry online mozna

scharakteryzowac za pomocg szesciu kryteriow:

(1) zaabsorbowanie graniem;

(2) zmiany nastroju wynikajace z grania;

(3) wzrost tolerancji na grania — potrzeba grania coraz wigcej i/lub dtuzej w celu uzyskania
podobnego poziomu gratyfikacji;

(4) symptomy odstawienne;

(5) konflikt interpersonalny, z innymi aktywno$ciami 1 intrapersonalny;

(6) nawrot.

Kolejne badania sugeruja, ze tolerancja, zmiana nastroju i zaabsorbowanie poznawcze sg
wyznacznikami wysokiego zaangazowania w granie, podczas gdy obecno$¢ symptomow
odstawiennych, zaabsorbowanie behawioralne i nawroty — wyznacznikami rozwoju

uzaleznienia Charlton and Danforth (2010).

Czes¢ badaczy uwaza jednak, ze granie w gry typu MMORPG majg swoja specyficzng
charakterystyke, 1 okreslanie, ze naduzywanie internetu i grania w gry online jest tozsame jest
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naduzyciem samym w sobie — internet stanowi medium (podobnie jak butelka w przypadku
alkoholu), zatem nie od samego medium mozna si¢ uzalezni¢ ale od zawarto$ci (grania w gry)
(Kim 1 Kim, 2010). Wyro6zniajac wymiar spoteczny grania, badacze zaproponowali
wielowymiarowy model problemowego grania w gry online (ang. Multidimensional
Problematic Online Game Use, POGU) i jest opisane poprzez pi¢¢ wymiaréw: euforia,
problemy ze zdrowiem, konflikt, urata kontroli / samokontroli, preferowanie zycia
wirtualnego nad realne. Powyzszy model stanowi probe ujecia zaburzenia grania w gry online
w sposob zintegrowany — biorac pod uwage zarowno charakterystyki medium, tj. internetu,

jak 1 specyficzng charakterystyke grania w gry typu MMORPG.

Ryan, Rigby, and Przybylski (2006) wyrdznili dwa rodzaje silnej motywacji do grania: (1)
potrzeba spoteczna i (2) potrzeba autonomii i umiejetnosci. Billieux i in. (2011) sugeruja, ze
predyktorem problemowego grania w gry online typu MMORPG jest motywacja do
catkowitego zaangazowania w gre (imersja) i wysoka reaktywno$¢ na negatywne bodzce

(ktora jest wspolnym mianownikiem dla uzaleznien).

Ponadto, dtugos¢ grania okazata si¢ nie by¢ istotnym predykatorem zaburzenia, co sugeruje
Ze nie sam czas poswigcany graniu ale zaangazowanie jakosciowe (Hussain 1 Griftiths, 2009)
jest symptomem problemu. Przy czym gracze problemowi poswigcajg wigcej czasu na granie
niz gracze rekreacyjni. Kiedy gracze problemowi nie graja, mys$lg i fantazjuja na temat grania,
ich zachowanie nabiera charakteru kompulsyjnego, odczuwajg wzmozone napigcie, tatwo si¢
irytuja 1 majg niestabilny nastr6j (Hussain 1 Griffiths, 2009), co moze prowadzi¢ do zachowan
agresywnych. Negatywne emocje ustepuja, kiedy gracz powroci do grania co jest
katalizatorem kompulsywnego zachowania. Na tym etapie gracze zaczynajg traci¢ kontrolg
nad swoim zachowanie, nie rozpoznajg pierwszych symptomow zaburzenia (np. stopniowo
tracg zainteresowanie innymi aktywnosciami, nie wywigzuja si¢ z obowigzkow) (Kim & Kim,

2010)



Ocena stopnia zaburzenia

Obecnie do prowadzenia badan naukowych i nieformalnie do badan i programoéw klinicznych

wykorzystywane sg najczesciej dwie grupy narzegdzi:

(a) diagnostyczne oparte na kryteriach zaczerpnigtych z klasyfikacji DSM IV (od niedawna

DSM V);

(b) niediagnostyczne, sktadajace si¢ z podskal mierzacych wyszczegdlnione charakterystyki
zaburzenia — wykorzystywane gtownie w badaniach trafnosci teoretycznej kontraktu

uzaleznienia od komputera/internetu czy grania w gry online.

Stosowanie narzedzi diagnostycznych ma na celu probe oszacowania czy dana jednostka lub
grupa wykazuje juz symptomy uzaleznienia / problemowego uzytkowania. Niemniej, biorac
pod uwagg, ze narzedzia te powstaty 15 lat temu, podczas gdy same badania nad tym
zaburzeniem trwaja 20 lat, ich trafno$¢ budzi pewne watpliwos$ci. Ponadto, tworzeniu tych
narzg¢dzi przy$wiecata jednowymiarowa definicja zaburzenia korzystania w internetu czy
grania w gry online — definicja przekopiowana z zaburzenia grania w gry hazardowe. Czg$¢
badan wykazuje na inng, specyficzng charakterystyke tych zaburzen (por. Kim 1 Kim, 2010),
co sugeruje aby powtornie przyjrzeé si¢ obszarom definicyjnym i dopiero w drugiej
kolejnosci tworzy¢ narzedzia diagnostyczne. Do narzedzi wykorzystywanych w tym nurcie
naleza: 8-itemowy kwestionariusz do diagnozy uzaleznienia od internetu (ang. Internet
Addiction Diagnostic Questionnaire, DQ), ktorego rozwinigciem jest 20-itemowy
kwestionariusz do diagnozy uzaleznienia od Internetu (ang. Internet Addiction Test (1AT),
Young, 1998) w polskiej adaptacji Majchrzak 1 Oginskiej-Bulik (2006; Test Uzytkowania
Internetu); jak rowniez 14-itemowa skala kompulsywnego uzytkowania internetu

(Compulsive Interent Use Scale, CIUS).



Alternatywa dla takiego rozumienia zaburzenia zwigzanego z uzytkowanie komputera i
internetu jest model zaproponowany przez Caplana (2002) oparty o teoretyczny model
poznawczo-behawioralny - Generalized Problematic Internet Use Scale 2 (w skrocie
GPIUS2). Skala sktada si¢ z 15 pozycji testowych opisujacych 4 podskale (preferencje
interakcji online, zmiany nastroju, zaabsorbowanie poznawcze, kompulsywne uzywanie,
negatywne konsekwencje). Model zgeneralizowanego problemowego uzywania internetu
wywodzi si¢ z koncepcji interakcji czynnikéw genetycznych i $rodowiskowych
wplywajacych na zdrowie psychiczne jednostki, zgodnie z ktéra angazowanie si¢ w
zachowania problemowe jest wypadkowa podatnosci biologicznej jednostki i czynnikow
stresowych $rodowiska; przy wysokiej odpornosci biologicznej potrzebny jest silny stresor
aby zaangazowa¢ si¢ w zachowania problemowe, przy niskiej odpornosci biologicznej —
wystarczy niski stresor. W zwigzku z powyzszym, przy juz istniejacej psychopatologii (np.
stanach depresyjnych czy lekach spotecznych) jednostka jest bardziej podatna na rozwiniecie
zgeneralizowanego problemowego uzywania internetu. Zaproponowana przez Caplana skala
(ang. Generalized Pathological Internet Use Scale, GPIUS) ma za zadanie zmierzy¢

nieprzystosowawcze komponenty poznawcze, emocjonalne i behawioralne.

