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Raport z projektu

Zaangazowanie w komputerowe gry akcji, a uzaleznienie
od gier komputerowych: moderujaca rola depresji,
samotnoSci oraz stylu radzenia sobie ze stresem. Badania
porownawcze miedzy kobietami i m¢zczyznami grajacymi

w gry komputerowe.

Projekt wspotfinansowany ze S$rodkow Funduszu Rozwigzywania Problemow
Hazardowych pozostajacego w dyspozycji Ministra Zdrowia, w ramach umowy zawartej
miedzy Ministrem Zdrowia reprezentowanym przez Dyrektora Krajowego Biura ds.
Przeciwdzialania Narkomanii, a Katolickim Uniwersytetem Lubelskim Jana Pawta II,

obowigzujacej na okres 15.01.2020 — 31.12.2021.
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Wprowadzenie

Zgodnie z wynikami badan Makaruk 1 Wojcik (2013) osoby, ktore natogowo uzywaja
Internetu ponad dwa razy czgdciej graja w gry typu MMORPG (Massively Multi-player
Online Role-Playing Games). Autorzy wskazuja réwniez na to, ze osoby natogowo
korzystajace z sieci trzy razy czgéciej graja w gry on-line z nagrodami pieni¢znymi oraz w
dwa razy czesciej w wieloosobowe gry typu FPS (First-Person Shooter) w poréwnaniu z
osobami korzystajacymi z sieci w sposob funkcjonalny. Ponadto zgodnie z wynikami badan
przeprowadzonych w Europie wéréd mtodziezy w wieku 14-17 lat wskazuja, ze odsetek osob
uzaleznionych od gier komputerowych w Internecie wynosi w poszczegolnych krajach: 1,6%,
- Niemcy, 2,5%, - Grecja, 1,8% - Islandia, 1% - Holandia, 1,3%, - Rumunia. 0,6% - Hiszpania
0,6% oraz 2% - Polska (Muller i in., 2015). Ponadto wykazano, ze w grupie os6b w miodsze;j
dorostosci odsetek osob natogowo korzystajacych z gier komputerowych wynosi 3,6% (Cudo
i1in., 2018). Zaobserwowano rowniez, ze pomimo roznych predyktorow natogowe korzystanie
z gier komputerowych powiazane jest z uzaleznieniem od Internetu (Cudo i in., 2018).
Ponadto wskazuje si¢ na wigkszy odsetek mezczyzn przejawiajacych symptomy uzaleznienia
od gier komputerowych w poréwnaniu do kobiet (Muller i in., 2015).

W odniesieniu do uzaleznienia od gier komputerowych wedlug kryteriow DSM-5
znajdujacych si¢ w Sekcji Il o uzaleznieniu od gier on-line mozemy mowi¢ wtedy, kiedy
wystepuje pie¢ z ponizszych kryteriow w ciggu 12 ostatnich miesigcy: 1) zaabsorbowanie
grami on-line — osoba rozmysla o grze po jej zakonczeniu oraz planuje kolejne sesje grania,
przy czym gry internetowe stajg si¢ dominujaca czesScig zycia; 2) objawy odstawienia
zZwigzane niemoznos$cig grania — opisywane jako drazliwos¢, niepokdj, smutek bez zadnych
objawow abstynencji farmakologicznej; 3) tolerancja — potrzeba spedzania coraz wigkszej
ilo$ci czasu na granie w gry internetowe; 4) nieudane proby kontrolowania korzystania z gier
komputerowych; 5) utrata poprzednich zainteresowan i form spedzania wolnego czasu w
wyniku korzystania z gier internetowych; 6) kontynuacja nadmiernego korzystania z gier
internetowych, pomimo znajomos$ci probleméw psychospotecznych; 7) oszukiwanie
cztonkoéw rodziny, terapeutow i innych osdb w zakresie ilosci czasu poswigcanego na gry

internetowe; 8) korzystanie z gier internetowych, aby unikng¢ lub ztagodzi¢ negatywny
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nastroj; 9) zagrozenie lub utrata istotnych relacji, pracy, mozliwosci ksztatcenia lub kariery ze
wzgledu na udzial w grach internetowych (APA, 2013).

Ponadto w klasyfikacji ICD 11 opracowanej przez WHO zaburzenie zwigzane Z
natogowym graniem w gry komputerowe charakteryzowane jest jako uporczywy lub
powtarzajacych wzorzec zachowan zwigzanych z graniem w gry, ktore mogg mie¢ charakter
online lub offline przejawiajacy si¢: 1) utratag kontroli nad graniem (np. w zakresie
czestotliwoscei, intensywnos$ci, dlugosci grania); 2) przedktadanie grania nad inne wazne
zyciowo dziatania oraz codzienne czynno$ci oraz 3) kontynuacja lub eskalacja grania pomimo
wystapienia negatywnych konsekwencji. Ponadto wzorzec zachowania jest wystarczajaco
dotkliwy, aby spowodowa¢ znaczne upos$ledzenie funkcjonowania w sferze osobistej,
rodzinnej, spotecznej, edukacyjnej, zawodowej lub innym waznych obszarze funkcjonowania.
Wzorzec zachowan moze mie¢ charakter ciagly lub epizodyczny i powtarzalny.

Wyniki wczesniejszych badan wskazuja, ze uzaleznienie od gier komputerowych
powiazane jest czesto z konkretnym typem gier, a mianowicie komputerowymi grami akcji 1
czasem poswigcanym na granie (Cudo i in., 2018; Muller i in., 2015). Przy czym granie w
komputerowe gry akcji powigzane jest z wigksza iloscig godzin spedzanych w ciggu tygodnia
na graniu w gry komputerowe (Cudo i in., 2018). Jednakze bioragc pod uwage badania
dotyczace zwiazkéw depresji, samotnosci oraz stylu radzenia sobie ze stresem z
uzaleznieniem od gier komputerowych (Wenzel i in., 2009; Bowditch, Chapman i Naweed,
2018; Caplan, Williamsi 1 Yee, 2009) mozna przypuszczac, ze czynniki te mogg petni¢ role
moderatoréw w relacji miedzy rodzajem gier komputerowych czasem po$wigcanym na gre, a

tym typem uzaleznienia behawioralnego.

Komputerowe gry akcji

W odniesieniu do raportu Essential Facts About the Computer and Video Game
Industry Report (ESA, 2018), w Stanach Zjednoczonych najlepiej sprzedajacym sie¢
gatunkiem gier sg gry akcji (21,9%), ,,strzelanki” (ang. shooters; 25,9%) oraz gry z gatunku
RPG (ang. role-playing games; 11,3%). Ponadto “strzelanki” i gry akcji sa jednymi z
najpopularniejszych typow gier dla wielu graczy (np. multiplayer). Gry akcji, definiowane sa
jako gry o wymagajace szybkich reakcji, uwaznego monitorowania peryferii pola widzenia 1

czg¢sto wymagajg jednoczesnego Sledzenia wielu celow, a ponadto widok z gry jest pierwszo

3
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lub trzecio osoby (Green, & Bavelier, 2003; 2006; 2007). Najczesciej obejmujg takie gatunki
jak pierwszoosobowe strzelanki (np.g. Halo, Call of Duty, Medal of Honor), gry fabularne
online dla wielu graczy (np. World of Warcraft), action-RPG (np. Witcher) oraz gry
przygodowe (np. Grand Theft Auto). W zwigzku z powyzszym pojawiajg si¢ pytania
dotyczace wpltywu gier komputerowych, w szczegdlnosci gier akcji, na funkcjonowanie
graczy (Proti in., 2014).

