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I PROBLEMY ZWIAZANE Z GRANIEM*

WSTEP

Korzystanie z Internetu dla wspotczesnej mtodziezy stato sie integralnym
aspektem jej funkcjonowania. Jest to pierwsze pokolenie, ktore dorasta
w epoce cyfrowej. Dzigki niemal statemu dostepowi do Internetu aktywnosé
mtodych ludzi wigze si¢ z uczestnictwem w forach dyskusyjnych, portalach
spotecznosciowych oraz uzytkowaniem gier online. Wysoki stopien zaanga-
zowania dzieci i mtodziezy w tego rodzaju aktywnos$ci sktania naukowcow
do poszukiwania odpowiedzi na pytanie, w jaki sposob korzystanie z inter-
netu wpltywa na rozwoj dziecka, a takze — kiedy moze prowadzi¢ do uzalez-
nienia (Blinka i in., 2015). Coraz wigcej mowi si¢ o potencjalnie uzaleznia-
jacych witasciwosciach gier internetowych (por. Bednarek, Andrzejewska,
2009). Problem ten jest na tyle istotny, ze pojgcie ,,zaburzenie korzystania
z gier internetowych” — ZKGI (ang. Internet Gaming Disorder, 1GD) zostato
wprowadzone do Sekcji III najnowszej wersji klasyfikacji DSM-5 (American
Psychiatric Association, 2013) oraz zostato uwzglednione w klasyfikacji
ICD-11 (World Health Organization, 2019) w postaci dwoch jednostek:
Gaming disorder oraz Hazardous gaming.

ZKGI analizuje si¢ poprzez pryzmat dziewigciu kryteriow uwzglednionych
w DSM-5, a brzmig one nastgpujaco (American Psychiatric Association, 2013):
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I) zaabsorbowanie graniem, II) symptomy odstawienia pojawiajace si¢ po
zaprzestaniu grania, [1I) wzrost tolerancji czasu po§wigcanego na granie, IV)
nieudane proby kontrolowania grania, V) utrata zainteresowania innymi
hobby, VI) kontynuowanie grania pomimo $wiadomosci szkod, jakie wy-
rzadza, VII) oszukiwanie rodziny/terapeutow na temat czasu spedzanego na
graniu w gry, VIII) ucieczka od rzeczywistosci w celu uzyskania poprawy
nastroju, IX) narazenie z powodu grania istotnych relacji interpersonalnych,
edukacji, pracy czy kariery.

Wedlug DSM-5 (American Psychiatric Association, 2013), zeby mowic
o ewentualnym zaburzeniu, niezbgdne jest odnotowanie wystgpienia co naj-
mniej pigciu z powyzszych kryteridow na przestrzeni 12 miesigcy poprze-
dzajacych badanie. Warto doda¢, ze wskazane kryteria diagnostyczne nie
uwzgledniajg wieku osob badanych, tzn. kryteria opracowane dla os6b do-
rostych shuza rowniez do oceny zjawiska wsrod dzieci i mlodziezy.

Badania nad potencjalnie uzalezniajacymi wlasciwosciami gier kompu-
terowych rozpoczety si¢ na $wiecie na poczatku lat 80. ubieglego wieku.
Wowczas zanotowano pierwsze przypadki nastolatkéw, ktoérzy nie mogli
oderwac si¢ od gier komputerowych (Kuss, 2013). Obecnie gry, w tym kom-
puterowe, staty si¢ nicodtaczng czg¢Scig zycia mtodziezy. Szacuje sig, ze 25%
graczy w gry komputerowe i gry wideo ma mniej niz 18 lat (Kuss i Griffiths,
2012). Z badan na populacji polskiej, prowadzonych wérdéd gimnazjalistow,
wynika Zze ponad 18% nastolatkow deklarowato, ze gra niemal codziennie
w gry typu MMORPG (ang. Massively Multiplayer Online Role Playing
Game) oraz FPS (ang. First Person Shooter) (Wojcik, 2013). Badania Festl,
Scharkow 1 Quandt (2013) dostarczaja wynikow, ktore pokazuja, ze
mlodziez w przedziale wiekowym 14-18 lat jest szczegdlnie narazona na
wystapienie zaburzenia korzystania z gier internetowych. Europejskie
badania EU NET ADB, w ktorych uwzgledniona byta réwniez polska
populacja mtodziezy (ok. 2000 uczniow w wieku 14-17 lat), pokazaly, ze w
naszym kraju osoby, ktore wykazuja symptomy nadmiernego korzystania z
gier, to 7,7% spoteczenstwa (w grupie graczy osoby te stanowig 12,43%).
Pomiar w tym badaniu dokonywany byl za pomoca polskiej wersji
zagranicznego narz¢dzia AICA-S (the Assessment of Internet and Computer
game Addiction — stuzy ono ocenie natogu korzystania z Internetu i gier
komputerowych) (Wdjcik, 2013; Makaruk, Wtodarczyk, Woéjcik, 2013).