Adaptacje kwestionariusza (GPIUS2) zostaly przeprowadzane m.in. w Niemczech, Wloszech,
Meksyku, Hiszpanii czy Japonii, ale brakuje badan w Polsce; POGQ (ang. Problematic
Online Gaming Questionnaire) stuzacego do pomiaru problemowego grania w gry online dla
miodziezy i mtodych dorostych czy MOGQ (ang. Motives for Online Gaming Questionnaire)
stuzacego do oceny rodzaju i1 intensywnos$ci motywacji do grania w gry online (Papay 1 in.,

2013; Demetrovics i in., 2008, 2011).
Korelaty demograficzne, osobowosciowe 1 temperamentalne grania w gry online

Badania sugerujg, ze mezczyzni w wigkszym stopniu niz kobiety graja w gry w sposob

problemowy (Brunborg i in., 2015; Ferguson i in., 2011; Mentzoni i in., 2011). Ponadto,



badania sugeruja, ze wiek jest predyktorem grania problemowego (nizszy w poréwnaniu do
wyzszego) (Mentzoni i in.,2011). Niewiele badan eksplorowato pozostate czynniki
demograficzne, cho¢ generalnie problemowi gracze to czegsciej osoby samotne (Wenzel i in.,
2009). Ponadto wyniki badan sugeruja, ze poziom wyksztatcenia nie ma zwigzku z ryzykiem

problemowego grania (Rehbein i in.,2010)., podczas gdy bezrobocie tak (Elliot i in.,2012).

Wyniki badan wskazuja, ze zaburzenie grania W gry online pozytywnie koreluje z
neurotyzmem i negatywnie z ekstrawersja, ugodowoscia i sumiennos$cia (Peters i Malesky
2008; Andreassen i in.,2013), cho¢ wyniki te sg replikowane w czg$ci badan (por. Wittek i in.,
2015). Moze to wynika¢ z badania specyficznych osob badanych, np. grajacych w konkretne
gry online (por. Peters i Malesky, 2008). Ponadto, zaburzenie grania w gry online jest
wigzane z depresja czy lekiem (Mentzoni i in., 2011; Rehbein i in., 2010), uposledzong
samokontrola i samoregulacja, obnizong samooceng i samotnoscig (Lemmens i in., 2011),
niskg inteligencja emocjonalng (Herodotou, Kambouri i Winters, 2011), narcystyczng

osobowoscig (Kim i in., 2008) a nawet agresja (Mehroof i Griffiths, 2010).

Wyniki badan sugerujg takze zwigzek pomiedzy impulsywnoscia 1 ogdlng sktonnoscig do

uzaleznien, w tym od internetu czy grania w gry online.

W zwiagzku z tym, ze zaburzenie grani w gry online moze mie¢ podtoze psychopatologiczne
(badania sugerujg np. depresje i Igk), warto rozwazy¢ zastosowanie narzedzia stuzacego do
pomiaru pigciu wymiarow temperamentu afektywnego — skale TEMPS-A (Temperament
Evaluation of Memphis, Pisa, Paris and San Diego — Autoquestionnaire version) mierzacg
temperament: depresyjny, cyklotymiczny, hipertymiczny, drazliwy i1 lgkowy. Skala ta zostata
zweryfikowana w populacji polskiej i stosowana do pomiaru zwigzku temperamentow
afektywnych z czynnikami klinicznymi w r6znych chorobach psychicznych (chizofrenie,
chorobe afektywng dwubiegunowa (ChAD) i chorobg afektywng jednobiegunowa, zaburzenia

odzywiania si¢), somatycznych 1 u os6b zdrowych (Borkowska 1 in, 2010). Mozliwo$¢



jednoczesnego stengo badania wymiaru depresyjnego i legkowego, jak rowniez drazliwego i
cyklotymicznego pozwoli na weryfikacje hipotezy dotyczacej psychopatologicznego podtoza
zaburzenia grania w gry i pozwoli na poszerzenie stanu wiedzy o relacje pomigdzy
wymiarami uzaleznienia/zaburzenia korzystania z internetu a wykorzystywanymi w pracy
klinicznej narzedziami przyczyni si¢ do pogiebienia wiedzy na temat mechanizmow

zaburzenia.

Cele badania

Badania miato na celu:
(1) opracowanie polskiej adaptacji narzedzi:
a) GPIUS2 (ang. Generalized and Problematic Internet Use Scale) stuzacego do pomiaru
og6lnego i1 problemowego uzywania internetu dla mtodziezy i mtodych dorostych;
b) POGQ (ang. Problematic Online Gaming Questionnaire) stuzacego do pomiaru
problemowego grania w gry online dla mtodziezy i mtodych dorostych;
c) MOGQ (ang. Motives for Online Gaming Questionnaire) stuzacego do oceny rodzaju i
intensywnos$ci motywacji do grania w gry online dla mtodziezy i mtodych dorostych;
(2) przeprowadzenie analizy zwiazku pomigdzy ogdélnym/problemowym korzystania z
internetu a problemowym graniem w gry i motywacja grania w gry online (analiza zwigzkow
pomig¢dzy adaptowanymi kwestionariuszami i intensywnoscig grania);
(3) przeanalizowanie zwigzku pomigdzy zmiennymi demograficznymi, strategiami radzenia

sobie ze stresem, temperamentem a adaptowanymi narzgdziami.
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Metoda

Osoby badane

W badaniu wzigto udziat 1200 os6b badanych. Po analizie wypelionych kwestionariuszy,
wykluczono 73 osoby ze wzgledu na braki w wypetieniu. W grupie 1127 os6b badanych
srednia wieku wynosita M=18,24, Sd=2,75 a osoby badane byly w wieku 16-25 lat. Wsr6d
0s6b badanych byto 478 kobiet (42,4%) 1 649 mezczyzn (57,6%). Osoby badane byty
zamieszkale w jednym z trzech wojewodztw: mazowieckiego, t6dzkiego 1 kujawsko-
pomorskiego. Wybor wojewodztw byt losowy. Kontrolowano zréznicowanie szkot w ramach

kazdego wojewddztwa (dobdr warstwowy)

Narzedzia

W badaniu wykorzystano nastepujace narzedzia:

GPIUS2 (ang. Generalized and Problematic Internet Use Scale) stuzacego do pomiaru
og6lnego i1 problemowego uzywania internetu. Narzedia sktada si¢ z 7 podskal:
zaabsorbowanie