W tym kontek$cie nalezy zauwazy¢, ze Elliott i in. (2012) wykazali, ze symptomy
uzaleznienia od gier komputerowych najczesciej wystepuja wsrdd osob, ktore w ciagu
ostatniego roku najczgsciej gralty w gry akcji (,,strzelanki” pierwszoosobowe, gry
przygodowe, gry typu RPG). Ponadto zaobserwowano, ze uzaleznienie od gier
komputerowych zwigzane jest réwniez z wicksza liczbg godzin poswieconych na granie w
gry, w tym komputerowe gry akcji (Muller i in., 2015). Inne badania wykazuja rowniez, ze
liczba godzin spgdzonych na graniu w gry komputerowe (Cudo i in., 2018; Lee, Tran, &
Morrell, 2018) byla predyktorem tego typu uzaleznienia. Nalezy jednak zauwazy¢, ze inne
badania wykazaty, ze strategie czasu rzeczywistego (RTS) i gry typu RPG osadzone w
swiecie fantasty (RPF) byly silniej zwigzane z uzaleznieniem od gier, w poréwnaniu z grami
akcji 1 innymi grami (Eichenbaum 1 in., 2015). Ponadto, badania te wykazaty, ze czas grania
w RTS i RPF byly zwigzane wigkszg iloscia objawow tego typu uzaleznienia niz czas
poswiecany na gry innego rodzaju (Eichenbaum 1 in., 2015). Inne badania ujawnily réwniez,
ze gry typu RPG, MMORPG oraz gry symulacyjne byty bardziej uzalezniajace niz gry akcji
(Buiza-Aguado i in., 2018; Lee & Kim, 2017). Jednakze RTS, RPF, MMORPG i action RPG
sa czesto wlaczane do definicji gier akcji (zob. Green i1 Bavelier, 2003; 2006; 2007).

Poprzednie badania wykazaty rowniez, ze liczba godzin spedzonych na graniu w gry
komputerowe (Cudo i in., 2018a; Lee, Tran i Morrell, 2018) oraz r6zne gatunki gier wideo
akcji (Buiza-Aguado i in., 2018; Elliott i in., 2012) sa zwigzane z uzaleznieniem od gier
komputerowych. Jednym z mozliwych wyjasnien tych wynikéw moze by¢ wigksze
zaangazowanie w gry akcji niz w inne gatunki gier (Dickey, 2005). Projekt 1 struktura gier
akcji (np. skoncentrowaniu na celu, ambitne zadania, jasne i przekonujace standardy,
mozliwo$¢ stworzenia wlasnego awatara) sprzyjaja wigkszemu zaangazowaniu i1 dtuzszej

rozgrywce (patrz Boyle i in., 2012; Dickey, 2005).

Depresja
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Obecnie prowadzone badania wskazuje, ze uzaleznienie od gier komputerowych moze
wspotwystepowac z innymi zaburzeniami, takimi jak depresja (Btachnio, Przepiorka, i Pantic,
2015; Pontes, 201), zaburzenia obsesyjno-kompulsywne (Andreassen i in., 2016), fobia
spoteczna (Wei i in., 2012) oraz uzaleznienie od substancji psychoaktywnych (Lee i in., 2013;
Konkoly Thege, Hodgins 1 Wild, 2016). Wickszo$¢ wynikéw badan prowadzi do konkluz;ji,
ze depresja najprawdopodobniej moze by¢ czynnikiem sprzyjajacym uzaleznieniu od gier
komputerowych oraz innych uzaleznien behawioralnych (Blachnio, Przepiorka, i Pantic,
2015; Andreassen i in., 2016; Van Rooij i in., 2017). Mentzoni i in. (2011) wykazali zwigzek
miedzy uzaleznieniem od gier komputerowych a wysokim poziomem depresji. Z kolei wyniki
badan Wenzel i in. (2009) pozwalaja zauwazy¢ dodatnig relacj¢ migdzy czasem po§wigcanym
na korzystanie z gier komputerowych a depresja. Nalezy jednak zauwazy¢, ze depresja wigze
si¢ z niskg samooceng, niska motywacja, niska satysfakcja z zycia, strachem przed
pominig¢ciem i potrzeba akceptacji przez innych (Lojko, Suwalska I Rybakowski, 2014; Fried
iin., 2016). Dlatego Young i Rogers(1998) sugeruja, ze osoby depresyjne czesciej korzystaja
z Internetu, w tym gier komputerowych w sposob dysfunkcyjny. Dodatkowo, Koronczai i in.
(2013) pokazali, ze w przypadku uzaleznienia od Internetu, samoocena byla w pelni
mediowana przez depresje w grupie kobiet i me¢zczyzn. Nalezy rdwniez zauwazy¢, ze wedtug
spoteczno-poznawczego modelu nieuregulowanego korzystania z mediow (LaRose 1 in.,
2003) wuzaleznienie od gier komputerowych moze wynika¢ z deficytu w zakresie
samoregulacji. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze zdolnos¢ do samoregulacji moze by¢ obnizona

miedzy innymi przez depresje.

Samotnos§é

Ponadto, wedtug Perlman i Peplau (Perlman i Peplau, 1981, s. 31) samotno$¢ jest
"nieprzyjemnym do$§wiadczeniem, ktore ma miejsce, gdy sie¢ relacji spotecznych danej osoby
jest w jaki§ istotny sposob niewystarczajaca iloSciowo lub jakosciowo". Lemmens,
Valkenburg i1 Peter (2011) pokazali, ze wyzszy poziom samotno$ci wigze si¢ z wigkszymi
objawami uzaleznienia od gier. Rowniez Jeong i1 in. (2016) wykazali, ze samotnos$¢ jest
jednym z predyktoréw uzaleznienia od gier komputerowych. Podobnie Caplan, Williamsi 1
Yee (2009) wskazuja, ze wsrod osob grajacych w gry akcji istnieje statystyczna dodatnia

5



/NN iz (UL (S NPZED

.. . ANA PAWELA || Krajowe Biuro do Spraw
Ministerstwo Zdrowia J

1918

NARODOWY PROGRAM ZDROWIA Przeciwdzialania Narkomanii

korelacja miedzy poziomem odczuwanej samotnosci, a uzaleznieniem od Internetu. Biorac
pod uwage model kompensacyjnego korzystania z Internetu (Kardefelt-Winther, 2014) oraz
model Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE; Brand i in., 2016)
korzystanie z gier komputerowych, w tym gier on-line moze by¢ sposobem na zaspokojenie
swoich potrzeb, ktore nie mogg by¢ zaspokojone w prawdziwym zyciu lub na ucieczke od
nieprzyjemnych emocji. Zgodnie z tymi modelami Chou i Tsai (2007) przedstawili, ze
zarowno kobiety, jak 1 mezczyzni grajacy w gry komputerowe zaznaczyli ucieczke od
samotnosci jako jeden z czynnikéw motywujacych do grania w gry komputerowe.
Dodatkowo, kobiety bedace graczami zglaszaly, ze doswiadczajg Igku i samotnos$ci z powodu

braku wsparcia spotecznego (McLean i Griffiths, 2019).

Style radzenia sobie ze stresem

Selye (1956) definiuje stres jako reakcje fizjologiczna 1 psychologiczna begdaca
odpowiedzig na dzialanie stresoréw. Stres w tym ujeciu jest rozumiany w Kkategoriach
odpowiedzi (reakcji) na bodzce (stresory). Stresor poprzez wplyw na aktywno$¢ ukladu
nerwowego 1 hormonalnego moze by¢ przyczyna uogolnionej reakcji stresowej obejmujacej
caly ustr6j (Kaczmarska i Curyto-Sikora, 2016). Koncepcje stresu zaktadaja rowniez, ze
jednostki podejmujg wysitek w kierunku poradzenia sobie w sytuacji stresowej (Grygorczuk,
2008). Endler i Parker (1990) opisali trzy style radzenia sobie w sytuacjach stresowych: 1)
styl skoncentrowany na zadaniu (radzenie sobie ze stresem poprzez podejmowanie zadan
zmierzajacych do rozwigzania problemu); 2) styl skoncentrowany na emocjach (wysitki
ukierunkowane na zmniejszenie napigcia emocjonalnego poprzez koncentracj¢ na sobie,
wlasnych przezyciach, myslenie zyczeniowe oraz fantazjowanie); 3) styl skoncentrowany na
unikaniu (wystrzeganie si¢ myslenia, przezywania i do§wiadczania sytuacji trudnej). Wyniki
badan dotyczacych uzaleznienia od Internetu wskazuja, Zze unikowy styl radzenia sobie ze
stresem koreluje dodatnio z korzystaniem z Internetu (Li i in., 2009). Ponadto wyniki badan
Tang 1 in. (2014) ujawniaja, ze negatywny styl radzenia sobie ze stresem byl posrednikiem
pomigdzy stresujagcymi wydarzeniami zyciowymi a ryzykiem zwigzanym z uzaleznieniem od
Internetu (Tang i in., 2014). Ponadto Schneider, King, i Delfabbro (2018) wskazuja, ze style
radzenia sobie ze stresem skoncentrowane na emocjach sg dodatnio skorelowane z

uzaleznieniem od gier komputerowych. Z kolei, inni badacze (Bowditch, Chapman 1 Naweed,

6
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2018) uyymujg, ze negatywne konsekwencje korzystania z komputerowych gier akcji zwigzane
sa z emocjonalnym i unikowym stylem radzenia sobie ze stresem. Ponadto wskazuja, ze tego
typu konsekwencje koreluja ujemnie z zadaniowym stylem radzenia sobie ze stresem.
Jednakze Li i in. (2016) wykazali, ze dodatnia korelacja migdzy unikowym stylem radzenia
sobie ze stresem, a uzaleznieniem od gier komputerowych wystepuje w grupie mezczyzn.