W prowadzonych dotychczas badaniach probowano okresli¢, jakie czyn-
niki psychospoteczne odgrywaja istotng role w powstawaniu ZKGI, czy tez
problemowego korzystania z gier. Festl i wspdlpracownicy (2013) odnoto-
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wali, ze problemowe korzystanie z gier zwigzane jest z niskim poziomem
towarzysko$ci, nizszym poziomem postrzeganego wsparcia spotecznego,
nizszym poczuciem wilasnej skutecznos$ci, zachowaniami agresywnymi oraz
nizszym zadowoleniem z zycia. Ponadto wspomniani badacze zwrocili uwa-
g¢, ze wysoki stopien zaangazowania w gry moze wigzac si¢ z ich specyfika.
W badaniach Lemmensa, Valkenburg i Gentile (2015) rozpoznano dodatnie
korelacje wynikow otrzymanych w pomiarze ZKGI, uzyskiwanych za pomo-
cg roznych narzgdzi, z czasem grania, samotno$cia, agresja oraz ujemne ko-
relacje z samoocena, prospotecznymi zachowaniami i zadowoleniem z Zycia.
Informacje pochodzace z pracy Miiller i wspotpracownikow (2015) potwier-
dzaja, ze osoby, ktore mozna okresli¢ mianem uzaleznionych od gier online
— w poréwnaniu z osobami bedacymi w strefie ryzyka, grajagcymi bezproble-
mowo 1 niegrajacymi — deklaruja czgstsze wystgpowanie problemow obejmu-
jacych nastepujace podskale narzedzia the Youth Self-Report (YSR): lekliwy-
-depresyjny, zamknigty w sobie-depresyjny, skargi somatyczne, problemy
spoteczne, problemy z mys$leniem, problemy z uwaga, zachowania zwigzane
z tamaniem zasad oraz zachowania agresywne. Podobny trend odnotowano
w polskiej czesci badania EU NET ADB, w ktorej zostalo rowniez wyko-
rzystane narzedzie YSR (Wojcik, 2013).

Interesujgce badania zostaly przeprowadzone w Niemczech. Ich celem
byla ocena, w jakim stopniu kryteria DSM-5 umozliwiajg rozpoznanie i osza-
cowanie rozpowszechnienia ZKGI w$rdd niemieckiej mlodziezy. Przebadano
okoto 11 tysigcy uczestnikow w wieku 13-18 lat za pomoca skali Video
Game Dependency Scale, ktora zawiera wszystkie dziewie¢ kryteriow 1GD
wedlug DSM-5. U 1,16% respondentow rozpoznano ZKGI, bazujac wtasnie
na tych kryteriach. Grupe¢ z rozpoznanym ZKGI poréwnano z osobami bez
takiego rozpoznania pod wzglgdem: poczucia bycia uzaleznionym od grania,
czasu spedzanego na graniu w ciaggu dnia, problemoéw ze snem, §redniej ocen
szkolnych, liczby zdarzen, kiedy opuszczono zaje¢cia lekcyjne oraz wagaro-
wania zwigzanego z zaangazowaniem w gry. Uczniowie z ZKGI do$wiad-
czali czgSciej poczucia uzaleznienia od grania, poswigcali na granie wigcej
czasu w ciggu dnia, pojawiaty si¢ u nich trudno$ci i zaktocenia snu, ich
oceny byly nizsze oraz czgsciej niz osoby bez ZKGI opuszczali szkole
i wagarowali przez gry (Rehbein, Kliem, Baier, Mo6Ble i Petry, 2015). King
i Delfabro (2016) zwrocili uwage, ze mtodziez z ZKGI moze przejawiaé uni-
kalne, nieprzystosowawcze przekonania, ktore stanowia podstawe trwatego
i nadmiernego zaangazowania w gry internetowe. Nalezg do nich: a) przeko-
nanie o grze jako rzeczywistej nagrodzie, b) nieprzystosowawcze i sztywne
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zasady dotyczace zachowan graczy, ¢) nadmierne poleganie na grach oraz
zaspokojenie potrzeb zwigkszania swojej samooceny, d) gra jako sposob
zdobywania spotecznej akceptacji.

Przebadano 824 osoby ze szkot srednich (402 mezczyzn 1 422 kobiety)
pod wzgledem symptomatologii ZKGI i obecno$ci mysli nieprzystosowaw-
czych o grach. Wyniki pokazaly, ze mlodziez z objawami ZKGI ma znacznie
bardziej nieprzystosowawcze przekonanie o graniu niz mtodziez bez ZKGI
(King i Delfabro, 2016).

Pawetl Izdebski w swojej monografii, dotyczacej Internetu i gier interne-
towych (2019), jeden z rozdzialow poswigca graczom i ich motywom zwig-
zanym z graniem. Dokonat podziatu na tzw. teorie ogélne (obejmujac zarow-
no motywacj¢ do korzystania z Internetu, jak i gier) oraz specyficzne —
dotyczace wylacznie grania. Wérdd teorii ogdlnych wyszczegolnit (Izdebski,
2019): teori¢ uzytkowania i gratyfikacji; teori¢ przeptywu; teori¢ autode-
terminacji; teori¢ spolecznego uczenia si¢; teori¢ kapitatu spotecznego oraz
model akceptacji technologii.