POGQ (ang. Problematic Online Gaming Questionnaire) stuzacego do pomiaru
problemowego grania w gry online

MOGAQ (ang. Motives for Online Gaming Questionnaire) stuzacego do oceny rodzaju i
intensywnos$ci motywacji do grania w gry online

BIS/BAS (Carvera i Whitea (1994; w polskiej adaptacji: Strus, Cieciuch, Rowinski);
TEMS-A (skali stuzacej do pomiaru kontraktu temperament afektywnego u osob dorostych),
CISS — kwestionariusz stuzacy do pomiary stylow radzenia sobie ze stresem: zadaniowy,

emocjonalny i ucieczkowy. Rzetelno$¢ poszczegolnych skal jest zadowalajaca.
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Procedura

Wybor 0oséb badanych byt warstwowy a nastepnie grupowy i celowy, tj. w pierwszej
kolejnosci wybrano 3 wojewddztwa, w drugiej wybrano miejscowosci w ramach kazdego
wojewodztwa, w trzeciej szkoty (do wytypowanych losowo szkét przestano informacje o
badaniu, w przypadku braku zgody na prowadzeni badania — typowano kolejna szkote). W
ramach kazdej szkoty typowano klase. W ramach klasy prowadzono wywiad — zaproszono do
badania tylko osoby korzystajace z internetu i grajace w gry typu online. Badanie byto

prowadzone w bardzo matych grupach; w badaniu wykorzystano narzedzia samo opisowe.

Przed rozpoczeciem badania w szkotach, przedstawiono cele i krotka charakterystyke badania
rodzicom, ktorzy byli proszeni o wyrazenie zgody na badanie. Przed przeprowadzeniem
badania z udzialem oséb nieletnich, mimo uzyskania zgody rodzicow, osoby badane byty
informowane o celu badania, 0 anonimowosci i dobrowolnosci udziatu (tzn. mozliwos$ci

odmoéwienia udziatu mimo, iz rodzic lub opiekun wyrazil zgodg).
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Wyniki

Wartosci psychometryczne GPIUS2, POGQ i MOGQ

Analiza konfirmacyjna wykazata, ze GPIUS sktada si¢ z 5 podskal (76,54% wyjasnianej
wariancji), podobnie jak oryginalna wersja narzedzia. Rzetelnos¢ dla calego narzedzia wynosi
alfa=0,92, co mozna uzna¢ za bardzo wysoki wskaznik rzetelnosci. Eksploracyjna analiza
czynnikowa nie wykazata innej liczebnos$ci wymiardow. Rzetelnos$¢ poszczegdlnych
wymiarow: (a) preferencja relacji online nad offline (alfa=0,91); (b) regulacja nastroju
(alfa=0,89); (c) zaangazowanie poznawcze (alfa=0,89); (d) kompulsywne uzywanie internetu

(alfa=0,88); (e) negatywne konsekwencje (alfa=91).

Tabela 1 przedstawia poziomy korelacji poszczegdlnych skat ze soba, ktore przyjmuja

warto$ci od umiarkowanej (r=0,335) do wysokiej (r=0,81)

Tabela 1. Korelacja podskal dla GPIUS

kompulsywne  negatywne
uzywanie  konsekwencje
internetu

regulacja zaangazowanie
nastroju  poznawcze

preferencja
relacji online 0,421 0,552" 0,535 0,559
nad offline
regulacja o » N
nastroju 0,555 0,563 0,335

zaangazowanie - .
poznawcze 0,810 0,637

kompulsywne
uzywanie 0,689
internetu
Adnotacja: **p<0,001

Analiza konfirmacyjna wykazata, ze POGQ sktada si¢ z 6 podskal (79,37% wyjasniane;j
wariancji), podobnie jak oryginalna wersja narzgdzia. Rzetelnos¢ dla catego narzedzia wynosi

alfa=0,95, co mozna uzna¢ za bardzo wysoki wskaznik rzetelnosci. Eksploracyjna analiza
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czynnikowa nie wykazata innej liczebnosci wymiaréw. Tabela 2 przedstawia poziomy

rzetelnosci poszczegodlnych skal.

Tabela 2. Rzetelnos¢ podskal POGQ

wymiar alfa
Zaabsorbowanie 0,79
Immersja 0,81

Symptomy odstawienie 0,88
Naduzywanie 0,77
Konflikty 0,75

Tabela 3 przedstawia poziom korelacji podskal POGQ

Immersja Symptomy Naduzywanie Konflikty Izolacja

odstawienie spoteczne
Zaabsorbowanie 0,728 0,765 0,652"  0669” 0717
Immersja 0,731" 0,688™ 0,668™ 0,688™
Symptomy ok . -
odstawienie 0,714 0,723 0,795
Naduzywanie 0.705™ 0.707™
Konflikty 0,697

Adnotacja: **p<0,001

Analiza konfirmacyjna wykazata, ze MOGQ sktada si¢ z 7 podskal (79,37% wyjasnianej

wariancji), podobnie jak oryginalna wersja narzedzia. Rzetelno$¢ dla catego narzgdzia wynosi

alfa=0,965, co mozna uzna¢ za bardzo wysoki wskaznik rzetelnosci. Eksploracyjna analiza
czynnikowa nie wykazata innej liczebnosci wymiaréw. Tabela 4 przedstawia poziomy

rzetelno$ci poszczegolnych skal.
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Tabela 4. Rzetelnos¢ podskal MOGQ

Wymiar motywacji alfa
Spoteczna 0,84
Ucieczkowa 0,87
Rywalizacyjna 0,86
Radzenie sobie (ang.coping) 0,85
Rozwojowa 0,90
Fantazjowanie 0,89
Rekreacja 0,89

Tabela 5. Korelacje podskal MOGQ

Wymiar Ucieczkowa Rywalizacyjna Radzenie Rozwojowa Fantazjowanie Rekreacja
motywacji sobie
(ang.coping)

Spoteczna 0,635** 0,659** 0,644** 0,680** 0,647** 0,527**
Ucieczkowa 0,629** 0,738** 0,576** 0,751** 0,518**
Rywalizacyjna 0,731** 0,720** 0,629** 0,639**
Radzenie sobie 0,771** 0,675** 0,686**
(ang.coping)

Rozwojowa 0,583** 0,664**
Fantazjowanie 0,507**

Adnotacja: **p<0,001

Zwigzek pomigdzy GPIUS2, POGQ 1 MOGQ

Kolejnym krokiem w analizie byta analiza zwigzku pomi¢dzy problemowym korzystaniem z
internetu, problemowym graniem w gry internetowe 1 motywacjg do grania. Poniewaz
rozktady wszystkich zmiennych zaleznych (w tym podskal) nie odbiegaty istotnie od rozktadu
normalnego, zastosowano analizy parametryczne (wspotczynnik korelacji r Pearsona).
Zwiazek pomiedzy problemowym korzystanie z internetu 1 problemowym granie w gry jest
dodatni ale umiarkowany (r=0,4851 p<0,001) 1 wyjasnia 23,5% wspdlnej wariancji. Oznacza
to, ze im wigksze jest natgzenie problemowego korzystania z internetu, tym wigksze jest
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natezenie problemowego grania w gry, w ktore si¢ gra online. Nie jest to zaskakujacy wynik,
ale mozna byto spodziewac si¢ silniejszej zaleznosci. Natomiast uzyskana zaleznos¢
(umiarkowana) sugeruje, ze problemowego korzystanie z internetu wigze si¢ nie tylko z
graniem w gry ale takze z innymi czynno$ciami (zaledwie 23,5% wariancji problemowego

uzywania internetu wyjasnia problemowe granie w gry).