Natomiast w grupie w grupie kobiet nie wykazano istnienia tego typu zaleznoSci.

Badania wlasne

Biorac pod uwage przedstawione wyniki badan mozna przypuszczaé, ze depresja,
samotnosci oraz stylu radzenia sobie ze stresem mogg petni¢ role moderatorow w relacji
migdzy rodzajem gier komputerowych i czasem poswigcanym na gre, a uzaleznieniem od gier
komputerowych. Ponadto wyniki badan wskazujg na mozliwe réznice mi¢dzy kobietami i
me¢zczyznami grajacymi w gry komputerowe (zob. Muller 1 in., 2015; Li 1 in., 2016; McLean i
Griffiths, 2019), ktore moga wynika¢ z innej funkcji jaka moga petni¢ gry komputerowe w
kazdej z tych grup (zob. McLean i Griffiths, 2019; Lopez-Fernandez i in., 2019). W zwigzku
z tym postawiono nast¢pujace hipotezy:

HI1: Samotno$¢ pelni rol¢ moderatora zwigzku migdzy czasem poswigcanym na gre, a
uzaleznieniem od gier komputerowych.

H2: Depresja pelni role moderatora zwigzku miedzy czasem poswigcanym na gre, a
uzaleznieniem od gier komputerowych.

H3: Unikowy styl radzenia sobie ze stresem petni rol¢ moderatora zwigzku miedzy czasem
poswiecanym na gre, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

H4: Styl radzenia sobie ze stresem oparty na emocjach pelni rolg moderatora zwigzku migdzy
czasem poswigcanym na gre, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

HS5: Wystepuja réznice migdzy kobietami 1 m¢zczyznami grajacymi w gry komputerowe W

zakresie analizowanych zmiennych.

Osoby badane

W celu odpowiedzi na postawione hipotezy badawcze zostaly przeprowadzone
badania na grupie mtodych dorostych (N = 815; M = 24.69; SD = 5.47). Z powodu pandemii

7
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COVID-19 badanie miato charakter badania internetowego skierowanego do oséb grajacych
w gry komputerowe. Badanie odbyto si¢ z zachowaniem wymagan okreslonych w Helsinskiej
Deklaracji Praw Czlowieka oraz w Kodeksie Etycznym Polskiego Towarzystwa

Psychologicznego.

Metody

1) Skala Uzaleznienia od gier komputerowych (IGDS9-SF; Pontes, Griffiths, 2015) w polskiej
adaptacji Schivinski 1 in. (2018). Skala stuzy do oceny stopnia uzaleznienia do gie
komputerowych online 1 offline. Osoba badana odpowiada na dziewie¢ pytan dotyczacych
korzystania z gier komputerowych w ostatnich dwunastu miesigcach przy wykorzystaniu 5-
punktowej skali: 1 = "nigdy;" 2 = "rzadko;" 3 = "czasami;"; 4 = "czesto" 1 5 = "bardzo
czesto". Wyniki sg uzyskiwane poprzez zsumowanie odpowiedzi, a tacznych wynik moze si¢
miesci¢ w zakresie od 9 do 45 punktéw. Wyniki wyzsze wskazuja na wigkszy poziom
uzaleznienia od gier komputerowych. Wspotczynnik alfa Crombacha dla polskiej adaptacji
wynosi 0,82. Skala Uzaleznienia od gier komputerowych (IGDS9-SF; Pontes, Griffiths, 2015)
jest metoda wykorzystywang w wielu krajach do badania wuzaleznienia od gier
komputerowych (zob. Pontes, Stavropoulos i Griffiths, 2017; Wu i in., 2017).

2) Kwestionariusz korzystania z gier komputerowych (Cardoso-Leite i in., 2015) jest
ustrukturyzowang metoda wykorzystywang w wielu badaniach dotyczacych funkcjonowania
graczy (zob. Bediou i in., 2018). Zawiera pytania dotyczace oceny doswiadczenia oraz ilosci
godzin po$wigcanych na granie w poszczegolnych typach gier komputerowych w okresie
ostatniego roku. Poza tym zawiera pytania o podanie gier z podziatem na kategorie, w ktore
gracz grat w ostatnim roku. Na podstawie kwestionariusza mozliwym jest ocena
zaangazowania gracza w komputerowe gry akcji oraz czasu jaki spedza na graniu w tego typu
ary.

3) Skala Samotnosci (De Jong Gierveld i Van Tilburg, 1999) w polskiej adaptacji
przeprowadzonej przez Grygiel i in. (2013). Skala sktada si¢ 11 twierdzen, na ktore osoba
badana odpowiada uzywajac pigciostopniowe;j skali odpowiedzi, od 1 — zdecydowanie tak, to
5 — zdecydowanie nie. Skala posiada dobre wiasciwosci psychometryczne (alfa Cronbacha

wynosi 0.89).
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4) Szpitalna Skala Samoopisu Leku i Depresji (ang. Hospital Anxiety and Depression Scale;
Zigmond, Snaith, 1983) w polskiej adaptacji Watrowski, Rohde (2014) jest skalg stuzaca do
badania przesiewowego leku i depresji. Skala zawiera 16 pytan na ktére osoba udziela
odpowiedzi na czterostopniowej skali od 0 do 3. Wspotczynnik alfa Crombacha rowna si¢
0,88.

5) Inwentarz do Pomiaru Radzenia Sobie ze Stresem (Mini-COPE) do pomiaru
dyspozycyjnego radzenia sobie, tj. oceny typowych sposobdéw reagowania i odczuwania w
sytuacjach do$§wiadczania silnego stresu. Inwentarz sklada si¢ z 28 stwierdzen wchodzacych
w sktad 14 podskal, przy czym podskale grupuja si¢ w 7 bardziej ogolnych podskal. Metoda
posiada dobre wtasciwosci psychometryczne (wskaznik Guttmana 0.87, rzetelnos¢

potéwkowa 0.86).
Model analiz statystycznych

W celu analizy korelacji migdzy analizowanymi zmiennymi wykorzystano wspotczynniki rho
Spearmana. W celu analizy ro6znic miedzy kobietami i mezczyznami w zakresie czasu
poswiecanego na korzystanie z okreslonych gatunkow gier wykorzystano test U Manna-
Whitneya. Wielo§é¢ efektéw oceniono za pomoca Statystyki 2 Natomiast w celu analizy
roznic miedzy kobietami 1 me¢zczyznami w zakresie poziomu depresji, samotnosci,
uzaleznienia od gier oraz sposobow radzenia sobie ze stresem wykorzystano test t Studenta.
Wielo$¢ efektow oceniono za pomoca Statystyki d Cohena. Ponadto w celu analizy efektu
moderacji depresji, samotnos$ci, sposobow radzenia sobie ze stresem dla relacji migdzy
czasem poswiecanym na korzystanie z gier komputerowych a uzaleznieniem od gier
przeprowadzono analiz¢ moderacji z wykorzystaniem pakietu PROCESS (Model 1; Hayes,
2013). Dodatkowo, analogiczng analiz¢ przeprowadzono dla Igku jako moderatora relacji
miedzy czasem poswigcanym na korzystanie z gier komputerowych a uzaleznieniem od gier.
Do przeprowadzenia analiz statystycznych wykorzystano oprogramowanie SPSS 27 wraz z
makrem PROCESS.

