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Czestosc grania oraz objawy uzaleznienia od gier
komputerowych a wybrane kompetencje emocjonalne

nastolatkow

Computer gaming and symptoms of addiction in relation to selected

emotional competencies in adolescents

MARTYNA BOJKO, ANNA DZIELSKA, JOANNA MAZUR, ANNA OBLACINSKA

Instytut Matki i Dziecka w Warszawie

Wprowadzenie. Granie w gry komputerowe to bardzo popularny sposéb
spedzania wolnego czasu przez mtodziez. Nalezy zwracaé wiekszg uwage
na potencjalne skutki problemowego grania w gry komputerowe, np. na
pogorszenia kompetencji emocjonalnych.

Cel. Przedstawienie aktualnych danych na temat zaangazowania mtodziezy
w gry komputerowe oraz ocena zwigzku miedzy zaufaniem i empatig
a czestoscig grania w gry komputerowe i objawami grania problemowego.

Materiaty i metody. Dane pochodza z badania pilotazowego
przeprowadzonego wsrdd 539 ucznidw gimnazjéw w 2017 r. w ramach
badan HBSC (Health Behaviour in School-aged Children). Zastosowano skale
do pomiaru empatii oraz wizualng skale zaufania, a u mfodziezy grajacej
(n=415) skale grania problemowego (Internet Gaming Disorder).

Wyniki. Prawie co trzeci nastolatek gra w gry komputerowe 4 razy
w tygodniu lub czeiciej. Pie¢ lub wiecej symptoméw uzaleznienia od
gier wykazywato 12,1% ankietowanych. Wykazano ujemng korelacje
miedzy problemowym graniem a poziomem empatii i zaufania.
W wieloczynnikowym uogélnionym modelu liniowym wiek i problemowe
granie okazaty sie istotnymi predyktorami poziomu zaufania. Pte¢ jest
waznym czynnikiem wptywajgcym na te zaleznod¢, a istotny zwigzek
utrzymuje sie tylko u chtopcow.

Whioski. Problemowe granie w gry komputerowe moze by¢ czynnikiem
niekorzystnie wplywajgcym na ksztattowanie sie niektorych kompetencji
emocjonalnych nastolatkdw, ale rdwniez markerem istniejgcych zaburzen
w relacjach spotecznych.

Stowa kluczowe: mfodziez, empatia, gry komputerowe, zaufanie, uzaleznienie

Introduction. Playing computer games is a very popular way of spending
free time for young people. More attention should be paid to the potential
effects of problematic gaming, such as deterioration of emotional
competencies.

Aim. The aim of the study is to provide current data on computer gaming
and to assess the relationship between trust and empathy and the frequency
of gaming, and the symptoms of related disorders.

Material & method. The data come from a pilot study conducted among
539 middle school students in 2017 as a part of the HBSC (Health
Behaviour in School-aged Children) study. A scale for measuring empathy,
and trust visual scale were applied, as well as the scale of problematic
playing (Internet Gaming Disorder), in the subsample of players.

Results. Almost every third teenager plays computer games 4 times a week
or more. Five or more symptoms of addiction were reported by 12.1% of
respondents. A negative correlation between problem gaming and the level
of empathy and trust was demonstrated. In the multifactorial generalized
linear model, age and problem gaming turned out to be significant
predictors of the level of trust. Gender is an important confounder of this
relationship, because a significant relationship is maintained only in boys.

Conclusion. Problematic gaming may be a factor adversely affecting the
development of selected emotional competencies of teenagers, but could
also be recognized as an important marker of existing problems in social
relationships.
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Wprowadzenie

Kiedy w 1946 r. pokazano $wiatu pierwszy kom-
puter ( Electronical Numerical Integrator and Computer
—ENIAC) —nikt nie przypuszczal, ze ta, wazaca 27 ton
maszyna zajmujgca powierzchni¢ 140 m?, wplynie na
ksztatt wspotczesnej cywilizacji. 70 lat pézniej kompu-
tery towarzysza nam od rana do wieczora — w banku,
u lekarza, w szkole, sterujagc ruchem ulicznym, sprze-

dajac bilety, sprowadzajac na ziemig samoloty, pilnujac
naszego bezpieczenstwa. Powszechna informatyzacja
wplynela nie tylko na styl naszej pracy, ale tez na sposob
spedzania wolnego czasu. W $wiecie rozrywki niepo-
dzielnie kréluja multimedia [1], zwlaszcza dla dzieci
i mtodziezy komputer stal si¢ naturalnym kompanem
[2]. Im bardziej nowoczesne technologie sa na wycia-
gniecie reki w postaci tabletu, smartfonu czy konsoli



96

Probl Hig Epidemiol 2019, 100(2): 95-103

do gier, tym cze$ciej zastanawiamy sig, jaki maja wplyw
na mtode pokolenie [3]. I cho¢ bardzo trudno jest
uchwyci¢ jednoznacznie to zjawisko, to na przestrzeni
ostatnich lat starano si¢ przyjrze¢ tej coraz wigkszej
symbiozie nastolatkéw i komputera. Pierwszym, dosy¢
oczywistym wnioskiem wigkszosci badan jest to, ze mto-
dziludzie coraz wigcej czasu spedzaja przed monitorem
[4]. Ponadto mozna zaobserwowaé odmienne modele
korzystania z komputera ze wzgledu na ple¢ — dziew-
czeta chetniej uzywaja Internetu, by komunikowac sie
m.in. ze znajomymi, chlopcy graja w gry komputerowe
[5]. Swiat gier komputerowych zmienia sie réwnie
dynamicznie, jak wszystkie nowoczesne technologie
i niemal co roku inna gra zyskuje popularno$¢ wsrod
graczy. Niezmiennie jednak w czotéwce pozostaja tzw.
strzelanki, czyli gry, w ktérych pojawia sie przemoc [6].