Po przebadaniu dodatkowych 0séb i1 podziale ich ze wzgledu na czgstos¢ grania w gry online,
okazato sie, ze wsrdd osob grajacych rzadko, zwigzek pomiedzy GPIUS a POGQ byt staby
(r=0,27), wsrod osob ktore graty czasami, zwigzek byt umiarkowany (r=0,41), podczas gdy

wsrod osob grajacych w gry czesto, zwigzek ten byt umiarkowanie silny (r=0,61).

Tabela 6 przedstawia wspotczynniki korelacji pomiedzy poszczegdlnymi wymiarami
problemowego uzywania internetu i problemowego grania w gry (bez podziatu na czgstos¢
grania — tylko dla osob grajacych od czasami po czesto). Wszystkie wspotczynniki sg istotne
statystycznie, ale warto zwroci¢ uwage, ze badanie bylo realizowane na probie 1200 os6b
badanych, co oznacza, ze znakomita wigkszo$¢ statystyk bedzie istotna, w zwiazku z czym
nalezy zwrdci¢ uwage na site zwiazku, np. zwigzek pomiedzy preferencja relacji online nad
offline a zaangazowaniem jest na poziomie 0,25 i jest to staby zwiazek, podczas gdy izolacja
spoteczna i negatywne konsekwencja sg ze sobg skorelowane na poziomie 0,519 i jest to
umiarkowany zwiagzek. Zwiagzek pomigdzy poszczegdlnymi wymiarami problemowego grania
w gry i problemowego uzywania internetu jest pomiedzy stabym a umiarkowanym (za

kazdym razem dodatnim).
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Tabela 6. Korelacja pomigdzy GPIUS a POGQ

Symptomy Naduzywanie Konflikty Izolacja

Zaangazowanie Immersja o
odstawienie spoteczne

ri%i:?&]ﬁ 0305%*  0256%*  0,315%* 0265%*  0,290%* 0.333**
preferencja
relacji online 0,250** 0,318**  0,262** 0,214** 0,226**  0,226**
nad offline
rf}%‘;{fgj’ﬁ 0.344**  0299%*  0,411%* 0319%*  0,313**  0.394**
Zaanﬁgfﬁ;\‘;‘gg 0,374%** 0,390%*  0,442%* 0,394%*  0,364%*  (,434%*
kong‘;ﬁf,‘x‘r’]"crj‘g 0412%*  0353**  0,468** 0429%*  0,418** 0519**

Adnotacja: **p<0,01

Zwiazek pomigdzy wymiarami problemowego grania w gry a motywacja do grania

przedstawia Tabela 7.

Tabela 7. Korelacja pomigdzy MOGQ i POGQ (wymiary)

] ~ Symptomy  Naduzywanie Konflikty lzolacja
Zaangazowanie Immersja

odstawienie spoteczne
Spoteczna 0,542** 0,538** 0,489** 0,466** 0,478**  0,446**
Ucieczkowa 0,517** 0,573** 0,522** 0,476** 0,452**  0,442**
Rywalizacyjna 0,533** 0,562** 0,486** 0,452** 0,463**  0,430**
Radzenie sobie 0,526** 0,586** 0,492** 0,475** 0,457**  0,415**
Rozwojowa 0,487** 0,531** 0,426** 0,408** 0,418**  0,384**
Fantazjowanie 0,472** 0,529** 0,486** 0,442** 0,421**  0,427**
Rekreacja 0,431** 0,524** 0,353** 0,321** 0,367**  0,271**

Adnotacja: **p<0,01

Zwigzek pomigdzy poszczegdlnymi wymiarami problemowego grania a motywacja jest od
stabego (izolacja spoteczna i rekreacja, r=0,271), a umiarkowanie wysoka (np. pomiedzy
zaangazowaniem a motywacja spoteczna, ucieczkowg czy rywalizacyjng. W celu analizy,
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odpowiedzi na pytanie ktére motywy sa zwigzane z ktérymi wymiarami problemowego
grania przeprowadzono krokowg analize regresji, gdzie zmiennymi zaleznymi byly kolejne
wymiary problemowego grani, a predykatorami kazdorazowo — motywy. Wyniki prezentuja

Tabele 8 — 13.

Tabela 8. Zaangazowanie a motywy

beta F Ryonyg
Spoteczna 0,242***
Rywalizacyjna 0,190%**
i 165, 37
Ucieczkowa 0,159*** 65,68 0373
Radzenia sobie 0,115**

Adnotacja: ***p<0,001; **p<0,01

Za pomocg motywow mozna wyjasni¢ az 37,3% wariancji zaangazowania w problemowe
granie w gry, a motywy, za pomocg ktorych mozna przewidzie¢ to spoleczny (granie po to,
aby kogos poznaé, z kim$ porozmawiac), rywalizacyjny (aby zagra¢ przeciwko komus lub
aby analizowa¢ na ktorym miejscu si¢ jest na tle innych), ucieczkowy (typowy dla zachowan
zastepczych, takich jak uzaleznienia), i radzenia sobie, np. z negatywnym afektem.

Tabela 9. Imersja a motywy

beta F R%koryg
Radzenia sobie 0,112**
Spoteczna 0,147***
Ucieczkowa 0,228*** 172,39 0,436
Rekreacyjna 0,169***
Rywalizacyjna 0,132%***

Adnotacja: ***p<0,001; **p<0,01

Za pomocg motywOw mozna wyjasni¢ az 43,6% wariancji imersji w problemowe granie.