Wyniki
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Na podstawie przeprowadzonych analiz korelacji wykazano istnienie statystycznie
istotnej wspotzaleznosci miedzy czasem poswigcanym w ciggu tygodnia w okresie ostatnich
12 miesiecy na granie w strzelanki pierwszo-/trzecioosobowe (FPS/TPS) (rho = 0.37; p <
0.001), fabularne gry akcji/fabularne gry przygodowe (rho = 0.28; p < 0.001) gry
sportowe/prowadzenie pojazdu (rho = 0.17; p < 0.001), strategie czasu rzeczywistego/MOBA
(rho = 0.37; p < 0.001), gry turowe/bez akcji fabularne/fantasy (rho = 0.26; p < 0.001),
strategie turowe/symulacje/tamiglowki(puzzle) (rho = 0.16; p < 0.001), gry muzyczne (rho =
0.13; p < 0.001), inne typy gier (rho = 0.28; p < 0.001), a uzaleznieniem od gier
komputerowych. Ponadto, zanotowano istnienie statystycznie istotnej korelacji miedzy
depresja (rho = 0.31; p < 0.001), samotnoscig (rho = 0.26; p < 0.001), Igkiem (rho = 0.26; p <
0.001), a wuzaleznieniem od gier komputerowych. Zaobserwowano roéwniez istotne
statystycznie wspotzalezno$ci miedzy uzaleznieniem od gier, a nastepujacymi sposobami
radzenia sobie ze stresem: radzenie sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie (rho = -0.16; p <
0.001), radzenie sobie ze stresem: bezradnos¢ (rho = 0.29; p < 0.001), radzenie sobie ze
stresem: poszukiwanie wsparcia (rho = -0.17; p < 0.001), radzenie sobie ze stresem:
zachowania unikowe (rho = 0.17; p < 0.001), oraz radzenie sobie ze stresem: poczucie
humoru (rho = 0.10; p = 0.006). Doktadne wyniki analizy korelacji migdzy analizowanymi
zmiennymi przedstawiono w Tabeli A w Zaltaczniku 1 do raportu (na koncu raportu).

Na podstawie przeprowadzonych analiz réznic miedzy kobietami 1 mezczyznami
wykazano istnienie statystycznie istotnej roznicy mi¢dzy obiema grupami w zakresie Czasu
poswigcanego w ciggu tygodnia w przeciagu ostatnich 12 miesiecy na granie w strzelanki
pierwszo-/trzecioosobowe (FPS/TPS), fabularne gry akcji/fabularne gry przygodowe, gry
sportowe/prowadzenie pojazdu, strategie czasu rzeczywistego/MOBA, gry turowe/bez akcji
fabularne/fantasy, oraz gry muzyczne. Dokladniej mezczyzni grajacy w gry komputerowe
spedzali wigcej czasu w ciggu tygodnia w przeciggu ostatnich 12 miesigcy na graniu w wyzej
wymienione gatunki gier za wyjatkiem gier muzycznych. W przypadku gier muzycznych
kobiety spedzaty wigcej czasu na graniu w gry muzyczne w ciggu tygodnia w okresie
ostatnich 12 miesigcy anizeli mezczyzni grajacy w gry komputerowe. Doktadne wyniki
analizy roznic miedzy kobietami i mezczyznami w zakresie czasu po§wigcanego na granie w
rézne gatunki gier komputerowych w ciaggu tygodnia w okresie ostatnich 12 miesiecy

przedstawiono w Tabeli B w Zatgczniku 1 do raportu (na koncu raportu).
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Wykazano rowniez istnienie statystycznie istotnej réznicy migdzy kobietami i
mezczyznami w zakresie poziomu uzaleznienia od gier komputerowych, radzenie sobie ze
stresem: poszukiwanie wsparcia, radzenie sobie ze stresem: zachowania unikowe, radzenie
sobie ze stresem: zwrot ku religii, radzenie sobie ze stresem: akceptacja, radzenie sobie ze
stresem: poczucie humoru oraz lek. Dokladniej, mezczyzni grajagcy w gry komputerowe
przejawiali wyzszy poziom uzaleznienia od gier anizeli kobiety grajace w gry komputerowe.
Ponadto kobiety czesciej korzystaty od mezczyzn z nastepujacych strategii radzenia sobie ze
stresem: radzenie sobie ze stresem: poszukiwanie wsparcia, radzenie sobie ze stresem:
zachowania unikowe oraz radzenie sobie ze stresem: zwrot ku religii. Z kolei mezczyzni
czesciej preferowali radzenie sobie ze stresem: akceptacja oraz radzenie sobie ze stresem:
poczucie humoru anizeli kobiety. Ponadto wykazano, ze kobiety przejawialy wyzszy poziom
lgku anizeli mg¢zczyzni. Doktadne wyniki analizy r6znic migdzy kobietami i mezczyznami w
zakresie analizowanych zmiennych przedstawiono w Tabeli C w Zataczniku 1 do raportu (na
koncu raportu).

Na podstawie przeprowadzonych analiz wykazano istnienie statystycznie istotnego
efektu moderacji radzenia sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie dla relacji miedzy
uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania W czasie tygodnia w okresie ostatnich
12 miesigcy W strzelanki pierwszo-/trzecioosobowa (FPS/TPS) (zob. Tabela 1), fabularne gry
akcji/fabularne gry przygodowe (zob. Tabela 2) oraz gry sportowe /prowadzenie pojazdu
(zob. Tabela 3). Ponadto wykazano istnienie efektu moderacji radzenia sobie ze stresem:
poczucie humoru sobie dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem
grania w czasie tygodnia w ciggu ostatnich 12 miesigcy w strzelanki pierwszo-
[trzecioosobowa (FPS/TPS) (zob. Tabela 4). Zanotowano takze efekt moderacji radzenia
sobie ze stresem: poczucie humoru sobie dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier
komputerowych a czasem grania w ciaggu tygodnia w okresie ostatnich 12 miesigcy w gry

sportowe /prowadzenie pojazdu (zob. Tabela 5).
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Tabela 1. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie dla relacji

miedzy czasem grania w strzelanki pierwszo-/trzecioosobowa (FPS/TPS), a uzaleznieniem od

gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE 0
Strzelanka pierwszo-/trzecioosobowa (FPS/TPS) [1] 1.21 0.12 0.001
Radzenie sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie [2] -1.91 0.35 0.001
[1] x[2] -0.55 0.21 0.008
Stata 15.70 0.20 0.001
R 0.16 0.001
F 51.67

Tabela 2. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie dla relacji

miedzy czasem grania w fabularne gry akcji/fabularne gry przygodowe, a uzaleznieniem od

gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE 0
Fabularna gra akcji/fabularna gra przygodowa [1] 0.77 0.12 0.001
Radzenie sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie [2] -2.20 0.36 0.001
[1] x [2] -0.44 0.20 0.029
Stata 15.73 0.21 0.001
R 0.09 0.001
F 27.76

Tabela 3. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie dla relacji

miedzy czasem grania w gry sportowe/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier

komputerowych.
Uzaleznienie od gier komputerowych
Predyktory b SE o

Gra sportowa/prowadzenie pojazdu [1] 1.01 0.15 0.001
Radzenie sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie [2] -1.97 0.36 0.001
[1] x[2] -0.85 0.27 0.002
Stata 15.69 0.21 0.001
R 0.10 0.001
F 30.63
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Zaobserwowano rowniez efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: poczucie humoru
sobie dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w ciggu
tygodnia w okresie ostatnich 12 miesigcy w strategia czasu rzeczywistego/MOBA (zob.
Tabela 6).