Jak zauwaza Izdebski (2019, s. 59): ,,Wigkszo$¢ badan i koncepcji wyjas-
niajacych motywacje do grania w gry komputerowe dotyczy wyjasniania
aktywno$ci graczy w okreslonych gatunkach gier”. Wydaje si¢ zatem, ze ga-
tunek gier ma ogromne znaczenie dla opisu motywacji graczy i nie pozostaje
bez znaczenia w konteks$cie badan prowadzonych wséréd oséb grajacych
w gry. Wazne badania w formule jako$ciowej, a nie ilo§ciowej, co ma za-
zwyczaj miejsce w odniesieniu do badan nad graniem i graczami, przeprowa-
dzili van Rooij, Daneels, Liu, Anrijs i Looy (2017). Wraz z zespotem poddali
oni analizie 30 wywiadoéw, ktore byly przeprowadzane z dzie¢mi ($rednia
wieku 8 lat) i ich rodzicami na temat podejmowania przez dzieci aktywnosSci
zwigzanej z grami oraz jej zaprzestania. Wspomniani autorzy zestawili ze
sobg informacje uzyskane z wywiadow oraz proponowane 16 kategorii mo-
tywow, wzgledem ktorych dokonali przyporzadkowania wynikajacego z ko-
dowania odpowiedzi oséb badanych. Z otrzymanych danych wynikato, ze te-
orie stosowane dotychczas w analizach motywacji do grania ws$rdéd osob
dorostych dosy¢ dobrze pozwalaja analizowaé motywy kierujagce dzieémi
w tym zakresie (zarowno pod wzglgdem inicjowania aktywnosci, jak i jej
konczenia badz porzucania). Zwrocono jednak uwage, ze taki motyw jak po-
czucie autonomii czy ch¢é¢ finansowego zysku nie pojawiata si¢ w infor-
macjach pozyskanych z badanej proby dzieci i ich rodzicow wzgledem checi
rozpoczgcia grania, co autorzy tlumaczg niskim wiekiem uczestnikow bada-
nia. Warto podkresli¢, ze wsrod wyszczegolnionych przez van Rooij 1 wspot-
pracownikéw (2017) motywow, pojawiaja si¢ takie, ktorych wczesniej nie
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brano pod uwage, tj. wynikajace z samej gry oraz rodzicoOw (zwigzane m.in.
z ich wptywem, postawg oraz kontrola).

Uwzgledniajac powyzsze informacje zwigzane z ZKGI, jego predyktora-
mi oraz motywami dotyczacymi grania w gry, zaprojektowane zostato
badanie, ktorego celem bylo: poznanie przekonan mtodziezy dotyczacych
gier komputerowych, ze szczegdélnym uwzglednieniem motywacji do grania,
emocji pojawiajacych si¢ w zwigzku z nim, a takze problemow, ktéore moga
wystepowaé wskutek nadmiernego grania.

METODOLOGIA BADAN WELASNYCH

Cel badawczy i problemy badawcze

Celem przeprowadzonego badania wlasnego bylo poznanie, istotnej
z punktu widzenia mlodziezy, sfery aktywnosci, jaka stanowia gry kompute-
rowe. Pod uwage zostaly wzigte cztery aspekty: aktywno$¢ w grach i ich
dostosowanie do wieku odbiorcy, motywacja do grania, emocje zwigzane
z grami oraz potencjalne zagrozenia i trudnosci, jakie moga wynika¢ z zaan-
gazowania w gry.

W odniesieniu do przedstawionego celu, sformutowano pig¢ szczegodto-
wych problemow badawczych:

1) Jaki odsetek ucznidéw gra w gry, w tym gry online, i jakie urzadzenia
wykorzystuje do tej aktywnosci?

2) Czy gry, w ktore graja uczniowie, sg dostosowane do ich wieku?

3) Jakie sa gldéwne motywy grania w gry wsrod uczniow szkoty podsta-
wowej 1 gimnazjum oraz co sprawia, zdaniem ucznidow, ze ich rowiesnicy nie
grajg w gry?

4) Jakie emocje towarzysza uczniom w trakcie gry i po jej zakonczeniu
oraz czy wystepuja roznice w identyfikowanych emocjach migdzy dziew-
czetami a chlopcami?

5) W jaki sposob uczniowie postrzegaja zjawisko nadmiernego grania
w gry komputerowe i czy wystepuja réznice migdzy perspektywa mlodszych
i starszych uczniow?

Dzi¢ki odpowiedziom na postawione pytania mozliwe begdzie lepsze zrozu-
mienie popularnos$ci gier w§réd mtodziezy oraz zweryfikowanie, jaka jest jej
swiadomo$¢ dotyczaca zagrozen zwigzanych z potencjalnym uzaleznieniem
od tej aktywnosci. Pozyskane informacje moga stanowi¢ przydatny element
zwigzany z edukacjg i profilaktyka w tym zakresie.
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Osoby badane

Realizowane badanie byto czg¢scig szerszego projektu badawczego pod ty-
tulem ,,Zaburzenie korzystania z gier internetowych — charakterystyka i roz-
powszechnienie zjawiska oraz jego psychologiczne korelaty wsérod uczniow
szkoty podstawowej i gimnazjum na terenie wojewoddztwa kujawsko-pomor-
skiego i warminsko-mazurskiego”, zadanie publiczne wspotfinansowane ze
srodkéw Funduszu Rozwiazywania Probleméw Hazardowych bedacych
w dyspozycji Ministra Zdrowia oraz ze $rodkoéw Uniwersytetu Kazimierza
Wielkiego w Bydgoszczy (umowa nr 191/HM/2017). Dzialania badawcze,
ktorych dotyczy niniejszy artykul, byty prowadzone od wrzesnia do listopa-
da 2017 r. na terenie dwoch wojewodztw: warminsko-mazurskiego i kujaw-
sko-pomorskiego. Wzieto w nich udziat tacznie 316 ucznidw uczeszcezajacych
do I i III klasy gimnazjum (r=166) oraz do V, VI i VII klasy szkoty podsta-
wowej (n=150). W analizowanej probie znalazto si¢ 168 chtopcow oraz 148
dziewczat, byly to zaro6wno osoby grajace i niegrajace w gry komputerowe.