Czy przemoc w duzej dawce w postaci kilkugo-
dzinnych rozgrywek moze wptynaé na funkcjonowa-
nie miodych ludzi w spoteczenstwie? Czy zabijanie
w wirtualnym $wiecie moze mie¢ wplyw na poziom
empatii, odgrywajacej tak istotna role w ksztattowaniu
whasciwych postaw spotecznych i emocjonalnych [ 7 ]?
Empatia ma decydujace znaczenie w spotecznym roz-
woju dzieci [ 8], a badania dowodza, iz dzieci majace
warunki do rozwoju prospotecznych i empatycznych
postaw sa potem odpowiedzialnymiizaangazowanymi
obywatelami [9].

Warto dodaé, ze zauwazono réznic¢ miedzy
poziomem empatii u kobiet i me¢zczyzn. Dziewczeta,
a potem kobiety sa bardziej empatyczne niz chlopcy
i mezezyzni. Konieczne wydaje sie zatem odrebne
ksztaltowanie kompetencji spotecznych chtopcow
idziewczat, z naciskiem na glebsze uwrazliwianie tych
pierwszych [ 10]. Tymczasem wiele badan dowodzi ist-
nienia zwigzku miedzy graniem w brutalne gry, ktore
tak lubig chtopcy, a wzrostem agresywnych zachowan,
przy jednoczesnym spadku zachowan prospotecznych
iempatii [11].

Z roku na rok coraz wigksza popularnoscia ciesza
sie gry online, ktére pozwalaja gra¢ z innymi uzyt-
kownikami Internetu w czasie rzeczywistym. Mtodzi
ludzie umawiaja si¢ na takg gre ze znajomymi lub graja
z przypadkowymi osobami. Cho¢ w czasie takiej gry
mozna méwié o pewnej interakeji miedzy graczami
— grajac w stuchawkach, wyposazeni w mikrofony —
komunikujg si¢ ze sobg i komentuja nawzajem swoje
posuniecia, jednak brakuje w niej kontaktu twarza
w twarz. W przypadku zagorzatych graczy, grajacych
codziennie po kilka godzin, spedzanie czasu w ten spo-
s6b powoduje izolacje spoteczng, ktora z kolei wptywa
na mniejsze zaufanie tych oséb do spoteczenstwa. Nie
ma jednak jednoznaczniej odpowiedzi na pytanie, czy
u 0s6b majacych za sobg epizod natogowego grania
w gry online na state zmniejsza si¢ poziom zaufania do
innych, czy tez po jakims czasie wraca donormy [12].

Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne
(American Psychiatric Association— APA) w piatej wersji
klasyfikacji zaburzen psychiatrycznych (Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders — DMS-5)
zamies$cito uzaleznienie od gier komputerowych
(Internet Gaming Disorder — IGD) wsrdd istotnych
zagadnien wymagajacych dalszych badan. Uzalez-
nienie od gier komputerowych wystepuje, gdy w ciagu
12-miesigcy gracz przejawia co najmniej 5 z 9 wzor-
cow zachowan (zaabsorbowanie grami, wycofanie,
coraz wigksze zaangazowanie w gry komputerowe,
nieudane préby kontrolowania czasu poswigconego
na gry, brak zainteresowania innymi dziedzinami,
czesta gra mimo wiedzy o jej szkodliwosci, oszukiwa-
nie innych w odniesieniu do ilosci czasu spedzonego
na grze w Internecie, uciekanie w gry od problemow;
ograniczenie lub utrata relacji z bliskimi, utrata pracy
badz problemy z edukacja) [13].

Dziewie¢ kryteriéw IGD nalezy bezposrednio
mapowac na 6 kryteriéw modelu uzaleznienia zapro-
ponowanego przez Marka D. Griffithsa (dominacja,
modyfikacja nastroju, tolerancja, objawy abstynenckie,
konflikt inawrét) [ 14]. Z kolei zespdt pod kierunkiem
Halleya M. Pontesa z Nottingham Trent University
opracowal pierwsze znormalizowane narzedzie psy-
chometryczne do oceny zaburzen zwigzanych z gra
w Internecie [15].

Cel

Ocena zwigzku miedzy czestoscig grania w gry
komputerowe i objawami uzaleznienia od gier a wy-
branymi kompetencjami emocjonalnymi nastolatkow:
Analizy koncentrowatly si¢ wokét trzech obszarow
badawczych, dotyczacych odpowiednio: czestosci
grania, pojawiania si¢ zespolu grania problemowego
oraz zwiazku tych zachowan z zaufaniem i empatia.
Sformulowano nastepujace pytania badawcze:

1. Jak czesto mtodziez gra w gry komputerowe i ile
czasu poswieca na tego typu zajecia?

2. Jakie sg przejawy grania problemowego?

3. Czy ple¢, wiek, zamozno$¢ rodziny i czas po-
$wigcany na granie réznicuja nasilenie grania
problemowego?

4. Czy po skorygowaniu na zmienne spoteczno-
demograficzne czas grania w gry komputerowe
i objawy uzaleznienia od gier wykazuja zwigzek
z poziomem zaufania i empatii?

Materialy i metody
Badana proba

W pracy wykorzystano dane z badania pilotazo-
wego przeprowadzonego w roku szkolnym 2017/2018
przed kolejng rundg miedzynarodowych badan HBSC

(Health Behaviour in School-aged Children). Anonimo-
we, audytoryjne badania ankietowe przeprowadzono
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wéréd uczniéw gimnazjum, na terenie szkot, zgodnie
z protokotem badann HBSC. Zaréwno kwestionariusz,
jak i procedura badania uzyskaly pozytywna opinie Ko-
misji Bioetycznej przy Instytucie Matki i Dziecka oraz
zgode dyrektorow szkot i rodzicow badanej mtodziezy:.
W badaniu uczestniczyli uczniowie z 25 klas z 14 szkét
w 3 wojewddztwach. Do analizy zakwalifikowano grupe
539 ucznidéw (54,0% dziewczat) z klas [-1II gimnazjum
—33,5% stanowili uczniowie z I klasy, 34,0% —z Il kla-
sy, a 32,5% — z III klasy ($rednia wieku 14,75+0,99).
Pogtebiona analiza dotyczyta 415 ucznidw, ktorzy
zadeklarowali, ze w ogdle graja w gry komputerowe
i wypetnili rozszerzony kwestionariusz, co dalej wyja-
$niono, opisujac narzedzia badawcze.