Tabela 4. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: poczucie humoru dla relacji mi¢dzy

czasem grania w strzelanki pierwszo-/trzecioosobowa, a wuzaleznieniem od gier

komputerowych.
Uzaleznienie od gier komputerowych
Predyktory b SE o

Strzelanka pierwszo-/trzecioosobowa (FPS/TPS) [1] 1.27 0.12 0.001
Radzenie sobie ze stresem: poczucie humoru [2] 0.18 0.30 0.549
[1] x [2] -0.43 0.16 0.007
Stata 15.78 0.20 0.001
R 0.13 0.001
F 40.08

Tabela 5. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: poczucie humoru dla relacji migdzy

czasem grania w gry sportowe/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier

komputerowych.
Uzaleznienie od gier komputerowych
Predyktory b SE 0

Gra sportowa/prowadzenie pojazdu [1] 1.13 0.15 0.001
Radzenie sobie ze stresem: poczucie humoru [2] 0.46 0.30 0.129
[1] x [2] -0.73 0.20 0.001
Stata 15.76 0.21 0.001
R 0.08 0.001
F 21.95

Na podstawie przeprowadzonych obliczen wykazano rowniez istnienie statystycznie
istotnego efektu moderacji depresji dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych
a czasem grania w ciggu tygodnia w okresie ostatnich 12 miesiecy w strzelanki pierwszo-
[trzecioosobowe (zob. Tabela 7). Zanotowano réwniez istnienie statystycznie istotnego efektu
moderacji depresji dla relacji miedzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania
w ciagu tygodnia w okresie ostatnich 12 miesiecy w fabularne gry akcji/fabularne gry
przygodowe (zob. Tabela 8).
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Tabela 6. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: poczucie humoru dla relacji migdzy

czasem grania w strategie czasu rzeczywistego/MOBA, a uzaleznieniem od gier

komputerowych.
Uzaleznienie od gier komputerowych
Predyktory b SE b

Strategia czasu rzeczywistego/MOBA [1] 1.21 0.11 0.001
Radzenie sobie ze stresem: poczucie humoru [2] 0.29 0.30 0.339
[1] x [2] -0.46 0.16 0.003
Stata 15.78 0.20 0.001
R 0.13 0.001
F 40.18

Tabela 7. Efekt moderacji depresji dla relacji migdzy czasem grania w Strzelanki pierwszo-

/trzecioosobowe (FPS/TPS), a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE o
Strzelanka pierwszo-/trzecioosobowa (FPS/TPS) [1] 1.17 0.11 0.001
Depresja [2] 3.39 0.35 0.001
[1] x[2] 0.67 0.20 0.001
Stata 15.69 0.19 0.001
R® 0.22 0.001
F 76.64

Tabela 8. Efekt moderacji depresji dla relacji migdzy czasem grania w fabularne gry

akcji/fabularne gry przygodowe, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE b
Fabularna gra akcji/fabularna gra przygodowa [1] 0.75 0.11 0.001
Depresja [2] 3.57 0.37 0.001
[1] x[2] 0.64 0.21 0.002
Stata 15.72 0.20 0.001
R® 0.16 0.001
F 50.06

Wykazano takze istnienie statystycznie istotnego efektu moderacji zmiennej depresja

dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych, a czasem grania w ciggu tygodnia
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w okresie ostatnich 12 miesiecy w gry sportowe /prowadzenie pojazdu (zob. Tabela 9) oraz

strategia czasu rzeczywistego/MOBA (zob. Tabela 10).

Tabela 9. Efekt moderacji depresji dla relacji migdzy czasem grania w gry

sportowe/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE o
Gra sportowa/prowadzenie pojazdu [1] 0.92 0.15 0.001
Depresja [2] 3.33 0.36 0.001
[1] x [2] 1.21 0.26 0.001
Stata 15.65 0.20 0.001
R® 0.17 0.001
F 54.93

Tabela 10. Efekt moderacji depresji dla relacji migdzy czasem grania w strategie Czasu

rzeczywistego, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE 0
Strategia czasu rzeczywistego/MOBA [1] 1.12 0.11 0.001
Depresja [2] 3.30 0.35 0.001
[1]x[2] 0.39 0.19 0.043
Stata 15.69 0.19 0.001
R® 0.21 0.001
F 71.49

Na podstawie przeprowadzonych analiz zanotowano takze efekt moderacji poziomu
lgku dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w ciagu
tygodnia w okresie ostatnich 12 miesiecy w strzelanki pierwszo-/trzecioosobowe (zob. Tabela
11). Ponadto wykazano istnienie statystycznie istotnego efektu moderacji poziomu Igku dla
relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w ciggu tygodnia w
okresie ostatnich 12 miesigcy w fabularne gry akcji/fabularne gry przygodowe (zob. Tabela
12). Zaobserwowano rowniez istnienie statystycznie istotnego efektu moderacji poziomu leku
dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w ciggu tygodnia w

okresie ostatnich 12 miesiecy w gry sportowe/prowadzenie pojazdu (zob. Tabela 13).
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Tabela 11. Efekt moderacji leku dla relacji migdzy czasem grania w strzelanki pierwszo-

/trzecioosobowe, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Problematyczne korzystanie z gier
komputerowych
Predyktory 4 Wy
b SE p

Strzelanka pierwszo-/trzecioosobowa [1] 1.21 0.11 0.001
Lek [2] 2.65 0.29 0.001
[1] x [2] 0.60 0.17 0.001
Stata 15.70 0.19 0.001
R® 0.21 0.001
F 72.19

Tabela 12. Efekt moderacji Igku dla relacji migdzy czasem grania w fabularne gry

akcji/fabularne gry przygodowe, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE o
Fabularna gra akcji/fabularna gra przygodowa [1] 0.75 0.11 0.001
Lek [2] 2.77 0.31 0.001
[1] x [2] 0.60 0.17 0.001
Stata 15.73 0.20 0.001
R 0.14 0.001
F 45.13

Tabela 13. Efekt moderacji leku dla relacji miedzy czasem grania w gry sportowe/powadzenie

pojazdu, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE o
Gra sportowa/prowadzenie pojazdu [1] 0.97 0.15 0.001
Lek [2] 2.59 0.30 0.001
[1] x[2] 1.12 0.22 0.001
Stata 15.68 0.20 0.001
R 0.16 0.001
F 51.54

Na podstawie przeprowadzonych analiz zanotowano takze efekt moderacji poziomu

leku dla relacji miedzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w ciagu

tygodnia w okresie ostatnich 12 miesigcy w strategi¢ czasu rzeczywistego/MOBA (zob.

Tabela 14).
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Tabela 14. Efekt moderacji Igku dla relacji migdzy czasem grania w strategi¢ Czasu

rzeczywistego/MOBA, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE o
Strategia czasu rzeczywistego/MOBA [1] 1.21 0.11 0.001
Lek [2] 2.70 0.29 0.001
[1] x [2] 0.49 0.16 0.003
Stata 15.73 0.19 0.001
R® 0.21 0.001
F 72.61

Zanotowano takze istnienie statystycznie istotnego efektu moderacji radzenia sobie ze
stresem: zachowania unikowe dla relacji miedzy uzaleznieniem od gier komputerowych a
czasem grania w ciggu tygodnia w okresie ostatnich 12 miesigcy W gry sportowe/prowadzenie
pojazdu (zob. Tabela 15) oraz strategie czasu rzeczywistego/MOBA (zob. Tabela 16).
Wykazano takze istnienie statystycznie istotnego efektu moderacji radzenia sobie ze stresem:
akceptacja dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w ciggu
tygodnia w okresie ostatnich 12 miesigcy w gry sportowe/prowadzenie pojazdu (zob. Tabela
17). Zanotowano takze istnienie statystycznie istotnego efektu moderacji radzenia sobie ze
stresem: zwrot ku religii dla relacji miedzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem
grania w ciggu tygodnia w okresie ostatnich 12 miesiecy w strategie Czasu

rzeczywistego/MOBA (zob. Tabela 18).

Tabela 15. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: zachowania unikowe dla relacji miedzy

czasem grania w gry sportowe/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier

komputerowych.
Uzaleznienie od gier komputerowych
Predyktory b SE o

Gra sportowa/prowadzenie pojazdu [1] 0.99 0.15 0.001
Radzenie sobie ze stresem: zachowania unikowe [2] 2.26 0.39 0.001
[1] x[2] 1.00 0.27 0.001
Stata 15.70 0.20 0.001
R 0.12 0.001
F 25.66
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Tabela 16. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: zachowania unikowe dla relacji mi¢gdzy

czasem grania w strategie czasu rzeczywistego/MOBA, a uzaleznieniem od gier

komputerowych.
Uzaleznienie od gier komputerowych
Predyktory b SE b

Strategia czasu rzeczywistego/MOBA [1] 1.26 0.11 0.001
Radzenie sobie ze stresem: zachowania unikowe [2] 2.77 0.38 0.001
[1] x[2] 0.42 0.21 0.040
Stata 15.75 0.20 0.001
R 0.18 0.001
F 60.55

Tabela 17. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: akceptacja dla relacji migdzy czasem

grania w gry sportowe/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE o
Gra sportowa/prowadzenie pojazdu [1] 1.12 0.16 0.001
Radzenie sobie ze stresem: akceptacja [2] -0.11 0.31 0.712
[1] x [2] -0.47 0.23 0.038
Stata 15.73 0.21 0.001
R 0.06 0.001
F 18.13

Tabela 18. Efekt moderacji radzenia sobie ze stresem: zwrot ku religii dla relacji migdzy

czasem grania w strategi¢ Czasu rzeczywistego/MOBA, a uzaleznieniem od gier

komputerowych.