Metoda badawcza i narzedzie badawcze

Wykorzystang metoda badawcza byt sondaz diagnostyczny, a zastosowa-
ng technikg wywiad zbiorowy (standaryzowany, z uzyciem kwestionariusza
wywiadu wilasnego autorstwa zawierajacego pytania o formule zamknigtej
i otwartej). Kwestionariusz uwzgledniat 9 pytan dotyczacych kilku obszaréw
zwigzanych z graniem w gry komputerowe. Pierwszy z nich odnosit si¢ do
samej aktywno$ci w grach i wykorzystywanych do tego celu urzadzeniach
(pyt. 1-3). Drugi obejmowat indywidualne preferencje zwigzane z grami
(pyt. 4). Trzecim byta motywacja zwigzana z graniem i powody, dla ktérych
uczniowie grajg oraz nie graja w gry (pyt. 5-6). Czwartym aspektem porusza-
nym w trakcie badania byty emocje towarzyszace uczniom w trakcie gry i po jej
zakonczeniu (pyt. 7). Ostatni obszar dotyczyt zjawiska nadmiernego zaanga-
zowania w gry (pyt. 8-9). Na potrzeby badania powstatl specjalny arkusz po-
mocniczy utatwiajacy rejestrowanie odpowiedzi uczniow, ktory byt wypet-
niany w trakcie kazdego wywiadu przez pomocnika moderatora.

Procedura badawcza

Badanie miato form¢ bezposredniej rozmowy z uczniami na temat gier
komputerowych (pod tym hastem nalezy rozumie¢ wszystkie gry, w ktore
mozna gra¢ nie tylko na komputerze, ale rowniez na telefonie, tablecie czy
konsoli). W kazdym z wywiadéw uczestniczyto §rednio 12 uczniéw. Badanie
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byto prowadzone przez dwoch badaczy — moderatora wywiadu i pomocnika,
ktory notowat informacje od 0so6b badanych i prowadzil obserwacje. Czas trwa-
nia wywiadu wynosit ok. 45 minut — jedna jednostke lekcyjng. Kazde spotka-
nie odbywalo si¢ wedtug ustalonego schematu, ktory uwzgledniat sekwencje
zadawanych uczniom pytan oraz towarzyszaca im forme¢ aktywnosci (m.in.
odpowiedz indywidualng, podniesienie r¢ki, zapisanie odpowiedzi na kartce
samoprzylepnej i przyczepienie jej na grupowym brystolu, wpisanie odpowie-
dzi na rysunku). Zdecydowano si¢ na urozmaicenie wywiadow poprzez przed-
stawione powyzej aktywnos$ci, aby utrzyma¢ motywacj¢ uczniow do udziatu
w badaniu oraz sprawic, by stato si¢ ono dla nich bardziej atrakcyjne. Zgroma-
dzone w badaniu dane poddano analizie ilo§ciowej, jak i jakoSciowe;].

WYNIKI

Ucznidéw zapytano, czy graja w gry (zaréwno offline, jak i online) oraz
z jakich urzadzen w tym celu korzystaja. Uzyskane dane pozwolily na udzie-
lenie odpowiedzi na problem badawczy numer 1. Zdecydowana wickszo$¢
uczestnikow badania zadeklarowata, ze gra w gry komputerowe — ok. 81%.
Nalezy jednak podkresli¢, ze uczniowie nie okreslali, jak czesto i z jakg in-
tensywnoscig grajg, zatem wymieniona warto$¢ procentowa wskazuje wy-
lacznie, czy taka aktywnoS$c¢ jest przez nich podejmowana. Sposrod 316 ucz-
niow az 209 zadeklarowato granie w gry internetowe (stanowi to 66% anali-
zowanej proby). W Tabeli 1 znajduja si¢ dane ukazujgce wskazania uczniow
zwigzane z urzadzeniami, jakie wykorzystujg do tego, by gra¢ w gry.

Tabela 1. Urzadzenia wykorzystywane przez miodziez do grania w gry

Urzadzenie Szkota podstawowa n=166 Gimnazjum n=150 Ogotem N=316
Komputer 76% 74% 75%
Konsola 51% 45% 48%
Tablet 38% 14% 27%
Smartfon 86% 56% 72%

Zrédto: badania wlasne. Procenty nie sumuja si¢ do 100, poniewaz uczestnicy mogli wskaza¢ kil-
ka urzadzen
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Wsrdod ucznidw szkoty podstawowej to smartfon jest urzadzeniem, ktore
bylo wymieniane najczesciej jako wykorzystywane do grania w gry, a wsrdd
gimnazjalistow dominowal komputer. Obie grupy w najmniejszym stopniu
korzystaja do grania z tabletow.

W nawigzaniu do drugiego problemu badawczego poproszono ucznidow,
aby wskazali maksymalnie trzy gry, w ktore lubig gra¢. Uczniowie podali
lacznie az 161 tytuldw roznych gier. Wsrdd dziewigciu najpopularniejszych,
dwie sg przeznaczone dla osdb powyzej 18 roku zycia wedtug Ogdlnoeuro-
pejskiego Systemu Klasyfikacji Gier (PEGI) (https://pegi.info/pl). Byta to gra
internetowa Counter-Strike — Global Offensive — zwana popularnie CS’em
oraz gra Grand Theft Auto — w skréocie GTA.

Marcin Strzyzewski (2017, akapit 2), na stronie internetowej znanego ma-
gazynu Komputer Swiat, w nastepujacy sposob opisuje podstawy gry Counter-
-Strike: ,,Dwie druzyny: terrorysci i antyterrorysci strzelaja do siebie nawza-
jem, prébujac jednocze$nie wypetni¢ okreslone cele, takie jak uwolnienie
zaktadnikoéw, czy podtozenie bomby w odpowiednim miejscu”. Dodatkowo
na portalu GRY-Online mozemy przeczytaé, ze ,,Za kazdego wyeliminowa-
nego przeciwnika nagradzani jestesmy gotowka, za ktérg na poczatku kolej-
nej rundy mozemy kupié¢ lepsza bron i uzbrojenie” (Counter-Strike: Global
Offensive PC, b.d., akapit 3). Jednym z celow gry jest wiec zabicie jak naj-
wickszej liczby przeciwnikow.