Pytania i skale

Badane zmienne dotyczyly zaangazowania w gra-
nie w gry komputerowe oraz wybranych kompetencji
emocjonalnych mtodziezy. Oba te bloki pytan pocho-
dzily z protokotu badann HBSC 2017/18, stanowigc re-
komendowane pakiety dodatkowe. Przyktadowe pyta-
nia, podsumowanie charakterystyki omawianych skal
oraz ich wlasnosci psychometrycznych zawiera tabela I.

Granie w gry komputerowe

Uwzgledniono dwa pytania o czesto$é grania
i skale uzaleznienia od gier.

1. W pierwszym pytaniu, oceniajac czgsto$¢ grania,
mlodziez miata do wyboru nastepujace kategorie
odpowiedzi: ‘nigdy lub prawie nigdy’, ‘rzadziej
niz raz w tygodniu’, ‘1 dzien w tygodniu’, ‘2 lub 3
dniw tygodniu’, ‘4 lub 5 dni w tygodniu’, ‘prawie
codziennie lub codziennie’. Dla potrzeb dalszych
analiz zdefiniowano negatywny wskaznik grania
z czgstoscia co najmniej 2 dni w tygodniu.

2. W kolejnym pytaniu osoby, ktére w poprzednim
kroku nie wybraty kategorii nigdy lub prawie ni-
gdy, miaty zaznaczy¢, ile czasu dziennie spedzaja
na grze (jesli danego dnia graja). Do wyboru byty
nastepujace kategorie — ‘okoto pét godziny’, ‘okoto
1 godziny’, ‘okoto 2 do 3 godzin’, ‘okoto 4 do 5
godzin’, ‘okoto 6 do 7 godzin’, ‘okoto 8 godzin

Tabela I. Charakterystyka skal zastosowanych w badaniu
Table I. Psychometric properties of applied scales

i wiecej’. Dla potrzeb dalszych analiz zdefinio-
wano negatywny wskaznik intensywnosci grania
okoto 2-3 godzin dziennie lub dtuzej.

Skala problemowego grania okre$lana jest
w protokole badan HBSC, jako IGD. Sktada si¢ ona
z 9 stwierdzen, szczegblowiej opisano je we wstepie,
na ktére odpowiada si¢ ‘tak’ lub ‘nie’. Zostala ona
wezesniej przetestowana w badaniach holenderskich
prowadzonych wéiréd mtodziezy i mtodych dorostych
[16]. Interpretujac wyniki, mozna stosowa¢ indeks
quasi-ciagly (0-9 punktéw) badz wyrdznic jako grupe
zagrozong graniem problemowym osoby, u ktérych
stwierdzono 5 lub wigcej objawow.

Kompetencje emocjonalne

Za opracowanie pytan na temat kompetencji emo-
cjonalnych odpowiedzialna byta grupa robocza zajmu-
jaca sie relacjami z réwiesnikami (Peer Culture Focus
Group). Pytania na temat zaufania i empatii tworzg
jeden pakiet pytan [ 17]. Zawiera on naste¢pujace skale:

1. Skala empatii (Empathy scale): ztozona byta
z trzech stwierdzen, ktére obejmowaly poznaw-
cze (przyjmowanie perspektywy drugiej osoby)
i emocjonalne (troska o innych i do§wiadczanie
osobistej przykrosci) wymiary empatii. Podskala
empatii jest czescia skali zweryfikowanej w bada-
niu Social and Emotional Health Survey, w ktérym
potwierdzono jej dobre wlasnosci psychometrycz-
ne [ 18]. Mtodziez odpowiada na pytania, zazna-
czajac jedng z czterech kategorii, od ‘w ogdlne do
mnie nie pasuje’ do ‘bardzo do mnie pasuje’. Skala
przyjmuje zakres od O do 9 punktéw, a wysoka
punktacja oznacza wyzszy poziom empatii.

2. Skala zaufania (Generalized Trust Scale): Wizual-
na skala Zaufania, ktorej fragment jest przedmio-
tem analiz, jest najczeSciej stosowana miarg zaufa-
nia w naukach spotecznych [ 19]. Byta stosowana
w kilku badaniach miedzynarodowych: World
Values Survey, Eurobarometer, European Social
Surveyi European Values Study. Niektorzy autorzy
sugeruja wykorzystanie tego narze¢dzia w kon-
tekscie badania konkretnych obszaréw zaufania,

Liczba Zakres skali Struktura czynnikowa/
. . .\ Alfa-Cronbacha . P
Skala pytan Przyktadowe pytanie (punktacja) /Cronbach’s procent zmiennosci
/Scale /Numer of /Question example /Range of a Alfa /Factor structure/per-
questions scale (points) centage of change
Problemowe granie 9 ... czutes sie nieszczesliwy, kiedy nie mogtes zagra¢ w gre 0-9 0,796 Jeden czynnik 38,9%
/Problematic gaming /...you have felt miserable when you were unable to play a game /0One factor 38.9%
Empatia 3 Prébuje zrozumieé co myslg i czujg inni ludzie /1 try to under- 0-9 0,791 Jeden czynnik 71,1%
/Empathy stand how other people feel and think /0ne factor 71.1%
Ogdlne zaufanie 2 Czy uwazasz, ze wiekszos¢ ludzi prébowataby Cie wykorzystac, 0-20 0,668 Jeden czynnik 75,3%

/General trust

gdyby mieli okazje, czy staraliby sie by¢ fair? /Do you think

/0ne factor 75.3%

that most people would try to take advantage of you if they
got the chance, or would they try to be fair?
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lecz w niniejszym badaniu koncentrowano sie
na zaufaniu w ujeciu ogélnym. Skala przyjmuje
zakres od 0 do 20 punktéw, a wysoka punktacja
oznacza wyzszy poziom ogélnego zaufania.