Wspotezynniki beta wskazujg na indywidualny wktad poszczegdlnych motywacji. Kazdy z

analizowanych wymiar6w motywacji wyjasnia niewielki procent wariancji 1 kazdy z nich
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przewiduje w stopniu niewielkim, co oznacza, ze nie ma pojedynczej motywacji do grania, a

sg one rézne 1 w podobnym stopniu przewidujg granie (tu: imersje¢, Tabela 9)

Tabela 10. Symptomy odstawienne a motywy

beta F R%koryvg
Ucieczkowa 0,243***
Spoteczna 0,166***
i . , 0,331
Rywalizacyjna 0,166*** 138,45
Fantazja 0,093**

Adnotacja: ***p<0,001; **p<0,01

Tabela 11. Naduzywanie a motywy

beta F R%koryg
Ucieczkowa 0,183***
Spoteczna 0,191***
Radzenia sobie 0,171*** 91,74 0,29
Rywalizacyjna 0,134**
Rekreacyjna -0,075*

Adnotacja: ***p<0,001; **p<0,01; *p<0,05

Tabela 12. Konflikty interpersonalne a motywy

beta F R2skoryg
Spoteczna 0,224***
Rywalizacyjna 0,158***
Ucieczkowa 0.14p%x 11085 0,284
Radzenia sobie 0,093*

Adnotacja: ***p<0,001; **p<0,01; *p<0,05

Tabela 13. 1zolacja spoteczna a motywy

beta F R%koryg
Spoteczna 0,197***
Ucieczkowa 0,169***
Rywalizacyjna 0,189*** 78,345 0,259
Rekreacyjna -0,089*
Fantazja 0,099*

Adnotacja: ***p<0,001; **p<0,01; *p<0,05
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Za pomocg motywacji mozna przewidzie¢ od 25,9% do 43,6% wariancji poszczegdlnych
wymiarow problemowego grania w gry typu online. Z siedmiu analizowanych motywacji
wigkszo$¢ przewiduje problemowe granie i w roznej konfiguracji (por. Tabela 8 — 13). Do
najczesciej powtarzajacych si¢ nalezg: motywacja spoteczne (aby by¢ w grupie lub poznac
kogos$), motywacja ucieczkowa, motywacja radzenia sobie w ten sposob z problemami lub
afektem (zblizona do ucieczkowej cho¢ nie koreluja ze sobg wysoko) i motywacja
rywalizacyjna (aby porownac¢ si¢ z innymi). W analizowanym badaniu nie udato si¢ uzyskac
zwigzku pomigdzy wymiarami problemowego grania a motywacja rozwojowa, tj. aby
rozwija¢ pewne swoje umiejetnosci. Moze przyjac, ze motywacja do grania jest réznorodna

ale zaden motyw nie stanowi wiodacego.

Pte¢ a GPIUS2, POGQ, MOGQ
Pte¢ roznicuje problemowe granie w gry ale nie roznicuje problemowego uzywania internetu

(Tabela 14).

Tabela 14. Pte¢ a POGQ i GPIUS

M Sd F
POGQ dziewczeta 1,56 0,71 90,012***
chtopcy 2,01 0,74
GPIUS dziewczgta 2,98 1,42 0,140
chlopcy 3,01 1,40

Adnotacja: ***p<0,001

W Tabeli 15 zaprezentowano poroéwnanie dziewczynek 1 chtopcow pod wzgledem wymiaréw
POG. Wielozmiennowa analiza wariancji wykazata, ze pteé roznicuje wymiary POG, Slad

Pillai=0,128; F(6;1110)=23,69; p<0,001, eta?,=0,128.
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Tabela 15. Roznice miedzyptciowe w POGQ

Zmienna zalezna M Sd F Czastkowe Eta
kwadrat

Zaabsorbowanie dz 1,52 0,74 101,68 0,095
ch 2,03 0,85

Imersja dz 186 0,91 72,69 0,070
ch 2,35 0,89

Symptomy dz 1,47 0,78 54,03 0,053

odstawienie ch 1,86 0,86

Naduzywanie dz 1,54 0,79 62,41 0,060
ch 1,96 0,87

Konflikty dz 149 0,84 105,77 0,098

interpersonalne ch 212 1,04

Izolacja dz 1,38 0,69 41,86 0,041

spoteczna ch 1,70 0,86

Adnotacja: wszystkie roznice migdzyptciowe na poziomie p<0,001

Mimo, iz natezenie wszystkich wymiarow rozni si¢ istotnie pomi¢dzy dziewczg¢tami a

chtopcami (chtopcy>dziewczgta), to sita tych roznic jest niewielka (od 4,1% do 9,8%), co

oznacza, ze ple¢ w niewielkim stopniu réznicuje nat¢zenie wymiaréw problemowego grania.

Mimo, iz pte¢ nie roéznicuje sumarycznego wyniki GPIU, przeprowadzono analizg

szczegotowa wymiarow GPIU, ktora wykazala, ze mimo, iz wynik sumaryczny nie r6znit si¢

pomiedzy dziewczetami i chtopcami, o tyle wyniki poszczegélnych skal — tak, Slad

Pillai=0,035, F(5;1110)=7,026; p<0,001; eta2p20,035. Wyniki szczegdtowe przedstawia

Tabela 16. Szczegotowa analiza wykazata, ze dziewczeta czgsciej niz chtopey korzystajg z

internetu w celu regulacji nastroju ale takze czegsciej doswiadczajg negatywnych

konsekwencji. Rdznice te sg jednak o bardzo stabej sile.
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Tabela 16. Ple¢ a GPIUS wymiary

Zmienna zalezna M Sd F Czastkowe Eta
kwadrat

preferencja dz 2,78 1,75 0,03 -

relacji online ch 276 1,75

regulacja dz 429 1,93 7,16** 0,007

nastroju Ch 3,96 1,77

zaangazowanie dz 2,93 1,74 2,05 -

poznawcze ch 2,77 1,69

kompulsywne dz 2,99 1,78 0,155 -

uzywanie ch 2,95 1,79

internetu

negatywne dz 241 1,71 10,32** 0,011

konsekwencje ch 221 1,66

Adnotacja: **p<0,01

Czestos¢ grania
W analizowanym badaniu zostaty zadane dwa pytania o czgsto$¢ grania w gry — pierwsze

obiektywne: ile razy w miesigcu lub tygodniu, drugie — subiektywne (na skali Likerta).

Analiza korelacji pomigdzy tymi dwoma rodzajami pytah wyniosta r=0,803, co wskazuje na

silny dodatni zwigzek pomiedzy subiektywng a obiektywna oceng czestosci grania. Jest to

wazny wynik, gdyz pokazuje, ze osoby grajace w gry sa w stanie adekwatnie oceni¢ czgstosé

wlasnego grania, tzn. osoba ktora gra codziennie po kilka godzin raczej odpowie Ze gra
bardzo czesto, natomiast osoba, ktéra gra raz w tygodniu ocenia swoje granie jako czgste.
Zatem nie ma miejsca utrata poczucia czasu (cho¢ nie dotyczy ona sytuacji podczas grania,
ale oceny czgsto$ci grania na przestrzeni tygodnia).

Przeanalizowano, czy istnieje zwigzek pomigdzy problemowym graniem w gry i
problemowym korzystanie z internetu a czesto$cia grania i okazato sie, ze o ile ten zwigzek
zachodzi dla problemowego grania (r=0,525), o tyle jest staby dla problemow korzystania z

internetu (r=0,178). Moze to oznaczac, ze granie i korzystanie z internetu to nie to samo
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(niezaleznie od tego jak oczywiste jest to stwierdzenie, nalezy je zweryfikowaé empirycznie),
jak rowniez, ze nawet jesli osoba badana poswieca duzo czasu na grania, to moze nie mie¢
problemu z korzystaniem z internetu, tj. jesli jest online to gra.