Uzaleznienie od gier komputerowych

Predyktory b SE b

Strategia czasu rzeczywistego/MOBA [1] 1.22 0.11 0.001
Radzenie sobie ze stresem: zwrot ku religii [2] 0.20 0.25 0.420
[1] x [2] 0.32 0.14 0.022
Stata 15.77 0.20 0.001
R 0.13 0.001
F 38.88
Dyskusja
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Na podstawie przeprowadzonych badan wykazano istnienie zwigzkow miedzy
uzaleznieniem od gier komputerowych, a czasem poswigcanym w ciggu tygodnia w okresie
ostatnich 12 miesigcy na granie w rézne gatunki gier komputerowych. Doktadniej wskazano,
ze im wiecej osoby badane graty w strzelanki pierwszo-/trzecioosobowe (FPS/TPS), fabularne
gry akcji/fabularne gry przygodowe, gry sportowe/prowadzenie pojazdu, strategie czasu
rzeczywistego/MOBA, gry turowe/bez akcji fabularne/fantasy, strategie
turowe/symulacje/tamiglowki(puzzle), gry muzyczne i inne typy gier tym wyzszy poziom
uzaleznienia od gier komputerowych prezentowaty. Wyniki te sa zgodne z wcze$niejszymi
badaniami wskazujacymi na zwigzek miedzy czasem grania w gry komputerowe, a poziome
uzaleznienia od gier komputerowych (Cudo i in., 2018; Lee, Tran, & Morrell, 2018) oraz
zwigzek miedzy graniem w gry akcji, a poziomem uzaleznienia od gier komputerowych
(Elliott i in., 2012; Muller i in., 2015). Nalezy pry tym zaznaczy¢, ze czas spgdzany na graniu
w gry komputerowe moze by¢ z jednej strony predyktorem, z drugiej za$§ konsekwencja
uzaleznienia od gier komputerowych (zob. Brand i in., 2016). Jednakze, struktura gier akcji
(np. skoncentrowaniu na celu, ambitne zadania, jasne i przekonujace standardy, mozliwos¢
stworzenia wlasnego awatara) mogg sprzyjac¢ wigkszemu zaangazowaniu i dluzszej rozgrywce
(zob. Boyle i in., 2012; Dickey, 2005). W zwigzku z tym gracz moze przejawia¢ cheé
poswiecania coraz wigkszej ilosci czasu na granie w tego typu gry.

Ponadto wskazano na istnienie dodatniego zwigzku migdzy uzaleznieniem od gier
komputerowych, a poziomem depresji, Igku oraz samotnosci. Wyniki te sg zgodne z
wczesniejszymi badaniami (Chou i Tsai, 2007; Jeong i in. 2016; Mentzoni i in., 2011; Teng i
in., 2021) wskazujagcymi na wigkszy poziom depresji, lgku oraz samotno$ci u 0sob
przejawiajacych uzaleznienie od gier komputerowych. Nalezy rowniez zauwazy¢, ze wedtug
spoleczno-poznawczego modelu nieuregulowanego korzystania z mediéw (LaRose 1 in.,
2003) uzaleznienie od gier komputerowych moze wynikaé z deficytu w zakresie
samoregulacji spowodowanego migdzy innymi przez depresje, czy lek. Ponadto zgodnie z
modelem Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE; Brand i in., 2016)
depresja oraz lek sg jednymi z istotnych predyktorow uzaleznien behawioralnych, w tym
uzaleznienia od gier komputerowych.

Zanotowano takze, dodatnia wspotzalezno$¢ miedzy uzaleznieniem od gier
komputerowych, a radzeniem sobie ze stresem: bezradnos$¢, radzeniem sobie ze stresem:

zachowania unikowe oraz radzeniem sobie ze stresem: poczucie humoru. Zaobserwowano
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takze negatywng korelacj¢ miedzy uzaleznieniem od gier komputerowych, a radzeniem sobie
ze stresem: aktywne radzenie sobie oraz radzeniem sobie ze stresem: poszukiwanie wsparcia.
Otrzymane wyniki sg w zgodzie z poprzednimi wynikami wskazujagcymi na dodatni zwigzek
miedzy style radzenia sobie ze stresem skoncentrowane na emocjach, a uzaleznieniem od gier
komputerowych (Schneider, King, Delfabbro, 2018). Podobnie Lin in. (2021) wskazujg ze
gracze uzaleznieni od gier komputerowych czesciej przejawiaja styl radzenia sobie emocjach
oraz ucieczce anizeli gracze nie przejawiajacy symptomoéw uzaleznienia od gier
komputerowych.

Na podstawie przeprowadzonych analiz nie wykazano, ze samotno$¢ pehi rolg
moderatora zwigzku miedzy czasem poswigcanym na gre, a uzaleznieniem od gier
komputerowych, co nie wspiera H1. Moze to wskazywaé, ze samotno$¢ moze nie
modyfikowa¢ relacji miedzy czasem spgdzanym na graniu w gry komputerowe, a poziomem
uzaleznienia od gier komputerowych. Doktadniej, mozna przypuszczaé, ze samotno$¢ moze
pehic role niezaleznego predyktora tego typu uzaleznienia behawioralnego (zob. Jeong i in.,
2016). Nalezy przy tym zaznaczyé, ze w wigkszoSci przypadkéw nie wykazano istnienia
statystycznie istotnych wspoétzalezno$ci miedzy czasem grania w ciggu tygodnia w OKresie
ostatnich 12 miesigcy w rézne gatunki gier. Natomiast istotne wspotzaleznosci pomiedzy tymi
zmiennymi miaty bardzo niska site.

W oparciu o wyniki przeprowadzonego badania wykazano, ze depresja peini role
moderatora zwigzku migdzy czasem poswigcanym na grg, a uzaleznieniem od gier
komputerowych, co wspiera H2. Doktadniej, wykazano, ze relacja migdzy czasem spedzanym
na graniu w gry komputerowe, a poziomem uzaleznienia od gier komputerowych jest
silniejsza u oséb przejawiajgcych wyzszy poziom depresji anizeli u osob przejawiajacych
nizszy poziom depresji. Ponadto relacja ta wystepuje dla wszystkich analizowanych gatunkow
gier akcji (gry sportowe /prowadzenie pojazdu fabularne gry akcji/fabularne gry przygodowe,
strzelanki pierwszo-/trzecioosobowa strategie czasu rzeczywistego/MOBA,; zob. Cardoso-
Leite i in., 2015; Green i in., 2017).

Na podstawie przeprowadzonych analiz wykazano, ze unikowy styl radzenia sobie ze
stresem pelni role moderatora zwigzku migdzy czasem poswigcanym na gre W strategie czasu
rzeczywistego/MOBA oraz gr¢ sportowa/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier
komputerowych. Doktadniej, powyzsze zwigzki sa Silniejsze wsrdd graczy przejawiajacych

wyzszy poziom unikowego radzenia sobie ze stresem niz u graczy przejawiajacy nizszy
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poziom tego stylu radzenia sobie ze stresem. Nalezy zauwazy¢, ze unikowy styl radzenia
sobie ze stresem pelni role moderatora jedynie w przypadku strategii Cczasu
rzeczywistego/MOBA oraz gier sportowych/prowadzenie pojazdu. W zwiazku z tym, wyniki
te jedynie czesciowo stanowig wsparcie dla H3.