Jak wynika z danych zawartych w tabeli I, powyz-
sze trzy skale maja zadowalajace wlasnosci psycho-
metryczne. Wykazano réwniez, ze rozktad wartosci
sumarycznych indekséw we wszystkich przypadkach
odbiega od rozktadu normalnego.

Analizy prowadzone byly z uwzglednieniem
wieku i plci badanych nastolatkow oraz dodatkowo,
statusu materialnego ich rodzin. Zastosowano skale
zasobow materialnych rodziny (Family Affluence Scale
— FAS), ktoéra jest narzedziem autorskim opracowa-
nym przez cztonkéw sieci HBSC i sukcesywnie mody-
fikowanym w kolejnych rundach tych badan. Obecnie
funkcjonuje trzecia juz wersja skali FAS. Sktada si¢ ona
z 6 pytan, dotyczacych: posiadania wtasnego pokoju
przez ucznia, liczby samochodéw w rodzinie, liczby
komputeréw w rodzinie, wyjazdéw z rodzing na wa-
kacje lub ferie zagranice oraz liczby tazienek w domu
i wyposazenia w zmywarke do naczyn. Obecnie skala
FAS przyjmuje zakres od O do 13 punktéw. Wedtug
rekomendacji mi¢edzynarodowych, rodziny dzieli si¢
na: biedne (0-6 punktéw); przecigtne (7-9) izamozne
(10-13 punktéow). W analizowanej prébie z badania
pilotazowego w poszczeg6lnych przedziatach znalazto
sie odpowiednio: 25,1; 46,7 i 28,2% nastolatkdw.

Metody statystyczne

Rozktad odpowiedzi na pytania dotyczace grania
w gry komputerowe poréwnano w grupach wyréznio-
nych ze wzgledu na cechy demograficzne i spoteczne
stosujac test chi?. Srednie rangi indekséw poréwny-
wano testem nieparametrycznym Manna-Whitney’a
lub Kruskala-Wallisa, w zaleznosci od liczby poréw-

nywanych grup.

W analizie wieloczynnikowej zastosowano uogoél-
niony model linowy, biorac pod uwage odbiegajacy od
normalnego rozktad analizowanych zmiennych.

Obliczen dokonano w programie IBM SPSS v.21,
przyjmujac za poziom krytyczny istotnosci statystycz-
nej p=0,05.

Wyniki
Czestosc grania w gry komputerowe

W tabeli Il przedstawiono wyniki dotyczace wskaz-
nikéw zwigzanych z graniem w gry komputerowe.

Polowa ankietowanych deklarowata granie co
najmniej 2 dni w tygodniu (50,8%), w tym prawie co
trzeci nastolatek (32,1%) regularnie grat w gry kom-
puterowe (4 razy w tygodniu lub cze¢sciej). Natomiast
49,2% o0s6b bioracych udzial w badaniu grato raz
w tygodniu badZ rzadziej. W grupie w ogéle grajacych
58,6% grato w ciagu dnia ok. 2-3 godziny lub dtuzej;
8,7% sposrod grajacych grato jednorazowo co najmniej
6 godzin, natomiast 41,5% poswiecato na to zajecie
1 godzine dziennie badZ mniej.

Zanotowano istotne statystycznie réznice zwigza-
ne z plcig. Chlopcey grali w gry komputerowe znacznie
czesciej niz dziewczeta i poswigcali na te czynnosé
wiecej czasu. Wraz w wiekiem istotnie zmniejszaty si¢
odsetki mtodziezy, ktéra grata w gry komputerowe co
najmniej 1 dzien w tygodniu, jednak wiek nie rézni-
cowatl intensywnosci grania. Poziom zamoznosci nie
wplywatl istotnie ani na czesto$¢ ani dtugos¢ grania
w gry komputerowe.

Granie problemowe

W grupie 415 uczniow w ogdle zajmujacych sie
graniem, $redni indeks skali problemowego grania
wynosit 2,04%2,26. Granie problemowe w wigkszym
stopniu (p<0,001) dotyczyto chtopcéw (2,78+2,41)
niz dziewczat (1,14+1,68).

Tabela 11. Granie w gry komputerowe (%) w zaleznosci od ptci, wieku i poziomu zamoznosci rodziny

Table 11. Gaming (%) by gender, age, and family affluence

Czestos¢ grania
/Frequency of gaming

Intensywnos$¢ grania
/Intensity of gaming

Granie problemowe
/Problem gaming

n=539 n=415 n=415
% grajacych co najmniej % grajacych ok. 2-3 % grajacych z 5 i wiecej ob-
2 dni w tygodniu /% of p godzin lub dtuzej /% p jawami grania problemowego p

those who play at least  (chi?)  of those who play about  (chi?) /% of those who present 5 or  (chi?)
2 days a week 2-3 hours a day or more more gaming-related problems
Ogétem /Total 50,8 58,6 15,7
pte¢ /gender chtopcy /boys 79,8 <0.001 74,6 <0.001 22,9 <0001
dziewczeta /girls 26,6 ' 38,7 ' 7,0 '
wiek (w latach) 13 56,4 53,2 12,9
/age (in years) 14 55,5 0,003 58,4 0,127 18,4 0,433
15 40,1 63,5 16,1
zamoznos¢ rodziny uboga /poor 49,2 55,7 15,9
/family affluence przecietna /average 49,8 0,843 60,9 0,634 12,0 0,240
(FAS) zamozna /affluent 52,4 56,8 19,1
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W tabeli II przedstawiono réwniez odsetek mto-
dziezy bedacej w grupie ryzyka uzaleznienia od gier,
to znaczy wykazujacej 5 lub wigcej objawéw grania
problemowego. Odsetek ten stanowit 15,7% z popu-
lacji grajacych, co w stosunku do catej badanej proby
wynosi 12,1% (22,1% chlopcéw i 4,4% dziewczat).
Odsetek zagrozonych uzaleznieniem od grania byt
istotnie wigkszy u chfopcéw niz u dziewczat, nato-
miast nie zalezal istotnie od wieku ankietowanych.
Zwiagzek z zamoznoscig rodziny miat charakter
nieliniowy, z najnizszym odsetkiem w grupie rodzin
przecietnych i najwyzszym w rodzinach zamoznych.