Samoocena jest zwigzana zarowno z POGQ (-0,081; p=0,012) jak i z GPIUS (-0,20;
p<0,001), natomiast, biorac pod uwage site omawianych zwigzkoéw nalezy zaznaczy¢, ze
zwigzek pomiedzy POGQ a samooceng w zasadzie nie istnieje — wynosi pomiedzy =0 a r =-
0,1. Do analizy tego zwiazku wiaczono dodatkowe osoby badane i okazalo si¢, ze zwigzek
pomiegdzy samooceng a problemowym graniem w gry i problemowym korzystaniem z

internetu jest nieco inny w zaleznosci o tego jak czesto osoba badana gra w gry.

Kolejna analiza miata na celu zweryfikowanie czy istnieje zwigzek pomiedzy samooceng a

POG i GPIU na réznych poziomach czestosci grania. Wyniki przedstawia Tabela 17.

Tabela 17. SES, POG i GPIU

czestotliwose POG GPIU
rzadko SES -0,121* -0,136*
czasami SES -0,125* -0,199**

czgsto / bardzo
-0,091 -0,266**
czesto

Adnotacja: *p<0,05; **p<0,01

Wiyniki z Tabeli 17 wskazuja, Ze wraz ze wzrostem czgsto$ci grania zwigksza si¢ sita zwigzku
pomigdzy samoocena a problemowym korzystanie z internetu, natomiast wraz ze wzrostem
czegsto$ci grania ostabia si¢ zwigzek pomigedzy samoocen a problemowym granie w gry. Jest
to bardzo interesujacy wynik, gdyz sugeruje ze im czg$ciej si¢ gra tym bardziej ostabia si¢
samoocena w zwigzku z uzywaniem internetu, ale nie oslabia si¢ w zwigzku z graniem w gry.
Jednym z mozliwych wyjasnien moze by¢ charakterystyka jednego i drugie zachowania

online. W przypadku korzystania z internetu wykonuje si¢ r6zne czynnosci, np. przeglada
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strony informacyjne, takie jak wp.pl, przegladaja Facebook’a (tzn. §ciang z r6zanymi.
informacjami, filmami, cytatami itp.). W efekcie tak spedzonego czasu mozemy miec
poczucie, ze zmarnowali§my go bez zadnego efektu. Natomiast w przypadku spedzania tego
czasu na graniu w gry mozemy mie¢ dwojakie wrazenia — albo mie¢ poczucie straconego
czasu (np. zamiast wykona¢ inne czynnosci / zobowigzania gratem w gry) lub poczucie
odniesionego sukcesu, co podnosi samooceng. Poniewaz uzyskalismy brak korelacji
pomiedzy samooceng a problemowym granie wsrdéd oséb grajacych czesto, mozemy mie¢ do
czynienia z obydwoma typami zachowan, ktore w badanej grupie, po usrednieniu znosza

efekt samooceny.

Temperament a GPIU, PGO, MGO

W badaniu wykorzystano dwa narzedzia (dwie koncepcje) temperamentu: temperamentu
afektywnego i systemu dgzenia / unikania. Do pomiaru natg¢zenie temperamentu afektywnego
postuzyta skala TEMPS-A, ktora zawiera 110 pozycji (109 w wersji dla m¢zczyzn)
mierzacych afektywne cechy temperamentu obecne podczas catego zycia osoby badanej,
reprezentowane na 5 skalach: depresji, cyklotymii, hipertymii, drazliwosci, lekowosci.

Do pomiaru koncepcji behawioralnego uktadu dazenia i unikania - BIS BAS (behawioralny
uktad dazenia, BAS — Behavioral Approach System), behawioralny uktad hamowania, BIS —
Behavioural Inhibition System) Carvera i White’a (1994, polska adaptacja Miiller i
Wytykowska, 2005) postuzyta skala BIS BAS. Konsekwencja aktywacji systemu BAS jest
pozytywna reakcja emocjonalna, a systemu BIS - I¢gk i hamowanie zachowania. Skala BIS
BAS sktada si¢ z czterech podskal: jednej mierzacej wrazliwos¢ BIS oraz trzech skal
mierzacych wrazliwo$¢ BAS: poszukiwanie przyjemnosci (Fun Seeking), wrazliwos$¢ na

nagrode (Reward Responsiveness) oraz dziatanie (Drive).
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Tabela 18. TEMPS-A, POG, GPIU
Depresyjny  Cyklotymiczny Hipertymiczny Drazliwy  Lgkowy
POG -0,146*** -0,122** -0,011 -0,264***  -0,178**
GPIU -0,243*** -0,346*** 0,021 -0,351*** -0,299***

Adnotacja: **p<0,01; ***p<0,001

Tabela 19. TEMPS-A i GPIU
Preferencje

Zaabsorbowanie Kompulsywne Negatywne

. Nastroj . . .
online poznawcze uzywanie  konsekwencje
Depresyjny -0,2037  -0,223" -0,182" -0,206" -0,158™
Cyklotymiczny  -0,229™  -0,372" -0,300" -0,306™ -0,184™
Hipertymiczny ~ 0,099°  -0,009 -0,028 -0,002 0,016
Drazliwy -0,243"  -0,2711" -0,301" -0,338" -0,274™
Lekowy -0,2027  -0,263" -0,250" 0,266 -0,224"

Adnotacja: **p<0,01;

Tabela 20. TEMS-A i POG

Zaangazowanie Immersja

Symptomy Naduzywanie Konflikty Izolacja

_ — odstaWie* Die _ _ spoieczge
Depresyjny -0,097 -0,129 -0,138 -0,145 -0,098 -0,142
Cyklotymiczny -0,046 0,138  -0,124" -0,107” -0,062°  -0,111"
Hipertymiczny 0,009 -0,040 -0,018 -0,010 0,011 0,017
Drazliwy -0,194™ 0,237 -0,277" -0,210™ -0,205"  -0,222"

*

Lekowy -0,107™ 0,148  -0,182" -0,168™ -0,115"  -0,182"

Adnotacja: **p<0,01; *p<0,05

Zwiazek pomigdzy wymiarami temperamentu afektywnego a problemowym graniem gry i
problemowych uzywaniem internetu jest ujemny i od bardzo stabego do umiarkowanego. Na
uwage zastuguje jego kierunek — ujemny, to znaczy im wyzsze nat¢zenie wymiarOw
temperamentu afektywnego, tym nizsze nat¢zenie problemowego grania w gry czy
korzystania z internetu. Zwiazek ten jest wielokrotnie powtarzany — pomig¢dzy wymiarami
temperamentu (z wyjatkiem hipertymicznego) i dla podskal problemowego grania i uzywania

internetu (Tabela 19 i Tabela 20). Moze to oznaczaé, ze zaburzenie zwigzane z graniem gry
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lub uzywaniem internetu ma odmienng charakterystyke niz zaburzenia takie jak: CHAD czy

ADHD (w przypadku ktorych wykazano zwigzek dodatni pomigdzy zaburzeniem a

temperamentem afektywnym). Badania sugerujg takze, ze uzaleznienie od heroiny jest

zwigzane ze skalami depresji, cyklotymii, lekowosci i drazliwos$ci, podczas gdy uzywania
substancji — z drazliwoscig. W zwiagzku z tym, wykonano analiz¢ poréwnujaca natezenie

poszczegolnych podskal temperamentu afektywnego pomigdzy osobami grajacymi w gry

rzadko, czasami i cze¢sto, ale w zwigzku z negatywng korelacjg pomigdzy TEMS-A a GPIU i

PGO, réznice w natezeniu poszczegodlnych wymiardéw temperamentu, jesli beda obecne to w

przeciwnym kierunku niz w przypadku uzywania narkotykéw. Analiza MANOVA wykazata

szereg roznic (Tabela 21).