Informacje na temat gry GTA V na stronie internetowej Komputer Swiat
s3 nast¢pujace: ,,Gra opowiada o przygodach trzech bandzioréw, ktorych
$ciezki niekiedy si¢ przecinaja, przez wigkszos$¢ czasu jednak biegng osobno.
Gra¢ mozemy kazdym z nich, przetaczajgc si¢ na wybrang posta¢c w dowol-
nym momencie oprocz misji, ktére przypisane sg do konkretnych postaci”
(Poznaj swiat Grand Theft Auto V, 2013, sekcja ,,Kariera gangstera”). Gra
odznacza si¢ duza brutalnosciag oraz wulgarnos$cig w stosowanym jezyku, za-
wiera takze watki o charakterze seksualnym, a co najwazniejsze — wykreo-
wany §wiat i zadania do realizacji z pewnos$cig nie sg przeznaczone dla
nieletniego odbiorcy. Potwierdzeniem tego jest opis na wspomnianej wczes-
niej stronie internetowej: ,,Wymuszamy zatem haracze, uzywamy rottweilera
do polowania na ludzi, brutalnie bijemy stabszych, w pewnym momencie
nawet torturujemy jenca, wyrywajac mu zg¢by kombinerkami. I nie ma tu
puszczania oka, nie ma wytlumaczenia, ze robimy tak dla wyzszych celow
i dobra ludzko$ci, nie — po prostu taki jest bandycki fach. Niektore sceny sa
w stanie wstrzasng¢ nawet catkiem dorostym graczem” (Poznaj $wiat Grand
Theft Auto V, 2013, sekcja ,,Powazna sprawa”).
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Na podstawie powyzszych opisdOw gier mozna latwo zauwazy¢, ze nie sg
one przeznaczone dla uczniow szkoét podstawowych, ani ucznidow gimnazjum.
Z pewnoscig tym, co zachgca uczniow do grania w gre Counter Strike, jest
fakt, ze rywalizacja w zakresie tej gry stanowi odmiang tzw. e-sportu, gdzie
druzyny z r6znych stron $wiata mogg ze sobg konkurowac, bra¢ udziat w za-
wodach, a prowadzone rozgrywki mozna oglagda¢ m.in. w telewizji czy Inter-
necie, podobnie jak wystepy tradycyjnych sportowcoOw. Niektérym z uczniow
marzy si¢ zostanie profesjonalnym graczem (podczas rozméw z uczniami pa-
daty takie odpowiedzi), by w przysztosci moc zarabia¢ na tym pieniadze.

Analizie poddano powody wskazywane przez uczniow jako te, ktore spra-
wiaja, ze grajag w gry (odniesienie do problemu badawczego numer 3). Na
podstawie odpowiedzi udzielanych przez osoby badane wyodrgbniono 29 mo-
tywow. Zostaly one zebrane w Tabeli 2 razem z warto$ciami procentowymi,
ktoére wyrazaja popularnos¢ motywu wsrod uczniow.

Tabela 2. Motywy, dla ktorych uczniowie grajg w gry komputerowe

Nazwa motywu % Nazwa motywu %
Rozrywka/Przyjemnosé 74 Uzaleznienie/Przymus 3
Nuda 58 Granie ze znajomymi 3
Nauka/Umiejetnosci/Kompetencje 31 Dla fabuly 3
Odpoczynek psychiczny/Odstresowanie si¢ 23 Dla aktywnosci fizycznej 3
Kontakt z innymi/Relacje 22 Brak innych opcji/mozliwosci 3
Dla zabicia czasu 17 Lenistwo 3
Ciekawo$¢ 15 By zosta¢ e-sportowcem 2
Rywalizacja 15 Pieniadze 2
Dla wyzycia si¢ 9 Odskocznia od codziennosci 2
Rozwéj wyobrazni 8 ,,Bo to wciaga” 2
Hobby 7 Namowa innych 2
Brak innych obowiazkow/jest czas 7 Osiaganie celow 1
Odcigcie od $wiata zewnetrznego 5 Brak innych zainteresowan 1
Moda 4 Eksploracja §wiata gry 1
By nie odrabiaé lekcji 4

Zrodto: badania wiasne. Procenty nie sumuja si¢ do 100, poniewaz uczestnicy mogli wska-
za¢ kilka motywow
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Na podstawie danych z Tabeli 2 mozna stwierdzi¢, ze gtdownym moty-
wem, dla ktorego uczniowie graja w gry, jest zabawa i rozrywka. Co istotne,
uczniowie twierdza, ze graja z nudow — co dla osob dorostych, jest przestan-
ka, by podejmowaé dzialania majace na celu pomoc dzieciom w organizacji
czasu. Interesujacym motywem podawanym przez uczniow byl rozwoj umie-
jetnosci/kompetencji oraz mozliwo$¢ uczenia si¢. W rozmowach uczniowie
wskazywali, ze uczg si¢ dzigki graniu z innymi graczami wspolpracy, jezy-
kow obcych oraz pozyskujg informacje na tematy, ktore ich interesujg. Gry
rowniez stanowig dla dzieci sposob na odstresowanie si¢ i forme psychicz-
nego odpoczynku.