W tabeli III przedstawiono ranking objawow
problemowego grania, ktére wchodzity w sktad anali-
zowanej skali, w kolejnosci czestosci ich wystgpowania.
Najczesciej wystepujacym problemem bylo granie, aby
nie mysle¢ o czyms irytujacym, a w dalszej kolejnosci
uporczywe myslenie o momencie, kiedy nastolatek
bedzie mogt zagra¢ w gre, poczucie nieszczescia,
kiedy ta chwila nie nadchodzi albo niezadowolenia
spowodowanego potrzeba dtuzszego grania. Czestosé
udzielania twierdzgcych odpowiedzi byta 2, a nawet
3-krotnie wyzsza u chtopcéw niz dziewczat. Wsréd
chlopcéw, na szezycie rankingu znalazly si¢ natar-
czywe mysli o momencie rozpoczecia gry oraz granie,
aby nie mysle¢ o czyms$ irytujacym. Do wystepowania
tych objawéw przyznawala si¢ az potowa chlopcow.
Okoto 1/3 z nich zaznaczala réwniez, ze czuja si¢
nieszczesliwi, kiedy nie moga zagraé, czuja nieza-
dowolenie, poniewaz chcieliby gra¢ dtuzej, a gra jest
czesta przyczyng ktétni z innymi osobami. Najmniej
chlopcéw wspominato o utracie zainteresowan czy

hobby lub konfliktach z powodu grania, lecz nadal byt
to wigcej niz co dziesigty badany. Dominujacym obja-
wem problemowego grania w grupie dziewczat okazato
sie granie, aby zapomnie¢ o irytujacych sprawach lub
zdarzeniach, o ktérym wspomniala nawet co czwarta
badana. Wiodacymi objawami w tej grupie byto takze
obnizenie nastroju z powodu braku dostepu do grania
i natarczywe mysli o graniu. Objawy te wystepowaty
u prawie co sz6stej badanej gimnazjalistki.

Czas po$wigcany na granie przektadat si¢ na na-
silenie problemowego grania, a zalezno$¢ ta okazata
si¢ lepiej widoczna u chtopcéw. W grupie chlopcow
grajacych jednego dnia do ok. 1 godziny odsetek wy-
kazujacych 5 lub wigcej objawdw uzaleznienia wynosit
13,8%, w grupie grajacych ok. 2-3 godziny dziennie
wynosit 20,8%, a grupie grajacych ok. 4 lub wiecej
godzin wzrastat do 30,4%.

Granie w gry komputerowe a kompetencje
emocjonalne

W badanej grupie 539 uczniéw $redni indeks em-
patii wynosit 5,96+2,03 w skali 9-punktowej, a sredni
indeks zaufania 9,68+4,13 w skali 20-punktowe;j.
Dziewczeta charakteryzowaly si¢ wyzszym srednim
poziomem empatii niz chlopcy (p<0,001). Poziom
tej kompetencji nie byt zalezny od wieku i zamoznosci
rodziny nastolatkow. Najwiekszy poziom zaufania
prezentowali najmtodsi badani, a z wiekiem $redni
indeks zaufania si¢ zmniejszal (p<0,001). Na po-
ziom zaufania mlodziezy nie miata wptywu pte¢ oraz
zamozno$¢ rodziny.

Tabela I1l. Ranking probleméw zwigzanych z graniem w gry komputerowe ogétem i wedtug ptci

Table 111. Ranking of gaming-related problems in the total group, and by gender

Ogdtem /Total Chtopcy /Boys Dziewczeta /Girls
Czy w ubiegtym roku... /During the past year... n=415 n=228 n=187
n % n % n %
...stracites zainteresowanie hobby lub innymi zajeciami, poniewaz chciates tylko 34 8,2 28 12,3 6 3,2 <0,01
grac /...have you lost interest in hobbies or other activities because gaming is all
you wanted to do?
...z powodu grania przezyte$ powazny konflikt z rodzing lub przyjaciétmi /...have 40 9,6 32 14,0 8 4,3 <0,01
you experienced serious conflict with family or friends because of gaming?
...ukrywates przed innymi czas, ktéry spedzates na graniu /...have you hidden the 76 18,3 54 23,7 22 11,8 <0,01
time you spend on games from others?
...nie byte$ w stanie skrdci¢ czasu grania w gry, chociaz inni powtarzali Ci, aby3 85 20,4 66 289 19 10,2  <0,001
grat mniej /...were you unable to reduce your time spent playing games after
others had repeatedly told you to play less?
...sprzeczates sie z innymi na temat skutkéw Twojego grania /...have you had 93 22,4 78 34,2 15 8,0 <0,001
arguments with others about the consequences of your gaming behaviour?
...bytes niezadowolony, poniewaz chciates gra¢ wiecej /...have you felt unsatisfied 108 26,0 80 35,1 28 150  <0,001
because you wanted to play more?
...czutes sie nieszczesliwy, kiedy nie mogtes zagra¢ w gre /...have you felt misera- 116 28,2 82 36,0 34 18,2 <0,001
ble when you were unable to play a game?
...byly okresy, w ktorych myslates jedynie o chwili, w ktérej bedziesz mogt zagrac 146 35,3 114 50,0 32 17,1 <0,001
w gre /...have there been periods when all you could think of was the moment
that you could play a game?
...grates w gry, aby nie musie¢ mysle¢ o irytujgcych rzeczach /...have you played 158 38,2 106 46,5 52 27,8 <0,001

games so that you would not have to think about annoying things?
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Wedltug wstepnych analiz, mozna sadzi¢, ze
poziom empatii byt istotnie nizszy u mtodziezy ma-
jacej zwyczaj gra¢ w gry komputerowe w poréwnaniu
z rowiesnikami, ktorzy stwierdzili, ze nigdy lub pra-
wie nigdy nie graja. Odpowiednie $rednie wartosci
indeksu empatii wynosity 5,64+2,17 oraz 6,31+£1,82
(p<0,001). Jednak po skorygowaniu analiz ze wzgledu
na ple¢ ankietowanych, nie potwierdzono istotnosci
zwigzku. W przypadku poziomu zaufania, nie wy-
kazano istotnego zwiazku z zainteresowaniem grami
komputerowymi ani w grupie ogdétem, ani u obu pici.