W oparciu o wyniki przeprowadzonego badania wykazano, ze styl radzenia sobie ze
stresem oparty na emocjach (akceptacja) pelni rol¢ moderatora zwigzku miedzy czasem
poswigcanym na gre, a uzaleznieniem od gier komputerowych jedynie w przypadku gier
sportowych/prowadzenie pojazdu. Doktadniej, gracze przejawiajacy wyzszy poziom radzenia
sobie ze stresem: akceptacja ujawniaja stabszy zwigzek migdzy czasem poswigcanym na gre
w gry sportowe/prowadzenie pojazdu, a uzaleznieniem od gier komputerowych anizeli gracze
przejawiajacy nizszy poziom radzenia sobie ze stresem: akceptacja. Ponadto wykazano, ze
styl radzenia sobie ze stresem oparty na emocjach (poczucie humoru) peini role moderatora
zwigzku miedzy czasem poswigcanym na gre, a uzaleznieniem od gier komputerowych w
przypadku gier sportowych/prowadzenie pojazdu, strzelanek pierwszo-/trzecioosobowych
oraz strategii czasu rzeczywistego/MOBA. Doktadniej, osoby przejawiajace wigkszy poziom
stylu radzenia sobie: poczucie humoru ujawniajg nizsza sit¢ zwigzku miedzy czasem
poswigcanym na gr¢ W Qry sportowe/prowadzenie pojazdu, strzelanki pierwszo-
/trzecioosobowe oraz strategie czasu rzeczywistego/MOBA, a uzaleznieniem od gier
komputerowych anizeli gracze przejawiajacy nizszy poziom radzenia sobie ze stresem:
poczucie humoru. W zwigzku z tym, powyzsze wyniki stanowig wsparcie dla H4. Nalezy
wskazac¢, ze wykazano istnienie efektu moderacji radzenia sobie ze stresem: aktywne radzenie
sobie dla relacji migdzy uzaleznieniem od gier komputerowych a czasem grania w czasie
tygodnia w okresie ostatnich 12 miesi¢cy w strzelanki pierwszo-/trzecioosobowa (FPS/TPS),
fabularne gry akcji/fabularne gry przygodowe oraz gry sportowe /prowadzenie pojazdu.
Doktadniej, gracze przejawiajacy wyzszy poziom radzenia Sobie ze stresem: aktywne
radzenie sobie ujawniali nizsza sil¢ zwigzku miedzy czasem grania, a uzaleznieniem od gier
komputerowych anizeli gracze ujawniajgcy nizszy poziom radzenia sobie ze stresem: aktywne
radzenie sobie. Powyzsze wyniki mogg wskazywac na znaczenie stylow radzenia sobie ze
stresem dla zrozumienia zwigzku mi¢dzy czasem spedzanym na graniu w gry komputerowe, a
mechanizmem rozwoju uzaleznienia do tego medium (zob. Bowditch, Chapman, Naweed,
2018; Liiin., 2016; Lin i in., 2021; Schneider, King, Delfabbro, 2018).

21



1918

AN s (UL (S NPZER

. . ANA PAWEA I Keafors Biaro do'Speay
Ministerstwo Zdrowia J

NARODOWY PROGRAM ZDROWIA Przeciwdzialania Narkomanii

Zgodnie z hipotezg (H5) zanotowano istnienie roéznic pomiedzy kobictami i
mezczyznami grajagcymi w gry komputerowe. Doktadniej, wykazano, ze mezczyzni grajacy w
gry komputerowe przejawiali wyzszy poziom uzaleznienia od gier anizeli kobiety grajace w
gry komputerowe. Wyniki te sg zgodne z wczesniejszymi badaniami wskazujagcymi na
wyzszy odsetek mezczyzn przejawiajacych tego typu uzaleznienie w poréwnaniu z kobietami
(Cudo i in., 2020; Wartberg, Kriston, Thomasius, 2017). Oprocz tego kobiety czeSciej
korzystaly od mezczyzn z nastepujacych strategii radzenia sobie ze stresem: radzenie sobie ze
stresem: poszukiwanie wsparcia, radzenie sobie ze stresem: zachowania unikowe oraz
radzenie sobie ze stresem: zwrot ku religii. Z kolei mezczyzni czgséciej preferowali radzenie
sobie ze stresem: akceptacja oraz radzenie sobie ze stresem: poczucie humoru anizeli kobiety.
Oprécz tego wykazano, ze kobiety przejawiaty wyzszy poziom lgku anizeli mezczyzni.
Powyzsze wyniki mogg wskazywac, ze kobiety w poréwnaniu z mgzczyznami moga ujawniac
inny schemat korzystania z gier komputerowych w konteksécie sposobow radzenia sobie ze
stresem oraz lekiem. W tym kontekscie wykazano takze, ze me¢zczyzni grajacy w gry
komputerowe spedzali wigcej czasu w ciggu tygodnia w przeciggu ostatnich 12 miesigcy na
graniu w rézne gatunki gier za wyjatkiem gier muzycznych. W przypadku gier muzycznych
kobiety spedzaty wigcej czasu na graniu w gry muzyczne w ciggu tygodnia w okresie

ostatnich 12 miesigcy anizeli mg¢zczyzni grajacy w gry komputerowe.

Whioski i rekomendacje

Na podstawie przeprowadzonych badah wykazano znaczenie sposobow radzenia sobie ze
stresem jako mediatorow zwigzku miedzy czasem korzystania z roznych gatunkow gier
komputerowych oraz poziomem uzaleznienia od gier komputerowych.

1) potwierdzono wigkszy poziom uzaleznienia od gier komputerowych wséréd mezczyzn
grajacych w tego typu gry w poréwnaniu z kobietami. Jednakze, wykazano réwniez rdznice
miedzy kobietami i me¢zczyznami w zakresie czasu po$§wigcanego na poszczeg6dlne gatunki
gier. W zwigzku z tym nalezaloby z jednej strony w dalszych badaniach, z drugiej zas w
przygotowaniu programoéw profilaktycznych zwroci¢ uwage na roznice migdzy kobietami i
me¢zczyznami w zakresie rodzajow uzytkowanych gier.

2) Wykazane efekty moderacji stylow radzenia sobie ze stresem (unikowy oraz aktywny) dla

zwigzku miedzy czasem korzystania z gier komputerowych a poziomem uzaleznienia od nich
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moga wskazywa¢ na wazno$¢ obu stylow radzenia sobie ze stresem W Zzrozumieniu
mechanizmu rozwoju tego typu uzaleznienia. Doktadniej, biorgc pod uwage model
kompensacyjnego korzystania z Internetu (Kardefelt-Winther, 2014) korzystanie z gier
komputerowych moze by¢ sposobem na zaspokojenie swoich potrzeb, ktore nie mogg by¢
zaspokojone w prawdziwym zyciu lub na ucieczke od nieprzyjemnych emocji/wydarzen.
Doktadniej, osoby preferujagce unikowy styl radzenia sobie ze stresem moga poszukiwac
zachowan, ktore mogg by¢ ucieczkag od nieprzyjemnych emocji lub wydarzen. W tym
przypadku granie w gry komputerowe moze by¢ taka forma ucieczki. Dodatkowo, osoby
preferujace aktywny sposdb radzenia sobie ze stresem moga w mniejszym stopniu moga
traktowac gry komputerowe jako forme ,,ucieczki” od nieprzyjemnych emocji lub wydarzen.
W zwiazku z tym nalezy rozwazy¢ wprowadzenie elementéw wzmacniajacych aktywne
radzenie sobie ze stresem w projektach profilaktycznych i terapeutycznych skierowanych do
graczy przejawiajacych symptomy uzaleznienia od gier komputerowych.

3) Wyniki przeprowadzonego badania, podobnie jak wyniki wczesniejszych badan (zob. Lin i
in., 2021; Melodia, Canale, Griffiths, 2020), moga wskazywa¢ na znaczenie stylow radzenia
sobie ze stresem W zrozumieniu relacji migdzy czasem spedzanym na graniu w gry
komputerowe, a rozwojem zachowan natogowych. W tym kontek§cie waznym aspektem
profilaktycznym, nie tylko w aspekcie uzaleznienia od gier komputerowych, wydaje si¢
uczenie aktywnych, funkcjonalnych sposobow radzenia sobie z emocjami i nieprzyjemnymi
wydarzeniami obejmujace jak najmiodsze osoby. Doktadniej, zajecia 1 warsztaty dla dzieci
powinny zawiera¢ elementy uczace sposobow radzenia sobie z sytuacjami stresowymi w
sposOb konstruktywny. Wypracowanie konstruktywnych mechanizmoéow radzenia sobie moze
by¢ dla dzieci 1 mtodziezy czynnikiem ochronnym. Dok}ladniej, dzieci/mlodziez grajaca w gry
komputerowe 1 radzaca sobie w sposob konstruktywny z sytuacjami stresowymi moze
przejawia¢ mniejsze prawdopodobienstwo rozwoju symptomow uzaleznienia od gier

komputerowych.
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Zatacznik 1

Tabela A. Korelacje migdzy analizowanymi zmiennymi (N = 815).