Uczniowie pytani o powody, dla ktoérych inne osoby w ich wieku nie gra-
ja w gry, najczesciej wskazywali nastepujace przyczyny (podano je roboczo
kategoryzacji i przedstawiono w nawiasach): brak sprzetu/dostepu do Inter-
netu (bariera techniczna), brak zainteresowania takg aktywnos$cia/niech¢¢ do
spedzania czasu w taki sposob, traktowanie grania jako strate czasu i cheé
spedzania go na nauce (czynniki wewngtrzne lezgce po stronie osoby nie-
grajacej), brak czasu, zakaz ze strony rodzicéw, brak odpowiednich srodkow
finansowych, by gra¢ (czynniki zewnetrzne utrudniajace podjecie badanej
aktywno$ci), oraz, co interesujgce, uczniowie twierdza, ze ktos$ nie gra w gry
poniewaz nie potrafi (brak odpowiednich umieje¢tnosci). Przedstawione in-
formacje warto uzupetni¢ o wnioski ptynace z bezposrednich komentarzy
uczniow, dla ktérych niepodejmowanie aktywnosci zwigzanej z grami jest
trudne do zrozumienia, szczegdlnie, ze wickszos¢ ich rowiesnikow gra.

W celu uzyskania odpowiedzi na pytanie dotyczace emocji towarzysza-
cych uczniom w trakcie gry i po jej zakonczeniu (problem badawczy numer 4),
postuzono si¢ grafikg zawierajacg osiem dziecigcych twarzy z podpisem okre-
slajagcym wyrazang emocje¢. Kazdy grajacy w gry uczestnik miat za zadanie
zaznaczy¢ emocje, ktore czuje w trakcie gry oraz po jej zakonczeniu. Przea-
nalizowano oddzielnie emocje towarzyszace chtopcom i dziewczynkom. Da-
ne na ten temat zostaty zawarte w Tabeli 3.

Zarowno w grupie chtopcow, jak i wérod dziewczat dominujaca emocja
podczas grania i po jego zakonczeniu byla wesoto§¢ i szczescie. Wyniki
przeprowadzonego testu y* wykazaly, Zze nie ma miedzy grupami roznic
w zakresie identyfikacji tych emocji w trakcie i po grze. Uzyskany rezultat
moze stanowi¢ potwierdzenie dla powszechnego przekonania, ze gry stano-
wig dla dzieci gtownie zrédto pozytywnych emocji. Drugg emocja najczg-
sciej wskazywang przez chlopcoéw byta ztosé, ktora wsrdéd dziewczat wy-
stapita na trzecim miejscu (w tym przypadku réwniez wykonano analize
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testem y* i nie odnotowano réznic miedzy grupami dotyczacymi wystepowa-
nia tej emocji w trakcie rozgrywki i po jej zakonczeniu). Najrzadziej ucznio-
wie deklarowali odczuwanie wstydu. W obu grupach (dziewczat i chtopcow)
widoczny byt wzrost intensywno$ci zwigzany z pojawieniem si¢ emocji
smutku 1 stanu zmgczenia po grze.

Tabela 3. Emocje towarzyszace uczniom w trakcie gry i po jej zakonczeniu

Chlopcy, n=168 Dziewczeta, n=148
Emocje W tracie gry Po grze W tracie gry Po grze

n % n % n % n %
Szczescie 124 73,8 74 44 105 71 67 453
Strach 17 10,1 10 5,9 28 18,9 9 6,1
Smutek 17 10,1 49 29,2 | 21 14,2 25 16,9
Zto$¢ 126 75 72 429 | 86 58,1 42 28,4
Wstyd 7 4,2 5 3 2 1,4 4 2,7
Zmegczenie 14 8,3 62 36,9 | 36 243 41 27,7
Wesotosé¢ 141 83,9 79 47 108 73 56 37,8
Zaskoczenie 99 58,9 35 20,8 | 65 439 30 20,3

Zrédto: badania whasne. Procenty nie sumuja si¢ do 100, poniewaz uczestnicy mogli wskazaé kil-
ka emocji

Ostatni problem badawczy analizowany w ramach badania dotyczyt za-
gadnienia nadmiernego grania w gry. Zapytano uczniow, ,,Czy w gry mozna
gra¢ za duzo?”. Na tak sformutowane pytanie 23% uczniow szkoly pod-
stawowej (n=38) i 9% uczniow gimnazjum (n=14) odpowiedzialo, ze ,Nie
mozna graé¢ za duzo”. Wynik poréwnania testem y° byt istotny statystycz-
nie, co $wiadczy o roznicy w odpowiedziach mtodszych i starszych uczniow.
By¢ moze mtlodsi uczniowie majg inng percepcj¢ czasu przeznaczanego na
granie, oraz zwigzanych z tym konsekwencji, w poréwnaniu z uczniami gim-
nazjum, ktoérych $§wiadomos$¢ w tym zakresie wydaje si¢ wigksza. Nalezy
rowniez powiedzie¢, ze sam czas przeznaczany przez dziecko na gry nie sta-
nowi wyznacznika tego, ze ma ono problem z graniem. Istnieje cienka gra-
nica miedzy problemowym graniem a pasja do grania, ktéra przektada si¢ na
zaangazowanie znacznej ilo$ci czasu na tg aktywno$¢. Kontynuacja poruszo-
nego aspektu probleméw zwigzanych z graniem byla prosba do uczniow
o wskazanie, jak ich zdaniem zachowuje si¢ osoba, ktora gra za duzo, oraz
by okreslili, jakie moga si¢ jej przytrafi¢ negatywne konsekwencje w obliczu
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takiego postepowania. Zestawienie najpopularniejszych odpowiedzi uczniow
szkoty podstawowej i gimnazjum znajduje si¢ w Tabeli 4.