Miedzy problemowym graniem w gry komputero-
we a poziomem empatii (r=-0,158; p<0,01) i zaufania
(r=-0,176; p<0,01) zachodzit istotny statystycznie
zwigzek, ale jego sita byta dos¢ mata. Analiza korelacji
obu par zmiennych przeprowadzona osobno w grupie
chtopcow i1 dziewczat wykazata, ze zwigzek miedzy
problemowym graniem a empatig nie wystepowat
w zadnej z grup. Zanotowano stabg, ujemng korelacje
pomiedzy problemowym graniem a zaufaniem tylko
w grupie chtopcéw (r=-0,212; p<0,01).

Postanowiono przeprowadzi¢ analize wielowy-
miarowg uwarunkowan zmienno$ci indeksu zaufania
z uwzglednieniem czgstosei grania, intensywnosci
grania, skali grania problemowego oraz plci, wieku
i zamozno$ci rodziny (tab. IV). W wyniki estymacji
uogodlnionego modelu liniowego w grupie 415 nasto-
latkéw majacych zwyczaj w ogéle gra¢ gry w kom-
puterowe stwierdzono, ze problemowe granie jest
czynnikiem istotnie zmniejszajacym poziom ogélnego
zaufania. W analizie wieloczynnikowej utrzymat sie
tez istotny zwigzek z wiekiem, wyrazajacy sie wigk-

szym poziomem zaufania u mtodszych uczniéw oraz
brak zwigzku z plcig i zamoznoscia rodziny.

Dyskusja

W ostatnich latach wielu badaczy, przygladajac
si¢ wplywowi nowoczesnych technologii na rela-
cje spoleczne dzieci, dostrzega wiele pozytywnych
aspektow tego oddziatywania. Uwaza sie, ze korzy-
stanie z nowoczesnych technologii wplywa na inten-
syfikacje dotychczasowych relacji z réwiesnikami,
dzigki komunikatorom dostepnym w telefonach
komorkowych mtodziez moze byé¢ w ciagtym kon-
takcie z przyjaciétmi. Natomiast osoby dysponujace
mniejszym kapitatem spotecznym, dzigki kontaktom
w sieci, w tym graniu w gry zespotowe online, moga
rekompensowac sobie brak przyjaciét w realnym $wie-
cie, a takze budowac pozytywne relacje [20]. Nalezy
réwniez pamietaé, ze cho¢ duzym zainteresowaniem
wsréd miodziezy cieszg sie gry zawierajgce przemoc,
to rynek gier oferuje nie tylko rozrywke polegajaca
na zabijaniu przeciwnika. Warto wspomnie¢ cho¢by
o grach logicznych, strategicznych czy zrecznoscio-
wych. Wymagaja one od uzytkownikéw umiejetnosci
planowania, refleksu czy logicznego myslenia. Sg tez
gry, w ktorych osiagniecie celu jest mozliwe jedynie
poprzez wspolprace wszystkich oséb uczestniczacych
w grze online. Dowiedziono, ze gry niejako wymusza-
jace prospoteczne postawy korzystnie wptywaja na
rozwdj empatii u graczy [21].

Inng korzyscia, ktora wydaje si¢ rowniez wynikac
z ilosci czasu spedzonego przez mlodziez przed kom-
puterem, jest obserwowany w ostatnich dziesieciole-

Tabela IV. Predyktory ogdlnego zaufania w koncowym uogdlnionym modelu liniowym

Table IV. Predictors of general trust in the final generalized linear model

B (95% PU Walda)

Btad standardowy

. . . ) 5 .
Zmienne niezalezne /Dependent variables /(Wald's 95% Cl) /Standard error ¢ Walda /Wald's ¢ df p
Czestos¢ grania rzadziej niz 1 raz w tygodniu 0,832 0,622 1,785 1 0,182
/Frequency of gaming /more rarely than once a week (-0,388-2,051)
1-3 razy w tygodniu 0,094 0,489 0,037 1 0,848
/1-3 times a week (-0,866-1,053)
4 razy lub wiecej (ref)
/4 times a week or more (ref.)
Klasa /Grade I 2,033 0,500 16,575 1 <0,001
(1,055-3,012)
Il 0,451 0,519 0,753 1 0,385
(-0,567-1,469)
111 (ref)
Skala grania problemowego /Gaming disorder scale* -0,250 0,104 5,852 1 0,016
(-0,453--0,048)
Czas grania przy jednej okazji /Duration of playing on one occasion* -0,106 0,204 0,270 1 0,603
(-0,506-0,294)
FAS* 0,041 0,081 0,258 1 0,611
(-0,118-0,200)
Pte¢ /Gender chtopiec /boy 0,774 0,489 2,507 1 0,113
(-0,184-1,732)

dziewczyna (ref.) /girl (ref.)

* zmienne ciagte /continuous variables
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ciach spadek zachowan ryzykownych wér6d mtodych

ludzi [22].