Tabela 21. TEMS-A versus czesto$¢ grania w gry

. , Odchylenie Czastkowe Eta

TEMPS-A Srednia ndardowe - kwadrat
rzadko 1,624° 0,19

Depresyjny czasami 1,633% 0,18 6,483** 0,012
czesto 1,584 0,18
rzadko 1,595° 0,23

Cyklotymiczny czasami 1,588° 0,23 5,886** 0,011
czesto 1,540° 0,22
rzadko 1,534 0,19

Hipertymiczny czasami 1,527 0,19 0,251 -
czgsto 1,523 0,19
rzadko 1,723° 0,22

Drazliwy czasami 1,690° 0,22 14,816*** 0,027
czesto 1,628" 0,23
rzadko 1,669° 0,23

Lekowy czasami 1,669° 0,22 5,472%* 0,010
czesto 1,619° 0,22

Adnotacja: **p<0,01; ***p<0,001
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Analiza wykazala, ze podzial na rzadko, czasami i czesto grajace w gry typu online réznicuje

natezenie poszczegdlnych wymiardw temperamentu afektywnego z wyjatkiem

hipertymicznego, przy czym roznice te s bardzo mate (czastkowa eta kwadrat nie przekracza

wartosci 3%).

W Tabeli 22 zaprezentowano wyniki korelacji pomiedzy wymiarami BIS BAS a

problemowym graniem w gry i problemowym uzywaniem internetu. Wyniki sugeruja, ze

granie w gry nie jest zwigzane z wrazliwos$cig na nagrody i kary, natomiast problemowe

korzystanie z internetu — w niewielkim stopniu, ale jest. Wyniki ten ma pewne implikacja —

po pierwsze pokazuje r6zng nature korzystania z internetu i grania w gry, pod drugie, by¢

moze granie w gry jest zachowaniem na tyle specyficznym, ze nie stanowi mechanizmu

ucieczkowego, podczas gdy korzystanie z internetu w sposob zgeneralizowany — juz tak.

Tabela 22. BIS BAS i POG i GPIU

POG GPIU
BAS dzialanie 0,046 0,119”
BAS poszukiwanie przyjemnosci 0,028 0,123"
BAS wrazliwo$¢ na nagrode -0,069* 0,007
BIS -0,038 0,101

Adnotacja: *p<0,05; **p<0,01

Style radzenia sobie ze stresem a GPIU, PGO, MGO

Tabela 23. CISS, POG i GPIU

POG GPIU
CISS Z -0,094" -0,121"
CISS E 0,094 0,295
CISS. U 0,040 0,187

*

£

Adnotacja: *p<0,05; **p<0,01
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Tabela 24. CISS a GPIU - wymiary

Preferencje ,. Zaabsorbowanie Kompulsywne  Negatywne
CISS . Nastrgj ) : .
online poznawcze uzywanie konsekwencje
Zadaniowy -0,122" -0,026 -0,085™ -0,110” -0,129"
Emocjonalny 0,212" 0,335 0,264 0,245 0,125~
Ucieczkowy 0,071" 0,174” 0,219™ 0,178™ 0,123

Adnotacja: *p<0,05; **p<0,01

Zadaniowy styl radzenia sobie ze stresem jest jedynym przystosowawczym stylem i zgodnie z
analizg literatury mozna byto spodziewac si¢ negatywnego zwigzku pomiedzy tym stylem a
zrachowaniami problemowymi. Zwigzek pomiedzy wymiarami problemowego uzywania
internetu a stylem zadaniowym radzenia sobie ze stresem jest ujemny ale niski (z wyjatkiem
wymiarOw nastroj — brak istotnego zwigzku).

Zwigzek pomiedzy pozostatymi dwoma stylami — emocjonalnym i ucieczkowym a
problemowym uzywaniem internetu jest dodatni od bardzo niskiego do umiarkowanego, co
wskazuje, ze uzywanie problemowego internetu stanowi w pewnym (niewielkim) stopniu
strategie emocjonalnego jak i ucieczkowego stylu radzenia sobie ze stresem.

Aby oceni¢, czy za pomocg stylow radzenia sobie ze stresem mozna przewidzie¢ problemowe

uzywanie internetu przeprowadzono analize regresji (Tabela 25).
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Tabela 25. Regresja dla GPIU

Zmienna predyktory beta Rskoryg

przewidywana

) _ CISS_E 0,233***
Preferencje online 0,066
CISS Z -0,155***
CISS_E 0,318***
Nastroj CISS_U 0,090*** 0,122
CISS Z -0,082**
CISS_E 0,232***
Zabsorbowanie
CISS_U 0,170*** 0,108
poznawcze
CISS Z -0,143***
CISS_E 0,226***
Kompulsywne
. ' CISS z -0,159*** 0,094
uzywanie
CISS_U 0,132***
Negat CISS Z -0,160**
egatywne
K _ CISS E 0,113** 0,046
konsekwencje
CISS_U 0,113**

Adnotacja: **p<0,01; ***p<0,001

Analiza regresji wykazala, Zze za pomoca stylow radzenia sobie ze stresem mozna, cho¢ w
niewielkim stopniu, przewidzie¢ problemowe uzywanie internetu. Modyfikacje nastroju
mozna przewidzie¢ w 12,2% za pomoca trzech stylow radzenia sobie ze stresem, przy czym
analizujac wielko$ci poszczegolnych efektow mozna przyjac, ze jedynie styl emocjonalny
jest zwigzany z modyfikacja nastroju. Zaabsorbowanie poznawcze mozna w niemal 11%
wyjasni¢ za pomoca stylow radzenia sobie ze stresem (kazdy z nich ma podobny
indywidualny wktad w wyjasnianie zmiennos$ci zmiennej zaleznej). Podobnie, kompulsywne
uzywanie internetu. W przypadku pozostatych wymiarow, procent wyjasnianej wariancji jest

bardzo maty.
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Whnioski i Rekomendacje

Celem badania byta adaptacja trzech kwestionariuszy. Adaptowane kwestionariuszy maja
bardzo dobre parametry psychometryczne, tzn. poziomy rzetelnosci sg bardzo dobre lub

dobre, liczba wymiaréw i dopasowanie itemoéw do wymiaréw jest zgodna z oryginalng.