Tabela 4. Zestawienie najczestszych odpowiedzi uczniéw na temat objawow
zaburzenia korzystania z gier i negatywnych konsekwencji z tym zwigza-
nych (odpowiedzi zostaly skategoryzowane)

Odpowiedzi — szkola podstawowa Odpowiedzi — gimnazjum

Agresja Problem z odréznieniem S$wiata wirtualnego
od rzeczywistego

Zmeczenie/Senno$é/Ostabienie Agresja

Gorszy wzrok Gorszy wzrok

Gorsze wyniki w nauce/ Pobudzenie/Stres

Zaniedbanie obowigzkoéw szkolnych

Pobudzenie/Stres Zmegczenie/Senno$¢/Ostabienie

Otylos¢ Gorsze wyniki w nauce/
Zaniedbanie obowigzkéw szkolnych

Utrata relacji ze znajomymi/ Depresja/Smutek

Zaniedbanie tych relacji

Problemy z koncentracja Mozliwos¢ wyrzadzenia sobie krzywdy/samo-
bojstwo/$mierc

Problem z odréznieniem $wiata wirtualnego | Mowienie wyltacznie o graniu
od rzeczywistego

,Uzaleznienie” Wady kregostupa

Zr6dto: badania whasne. Odpowiedzi zostaty uszeregowane w kolumnach pod wzgledem popularnoci

Uczestnicy spotkan bardzo dobrze poradzili sobie z zadaniem wskazania
objawow towarzyszacych osobie, ktéora nadmiernie gra w gry. Uczniowie
szkoty podstawowej najczesciej zwracali uwage na agresje w zachowaniu,
zmeczenie oraz problemy ze wzrokiem osoby, ktora ,,gra za duzo”. Ucznio-
wie gimnazjum natomiast na pierwszym miejscu wskazywali, ze taka osoba
ma problemy z odroznieniem $wiata wirtualnego od rzeczywistego. Dodat-
kowo wspominali o0 mozliwos$ci pogorszenia si¢ nastroju, a nawet wyrzadze-
nia sobie krzywdy przez taka osobg. Dane zawarte w Tabeli 4 zawieraja od-
powiedzi, ktére pojawialy si¢ najczgSciej w rozmowach z uczniami, ale
nalezy réwniez podkresli¢, ze podawali oni inne wyznaczniki problemowego
grania, a byly to takie stwierdzenia, jak m.in.: nieustanna mysl o graniu, wul-
garno$¢ w jezyku i jego zubozenie, nizsza samoocena, niedowaga (spowodo-
wana zaniedbaniem wlasnych potrzeb jedzeniowych), pogorszenie zdrowia
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fizycznego (mniejsza odporno$¢) i psychicznego, wydawanie wszystkich
pieniedzy na gry, czy tez to, ze taka osoba gtdwnie koncentruje catg swoja
aktywno$¢, mysli oraz emocje na graniu. Co wigcej — uczniowie poruszyli
w rozmowach niezwykle istotng kwestie, jakg jest wystapienie zmiany w 0so0-
bie dotknigtej problemem nadmiernego korzystania z gier. Ich spostrzegaw-
czo$¢ pokazuje, ze rowiesnicy osoby z problemem moga by¢ cennym Zzro-
dtem informacji, poniewaz sa w stanie zauwazy¢ dokonujacg si¢ w niej
zmiang, ktoéra by¢ moze nam — dorostym — gdzie§ umyka.

DYSKUSJA I WNIOSKI

Przedstawione wyniki, uzyskane w ramach badania wtasnego, ukazuja
spojrzenie mtodziezy na zjawisko korzystania z gier komputerowych. Gry
z pewnos$cig stanowig dla niej istotng cze$¢ funkcjonowania (zdecydowana
wigkszo$¢ uczniow gra — jest to ponad 80% uczestnikéw badania) i prze-
strzeni do realizacji réznych potrzeb. Jak twierdzi Magdalena Rowicka
(2018, s. 43): ,,[...] granie w gry komputerowe to przede wszystkim jedna
z form rozrywki. Jest ona prawdopodobnie dlatego tak atrakcyjna dla mto-
dych oso6b, ze dostarcza bardzo duzo réznorodnej stymulacji. W zaleznosci
od tego, jakie mamy preferencje, motywacje czy potrzeby, to znajdziemy
taka gre, ktora na nie odpowiada i je spetnia”. Powyzsze stowa znajduja
odbicie w rezultatach przeprowadzonego badania. Dla zdecydowanej wig-
kszosci oso6b badanych gry w gléwnej mierze sg rozrywka i sposobem na
nude. Stanowig rowniez przestrzen do nabywania badz rozwoju posiadanych
kompetencji. Uczniowie wskazywali na mozliwo$¢ odstresowania si¢ dzigki
graniu, podkreslali rowniez aspekt spoteczny gier, ktory dotyczyt kontaktu
z innymi osobami lub wchodzenia z nimi w relacje. Motywy, wskazywane
przez uczniéw jako te, ktorymi kieruja si¢, podejmujac aktywnos$é zwigzang
z grami, rOwniez mozna uja¢ w kategorie wyszczegoélnione w badaniach van
Rooij i wspoélpracownikoéw (2017), np. osiagnieé, przyjemnosci, rywalizacji,
motywu spotecznego, samoregulacji czy grania traktowanego jako nawyk.

W prezentowanym badaniu analizowano réwniez emocje, jakie towarzy-
szg nastolatkom zaréwno podczas grania, jak i po jego zakonczeniu. Zasad-
niczo gry sprawiaja, ze mtodziez odczuwa emocje pozytywne, m.in. szczg-
$cie i wesotos¢ w trakcie gry i po niej, nalezy jednak zwroci¢ szczegdlng
uwage na fakt, ze w przypadku tak chtopcow, jak i dziewczat kolejng domi-
nujacg emocja jest zto$¢. Smutek, ktory w trakcie grania pojawia si¢ rela-
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tywnie rzadko, w relacjach badanych chlopcoéw nasilat si¢ po zakonczeniu
gry. Pojawia si¢ zatem pytanie, czy mtodziez potrafi sobie poradzi¢ z tymi
emocjami i jaki ewentualnie wptyw maja one na ich funkcjonowanie? Odpo-
wiedz na nie wymaga dalszych dziatan badawczych zorientowanych na
wywiady indywidualne.