Potencjat gier komputerowych dosy¢ szybko do-
strzegli nauczyciele. Cho¢ gry dydaktyczne trudno
poréwnywac z zaawansowanymi i dopracowanymi
graficznie projektami rozrywkowymi, to w pewnym
stopniu wykorzystujg obecne w grach rozrywkowych
mechanizmy oparte na grywalizacji, by w nowatorski
sposob przekaza¢ wiedze [23]. Nauczyciele coraz
chetniej siegaja po narzedzie w postaci gier kompute-
rowych, a Fundacja Szkota Medialna w 2016 . reali-
zowala projekt ,Grydaktyka, czyli edukacja poprzez
gry”, zakonczony badaniem naukowym dotyczacym
wykorzystania gier komputerowych w dydaktyce
szkolnej [24]. Celem badania bylo uzyskanie infor-
macji na temat wykorzystywania gier komputerowych
w procesie ksztalcenia, wptywu gier na wyniki szkolne
mlodziezy, rozw6j ich osobowosci, podniesienie klu-
czowych kompetencji oraz socjalizacje.

Trudno jednak, widzac mtodziez spedzajaca coraz
wiecej czasu przed komputerem, nie dostrzec ryzyka
niekorzystnego wptywu na zachowania i postawy mto-
dych ludzi, w tym uzaleznienia od tego typu rozrywki.
Wyniki badan HBSC prowadzonych na duzej prébie
europejskich nastolatkéw wskazuja na gwaltowny
wzrost odsetka mtodziezy korzystajacej z komputera
w latach 2002-2014 co, jak piszg autorzy tych badan,
z nadwyzka rekompensuje spadek czasu spedzanego
przez miodziez przed telewizorem. Podkresla sie, ze
wraz ze zmianami cywilizacyjnymi i gwattownym roz-
wojem technologicznym, zmienit sie réwniez sposéb
w jaki mtodziez komunikuje sig, poznaje inne osoby,
uczy sie 1 spedza wolny czas. Istnieje tez przypusz-
czenie, ze ubocznym skutkiem cyfryzacji jest rzadsze
podejmowanie zachowan ryzykownych [25].

W niektérych obszarach rozwoju mlodziezy, zmia-
ny te moga prowadzi¢ do niekorzystnych skutkéw: Wal-
theriwsp., ktérzy badali 2553 niemieckich nastolatkéw
i mtodych dorostych w wieku 12-25 lat wskazuja, ze
granie w gry, szczegOlnie intensywne i noszgce znamiona
uzaleznienia, zwigzane jest wystepowaniem objawdw
nadpobudliwosci psychoruchowej, drazliwoscig, zacho-
waniami agresywnymi, wysokim lekiem spotecznym
i obnizonym poczuciem wlasnej wartosci [26].

W ostatnich latach w pismiennictwie polskim
[27-29]1 zagranicznym pojawito si¢ wiele publikacji,
opisujacych badania wdrazajace r6znego rodzaju na-
rzedzia do pomiaru uzaleznien od Internetu (Internet
Gaming Disorder —1GD), mediéw spotecznosciowych,
atakze od gier na no$nikach elektronicznych [ 30-32].
Uznajac wagg problemu IGD, jako zjawiska i potrzebe
klasyfikacji zagrozen dla zdrowia, réwniez WHO
wlaczyto ‘Hazardous gaming’ (QE22) i ‘Disorder ga-
mes’ (6C51) do najnowszej wersji Miedzynarodowej

Klasyfikacji Choréb (ICD-11) [33].

W s$wietle dostepnej wiedzy, duzo rzadziej pod-
noszony jest temat kompetencji spotecznych i ich
zwigzku ze sposobem spedzania wolnego czasu przez
nastolatkow, w tym graniem w gry komputerowe.
Proponowana przez Amerykanskie Towarzystwo Psy-
chiatryczne (APA) definicja IGD stanowi dobry punkt
wyijscia do diagnozowania tego problemu. Opisujac
zjawisko uzaleznienia od gier komputerowych nalezy
uwzglednia¢ wzajemne oddziatywanie czynnikéw:
wewnetrznych (regulacja nastroju, podejmowanie
decyzji), zewnetrznych (wsparcie rodzinne, wskazniki
socjoekonomiczne) oraz umiejetnosci spotecznych
mlodych ludzi. Wedtug Oginskiej-Bulik, rozwojowi
tego typu uzaleznien sprzyjaja takze predyspozycje
indywidualne czlowieka takie, jak: poszukiwanie
szybkiej przyjemnosci, natychmiastowej gratyfikacji
i trudnosci w kontrolowaniu wtasnych impulséw [ 34].

W przedstawionej pracy zaprezentowano dane
z badania wstepnego przeprowadzonego w roku
szkolnym 2017/18, przed kolejng edycja mi¢dzy-
narodowych badan HBSC, w grupie 539 gimnazja-
listéw w wieku 13-15 lat. Celem badania bylo m.in.
przetestowanie w populacji polskiej nowych narzedzi
badawczych, w tym wystandaryzowanej 9-itemowej
skali problemowego grania (IGD) [35].

Wykorzystano dane z dwéch pakietéw obowiazko-
wych dotyczacych odpowiednio: zagrozen zwigzanych
ze zbyt czestym graniem w gry komputerowe oraz
z kompetencjami spotecznymi nastolatkow. Postawio-
no ogo6lna hipoteze, ze nalogowe granie w gry kompu-
terowe moze by¢ czynnikiem niekorzystnie wptywaja-
cym na ksztaltowanie si¢ relacji z otoczeniem, a czas
grania w gry komputerowe i objawy uzaleznienia od
gier wykazuja zwigzek z poziomem zaufania i empatii.