Problemowe korzystanie z internetu, mimo, iz nie zostalo witaczone do klasyfikacji DSM 5
(nawet w zalaczniku) nie jest tozsame z problemowym granie w gry typu online (w ktére w
znakomitej wigkszosci gra si¢ online). Problemowe granie w gry typu online wyjasnia
zaledwie ok 23,5% wariancji problemowego korzystania z internetu, co stanowi ok jednej
czwartej, pozostawiajac ok 75% wariancji na inne czynnosci, ktére mozna wykonywac
problemowe w internecie. Obecne badanie nie pozwala okresli¢ jakie to mogg by¢ czynnoSci

czy w jakiej cze$ci sktadajg si¢ na problemowe uzywanie internetu.

Problemowe granie w gry online mozna przewidzie¢ za pomocg motywow do grania, cho¢
zaden z motywoOw nie jest wiodacym, a koncepcja motywacji jest ztozona (kilka motywacji
lezy u podstawy grania w gry online w spos6b problemowy, naleza do nich: motywacja

spoleczna, motywacja ucieczkowa, rywalizacyjna i radzenia sobie z negatywnym afektem.

Kobiety i me¢zczyzni rdznig si¢ pod wzgledem natg¢zenia poszczegdlnych wymiaréw GPIU jak
i POG, ale roznice te sa o bardzo male;j sile, tj. pte¢ wyjasnia mniej niz 10% wariancji
wynikéw (w przypadku GPIU — mniej niz 1%), co oznacza, ze w analizowanej grupie 0osob
mlodych grajacych przynajmniej raz w tygodniu nie ma réznic pomi¢dzy nat¢zeniem GPIU

jak i POG.

W badanej grupie osoby badane oceniaty czesto$¢ swojego grania w sposob adekwatny, tzn.

ocena subiektywna i obiektywna byty spojne (nie przeceniaty ani nie nie doceniaty).
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W badanej grupie czgsto$¢ grania byta pozytywnie skorelowana z problemowym graniem w

gry ale nie miala zwigzku z problemowym korzystaniem z internetu.

Zwiazek samooceny z problemowym uzywaniem internetu i z problemowych graniem w gry
nie jest jasny, ale mozna przyjaé, ze problemowe uzywanie internetu (tj. réznorodnych
aktywnosci w Internecie) moze obniza¢ samoocene, natomiast intensywne granie w gry moze
albo podnosi¢ samooceng¢ (co moze by¢ zwigzane z efektami gry) lub jg obniza¢ (jesli granie

W gry jest strategig ucieczkows).

Problemowe granie nie jest tozsame w z problemowym uzywanie internetu, mimo, iz granie
w gry odbywa si¢ za posrednictwem internetu. Granie w gry moze by¢ zwigzane ze
skutecznym zaspakajaniem réznorodnych potrzeb lub motywacji, podczas gdy
zgeneralizowane korzystanie z internetu moze prowadzi¢ do obnizenia motywacji i

Samaooceny.

Temperament afektywny jest w sposdéb odwrotny zwigzany z problemowym graniem i
problemowym korzystaniem z internetu, co sugeruje odmienng etiologi¢ tych zaburzen w
porownaniu z zaburzeniami nastroju. Warto zauwazy¢, ze w literaturze opisuje si¢ pozytywny
zwigzek pomiedzy temperamentem afektywnym i ADHD, jak rowniez pomigedzy ADHD a
problemowym graniem w gry. Natomiast w niniejszym badaniu zwigzek z temperamentem
afektywnym jest ujemny. Moze to oznaczac¢, ze w badanej probie niebylo dzieci / 0sob z
ADHD (co nie byto kontrolowane), ale moze takze oznaczac, ze wspotwystepowanie ADHD i
problemowego grania nie jest charakterystyczne pod wzgledem etiologii dla samego grania,
tylko jest to jedna z aktywnosci, ktorg dzieci z ADHD chetnie podejmuja gdyz zaspakaja ich
potrzebe roznorodnosci. Ten obszar jest do dalszej eksploracji w badaniu o szerszym zakresie

klinicznym.
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W niniejszym badaniu nie wykazano zwigzku pomigdzy skalami BIS BAS a problemowym
graniem w gry, tzn. pomi¢dzy wrazliwoscia na nagrody (aktywizacja) lub hamowaniem (0

podtozu Igku). Podczas gdy wykazano takg zaleznosc¢, choc stabg, dla problemowego

korzystania z internetu. Moze to sugerowac, ze mechanizmy obu zaburzen sg rozne.

Zwiagzek pomiedzy stylami radzenia sobie ze stresem a problemowym graniem i korzystaniem

z internetu sg stabe cho¢ mozna przyjaé, ze styl zadaniowy stanowi czynnik ochronny,

podczas gdy styl emocjonalny i ucieczkowy stanowig czynnik ryzyka.

Reasumujac:

1. Granie w gry komputerowe moze by¢ mniej szkodliwe dla jednostki niz

zgeneralizowane uzywanie internetu, ze wzgledu na budowanie motywacji

(odnoszenie pewnych sukceséw) i podnoszenie samooceny, ale jesli nie stanowi

strategii ucieczkowej radzenia sobie ze stresem;

2. Granie w gry komputerowe nie jest zwigzane z impulsywnoscia czy

temperamentalnym zapotrzebowaniem na nagrody, podczas gdy korzystanie z

internetu (w niewielkim stopniu) jest zwigzane.

3. Problemowe granie w gry czy problemowe uzywanie internetu nie sg zwigzane w
sposob pozytywny z temperamentem afektywnym, co oznacza, ze stanowig inny
zakres zaburzen (niz CHAD czy ADHD). Jest to wazny wniosek, gdyz pozwala na
podjecie analizy pozycjonujacej te nowe zaburzenia w kontekscie juz istniejacych.

4. Strategie radzenia sobie ze stresem mogg stanowi¢ czynniki chronigce i czynniki

ryzyka, przy czym niezbedna jest dalsza analiza tego zakresu, ze wzglgdu na niskie

zakresy wyjasnianej wariancji.
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Rekomendacja zwigzane z prowadzeniem badania:

W zwigzku ze specyfika badanej grupy mozna ocenié, ze badanie grupowe metoda papier-
olowek mozna zastgpi¢ metodg komputerowego zbierania danych, zwtaszcza, wsrdd osob,

ktore postuguja si¢ komputerem w stopniu dobrym.

Ponadto, w zwigzku z duzg liczba kwestionariuszy mozna wprowadzi¢ form¢ wynagrodzenia

0s0b badanych, np. poprzez vouchery lub poprzez przekazanie dofinansowania na organizacj¢

charytatywnag.

Nalezy poszerzy¢ grupe osob badanych o osoby grajace codziennie z r6zng intensywnoscia.
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