Uczniowie nie mieli problemu ze scharakteryzowaniem osoby, ktéra gra
w gry za duzo (to pojecie byto stosowane celowo, aby uniknaé stowa ,,uza-
leznienie”, mogacego w sposdb bezposredni wptywaé na odpowiedzi osob
badanych). Dostrzegajg oni u takiej osoby nie tylko objawy fizyczne, takie
jak otyto$¢, pobudzenie czy sennosé, ale i psychiczne w postaci zaniedbania
relacji z innymi, agresj¢ czy smutek. W dyskusji na temat objawow i skut-
koéw nadmiernego grania uczniowie postugiwali si¢ rowniez przyktadami
z wlasnego otoczenia, ktore dotyczyly znanych im os6b majacych problem
w tym zakresie. Dostrzeganie przez nich sygnatow problematycznego korzy-
stania z gier pokazuje, ze to zjawisko nie jest im obce.

Informacje pozyskane w ramach przeprowadzonego badania wskazuja, ze
uczniowie maja dostep do gier nieodpowiednich do swojego wieku i korzysta-
ja z nich. Nalezy zatem podja¢ dziatania, aby we wlasciwg wiedze¢ i prawi-
dtowe postawy wyposazy¢ rodzicow badz opieckundéw prawnych mtodziezy —
zapewni to nie tylko kontrol¢ nad tym, w co graja dzieci, ale sprawi, ze
rodzice czy opickunowie beda bardziej sSwiadomi podejmowanych wyborow
dotyczacych np. zakupu gier. Jednym z dziatan, ktére dorosli, zarowno ro-
dzice, nauczyciele, pedagodzy oraz psychologowie powinni mie¢ na wzglg-
dzie, to poznanie $wiata gier, w ktore graja dzieci. Umozliwi to znalezienie
wspolnego jezyka, zrozumienie, co takiego majg w sobie gry, ze dzieci tak je
lubig i angazujg w nie swodj czas — bez postrzegania tego zajecia wylacznie
w kategoriach prowadzacej donikad rozrywki lub Zrodta potencjalnego uza-
leznienia. To wazne, poniewaz uczniowie potrafili wskazac¢ pozytywne, w ich
mniemaniu, strony gier komputerowych — zrozumienie ich perspektywy to
klucz do skutecznej komunikacji, rowniez w kontekscie oddzialywan pre-
wencyjnych. Naukowcow interesuje poznanie mechanizmow prowadzacych
do wystapienia u najmtodszych problemu zwigzanego z grami, aby t¢ wiedzg¢
moc pdzniej przeku¢ we wskazowki, ktore pomoga tworzy¢ skuteczne od-
dziatywania profilaktyczne oraz pomocowe.
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MLODZIEZ I GRY KOMPUTEROWE — MOTYWY, EMOCJE
I PROBLEMY ZWIAZANE Z GRANIEM

STRESZCZENIE

W niniejszym artykule poddano analizie zjawisko korzystania przez miodziez z gier kompu-
terowych. Celem przeprowadzonego badania wlasnego bylto poznanie i analiza motywdow, emocji
i probleméw zwigzanych z zaangazowaniem mlodziezy w gry. Wykorzystana metoda badawcza
byt sondaz diagnostyczny, a zastosowang technika wywiad zbiorowy. W badaniach wzigto udziat
316 uczniow szkot podstawowych (klasy V-VII) i gimnazjow (klasy II i III) z wojewddztwa war-
minsko-mazurskiego oraz kujawsko-pomorskiego.

Wyniki badania pokazuja, ze uczniow motywuje do grania przede wszystkim cheé rozrywki
i przyjemnos¢ grania, ale gry stanowia dla nich takze sposob na przeciwdziatanie nudzie. Uczest-
nicy badania wskazywali rowniez na motywy utylitarne zwiazane z grami, takie jak: mozliwo$é
nabycia nowych kompetencji czy nauka nowych umiej¢tnosci. Mtodziez, grajac w gry, doswiad-
cza glownie emocji pozytywnych, jednak znaczaca liczba uczniow wskazuje, ze odczuwa zto$é
w trakcie grania oraz po jego zakonczeniu. Uczestnicy potrafili scharakteryzowaé osobe, ktora
ich zdaniem korzysta z gier w sposob nadmierny.

Stowa kluczowe: gry komputerowe; mtodziez; zaburzenie korzystania z gier internetowych; mo-
tywacja do grania.

YOUTH AND VIDEO GAMES — MOTIVES, EMOTIONS
AND PROBLEMS RELATED TO GAMING

SUMMARY

This article analyzes the phenomenon of using computer games by young people. The aim of
the own study was to learn and analyze the motives, emotions and problems related to the in-
volvement of youth in gaming. The research method used was the diagnostic survey and the
technique used was collective interview. The study involved 316 students from primary school
(from the fifth to seventh grade) and junior high school (second and third class) from the War-
mian-Masurian and Kuyavian-Pomeranian Voivodships.

The results of the study show that students motivate to play, above all, the desire to entertain
and enjoy playing, but games are also a way for them to counteract boredom. Participants also
pointed out utilitarian motives related to games, such as the opportunity to acquire new compe-
tences or learn new skills. Young people experience mainly positive emotions while playing, but
a significant number of students indicate that they feel anger during and after playing. The par-
ticipants were able to characterize the person who, in their opinion, uses games excessively.

Key words: video games; youth; internet gaming disorder; motivation to play.