Prawie co trzeci nastolatek (32,1%) regularnie
gral w gry komputerowe (4 razy w tygodniu lub cze-
Sciej), a 8,7% grato jednorazowo co najmniej 6 godzin.
Chlopcy grali zdecydowanie cz¢sciej niz dziewczeta,
natomiast wiek i stopient zamoznosci rodziny r6zni-
cowatly intensywnos¢ tej gry:

W badanej przez nas probie gimnazjalistow pod-
wyzszony indeks grania problemowego stwierdzono
u 12,1% ankietowanych (22,1% chtopcow i 4,4%
dziewczat). Mimo, ze nie ma wiarygodnych wskazni-
kéw rozpowszechnienia IGD w wielu populacjach ze
wzgledu na ograniczenia w ocenie i poréwnywaniu
[36], wyniki badan, w tym w reprezentatywnych gru-
pach, wykazaty, ze wskaznik IGD wynosit ok. 8,5%
wsérdéd amerykanskiej mtodziezy wwieku 8-181at [ 37 ],
1,2% u niemieckiej mlodziezy w wieku 13-18 lat [ 38 ],
5,5% u holenderskich nastolatkéw w wieku 13-20 lat
15,4% u holenderskich dorostych [ 391, 4,3% u wegier-
skich nastolatkow wwieku 15-161at [40]11,4% u nor-
weskich graczy [41]. Wigkszy, w poréwnaniu z innymi
krajami, odsetek ‘problemowych graczy’ wykazany
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w naszym badaniu w 2018 r., moze by¢ zwiazany ze
znacznym w ostatnich latach wzrostem czestosci uzy-
wania przez mtodziez mediéw mobilnych w poréwna-
niu z cytowanymi badaniami z lat 2009-2015.
Najczesciej wystepujacym wéréd mlodziezy symp-
tomem uzaleznienia od gier komputerowych byt wyboér
tego rodzaju rozrywki, by zapomnie¢ o czyms§ irytuja-
cym. Niemal réwnie czesto pojawiato si¢ uporczywe
myslenie o graniu. Charakterystyka objawow proble-
mowego grania roznita si¢ u obu plci. Oile u dziewczat
najczestszym objawem bylo uciekanie w gry kompu-
terowe od nieprzyjemnych wydarzen, o tyle chtopcy
najczesciej mysleli o momencie, w ktérym beda mogli
zagrad. Jednak u obu plci objawy problemowego grania
nasilaty si¢ wraz z czasem poswigecanym na granie.

Wstepne analizy wykazaly, ze w przedstawionej
grupie, poziomy kompetencji spotecznych jakimi sa
empatia i zaufanie, nie byly zréznicowane ze wzgledu
na zamozno$¢ rodziny. Czynnikiem réznicujacym
dla empatii byta pte¢ — dziewczeta charakteryzowaty
sie¢ wyzszym Srednim poziomem empatii niz chtopcy
(p<0,001). Natomiast w odniesieniu do zaufania,
najwigkszy jego poziom prezentowali najmtodsi bada-
ni (p<0,001), a pte¢ nie miata wpltywu. Miedzy pro-
blemowym graniem w gry komputerowe a poziomem
empatii (r=-0,158; p<0,01) i zaufania (r=-0,176;
p<0,01) zachodzil istotny statystycznie zwiazek, ale
jego silta byta do$¢ mata.

W wyniki estymacji uogélnionego modelu linio-
wego w grupie 415 nastolatkéw majacych zwyczaj
w ogodle gra¢ gry w komputerowe stwierdzono, ze
problemowe granie bylto czynnikiem istotnie zmniej-
szajagcym poziom ogdlnego zaufania. W analizie
wieloczynnikowej utrzymatl si¢ tez istotny zwigzek
z wiekiem, wyrazajacy sie wickszym poziomem zaufa-
nia u mlodszych uczniéw oraz brak zwiazku z plcia
i zamoznoscig rodziny.

Wedtug najlepszej wiedzy autoréw i przeprowa-
dzonego starannego przegladu pismiennictwa, jest to
pierwsze badanie wykazujace zwigzek miedzy proble-
mowym korzystaniem z gier internetowych a empatia
i poziomem ogdlnego zaufania. Wyniki naszych badan
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nie wskazujg kierunku tego zwigzku. Nie wiemy, czy
problemowe korzystanie z gier komputerowych jest
powodem mniejszych wskaznikéw zaufania, czy tez
mtodziez charakteryzujaca si¢ mniejsza empatia i za-
ufaniem, czesciej i dtuzej gra w gry komputerowe.

Whnioski

Problemowe granie w gry komputerowe moze by¢
czynnikiem niekorzystnie wptywajacym na ksztal-
towanie si¢ niektérych kompetencji emocjonalnych
nastolatkow, ale rowniez markerem istniejacych za-
burzen w relacjach spotecznych.

Odnoszac si¢ do postawionych pytan badawczych,
nalezy stwierdzi¢: 1. zaréwno czgste, jak i intensywne
granie wystepuje u ponad potowy badanych nastolat-
kow 1 wigkszym stopniu dotyczy ono chlopcow niz
dziewczat; 2. wraz z wiekiem zmniejsza si¢ odsetek
nastolatkow poswigcajacych na granie co najmniej
2 dni w tygodniu, lecz liczba godzin poswigcanych
na jednorazowe granie nie jest zwigzana z wiekiem.
Poziom zamoznosci rodziny nie roznicuje wskaznikow
czestosci grania w gry; 3. najcze¢sciej wystepujacym
wsréd mlodziezy symptomem uzaleznienia od gier
komputerowych jest wybor tego rodzaju rozrywki, by
zapomnie¢ o czym§ irytujacym. Niemal réwnie cz¢sto
pojawia si¢ uporczywe mys$lenie o graniu. Stosunkowo
czestym objawem uzaleznienia jest takze niepokoj
spowodowany niemozno$cig grania; 4. znacznie cze-
Sciej objawy grania problemowego wystepuja wérdéd
chtopcow, a jego nasilenie zwigksza si¢ wraz z inten-
sywnoscig grania w gry. Wiek i poziom zamoznosci
rodziny nie sg zwigzane z wystgpowaniem objawow
grania problemowego wsréd badanej mtodziezy; 5. wy-
stepowanie objawéw problemowego grania wptywa na
zmniejszenie poziomu zaufania nastolatkow; 6. cze-
sto$¢ grania 1 wystepowanie objawéw problemowego
grania nie wplywaja na poziom empatii nastolatkow.
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