Zmienne [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] (8] [9] [10]
[1] STRZELANKA PIERWSZO-

/TRZECIOOSOBOWA (FPS/TPS)

[2] FABULARNA GRA AKCJI/FABULARNA GRA 0.39%**

PRZYGODOWA '

[3]GRA SPORTOWA/ PROWADZENIE POJAZDU 0.40*** 0.16%*=

[4] STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO / 0.41%%% 0.30%%% 0,245

MOBA ' ' '

[5] TUROWA/BEZ AKCJI GRA . . — ek

FABULARNA/FANTASY 025 043 0.11 035

[6] STRATEGIA TUROWA / SYMULACJE / o . . . .

FAMIGEOWKI (PUZZLE) 0.10 0.28 0.09 0.30 0.27

[7]1 GRY MUZYCZNE 0.10** 0.03 0.22%** 0.10** 0.17*** 0.16***

[8] INNE GRY 0.20%** 0.21%** 0.13*** 0.19*** 0.20*** 0.29*** 0.24***

[9] Wiek -0.08* 0.13%** -0.08* 0.01 0.19*** 0.07 -0.01 -0.08*

[10] Uzaleznienie od gier komputerowych 0.37%** 0.28*** 0.17%** 0.37*** 0.26*** 0.16*** 0.13*** 0.28*** -0.04

[11] Samotno$é 0.10** 0.01 0.08* 0.02 0.00 0.01 0.07 0.11** -0.16%** 0.26%**
gi]ieRadzenle sobie ze stresem: aktywne radzenie -0.04 0.02 -0.03 0.02 0.03 0.07* 2001 .0.07* 0.11%* L0.16%**
[13] Radzenie sobie ze stresem: bezradno$¢ 0.06 0.08* 0.01 0.01 0.10** 0.05 0.05 0.20%** -0.13*** 0.29%**
[14] Radzenie sobie ze stresem: poszukiwanie wsparcia ~ -0.18*** -0.04 -0.06 -0.10** 0.04 0.05 0.04 -0.03 0.04 -0.17***
[15] Radzenie sobie ze stresem: zachowania unikowe -0.08* -0.03 -0.02 -0.11** -0.02 0.06 0.08* 0.11** -0.22%** 0.17***
[16] Radzenie sobie ze stresem: zwrot ku religii -0.12** -0.12%** -0.02 -0.12%** -0.08* 0.04 0.04 -0.10** -0.08* -0.05
[17] Radzenie sobie ze stresem: akceptacja 0.10** 0.16*** 0.02 0.09* 0.11** 0.04 0.01 0.02 0.02 0.03
[18] Radzenie sobie ze stresem: poczucie humoru 0.12%** 0.16*** 0.04 0.11** 0.16*** 0.07* 0.03 0.08* -0.01 0.10**
[19] Depresja 0.04 0.01 0.06 0.06 0.01 -0.01 0.08* 0.14%** -0.17%** 0.31%**
[20] Lek 0.01 -0.02 0.02 -0.03 0.03 0.09* 0.11** 0.18%** -0.27%** 0.26%**

*** < 0.001; ** p < 0.01; * p < 0.05
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Zmienne

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18] [19]

[1] STRZELANKA PIERWSZO-/TRZECIOOSOBOWA

(FPS/TPS)

[2] FABULARNA GRA AKCJI/FABULARNA GRA

PRZYGODOWA

[3]GRA SPORTOWA/ PROWADZENIE POJAZDU

[4] STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO / MOBA

[5] TUROWA/BEZ AKCJI GRA

FABULARNA/FANTASY

[6] STRATEGIA TUROWA / SYMULACJE /

LAMIGLOWKI (PUZZLE)

[7] GRY MUZYCZNE

[8] INNE GRY

[9] Wiek

[10] Uzaleznienie od gier komputerowych

[11] Samotnosé

[12] Radzenie sobie ze stresem:

aktywne radzenie sobie

-0.41%%*

[13] Radzenie sobie ze stresem:

bezradno$é

0.40%

-0.35%*

[14] Radzenie sobie ze stresem:

poszukiwanie wsparcia

-0.50%*

0.44%+

-0.16+

[15] Radzenie sobie ze stresem:

zachowania unikowe

0.20***

-0.07

0.45%

0.17%=

[16] Radzenie sobie ze stresem:

zwrot ku religii

0.02

0.10**

0.05

0.14%**

0.18*+*

[17] Radzenie sobie ze stresem:

akceptacja

-0.14%+

0.43***

-0.04

0.14%**

0.02

0.04

[18] Radzenie sobie ze stresem:

poczucie humoru

-0.09%

0.16%**

0.11*

0.09*

0.09*

0.08*

0.27***

[19] Depresja

0.57**

-0.45+

0.50%**

_0.35***

0.19%+*

0.02

-0.17%*

-0.10**

[20] Lek

0.54*

-0.35%**

0.50%**

_0.18***

0.37**

0.12x

-0.13%*

-0.01 0.72%+*

***p<0.001; **p<0.01; *p<0.05
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Tabela B. Analiza r6znic pomiedzy kobietami i me¢zczyznami w zakresie czasow korzystania z r6znych gatunkéw gier.

Zmienne MM(;zczyzrélD - Kobiety = U ; 0 i~
ostatnie 12 miesiecy

STRZELANKA PIERWSZO-/TRZECIOOSOBOWA (FPS/TPS) 2.32 1.74 0.73 1.28 37576.00 -14.15 0.001 0.25
FABULARNA GRA AKCJI/FABULARNA GRA

PRZYGODOWA 3.01 1.56 1.89 1.79 52837.00 9.12 0.001 0.10
GRA SPORTOWA/ PROWADZENIE POJAZDU 1.42 1.56 0.64 0.98 59809.00 -1.47 0.001 0.07
STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO / MOBA 2.11 1.88 0.92 1.45 52553.00 -9.63 0.001 0.11
TUROWA/BEZ AKCJI GRA FABULARNA/FANTASY 1.53 1.67 0.95 1.49 64355.00 -5.98 0.001 0.04
STRATEGIA TUROWA / SYMULACJE / LAMIGELOWKI 1.88 1.72 1.92 1.62 80774.00 -0.69 0.493 0.01
(PUZZLE)

GRY MUZYCZNE 0.47 1.12 0.54 1.01 76360.50 -2.60 0.009 0.01
INNE GRY 1.53 1.58 1.45 1.54 80739.00 -0.71 0.481 0.00

weczesniej niz 12 miesiecy

STRZELANKA PIERWSZO-/TRZECIOOSOBOWA (FPS/TPS) 2.73 1.77 0.86 1.34 33648.00 -15.18 0.001 0.13
FABULARNA GRA AKCJI/FABULARNA GRA

PRZYGODOWA 3.24 1.58 1.93 1.83 49503.50 -10.14 0.001 0.08
GRA SPORTOWA/ PROWADZENIE POJAZDU 1.65 1.69 0.76 1.09 58150.50 -7.86 0.001 0.16
STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO / MOBA 2.36 191 0.93 1.50 46881.00 -11.31 0.001 0.06
TUROWA/BEZ AKCJI GRA FABULARNA /FANTASY 1.77 1.79 0.96 151 60240.00 -7.23 0.001 0.01
STRATEGIA TUROWA / SYMULACJE / LAMIGELOWKI 2.02 1.78 1.86 1.64 79789.00 -0.98 0.325 0.01
(PUZZLE)

GRY MUZYCZNE 0.58 1.25 0.60 1.09 78505.00 -1.71 0.086 0.01
INNE GRY 151 1.59 1.41 1.55 79940.50 -0.95 0.340 0.25
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Tabela C. Analiza roznic pomiedzy kobietami i m¢zczyznami w zakresie analizowanych zmiennych.

Mezczyzni

Kobiety

Zmienne M D M ) t p d Cohena
Wiek 25.41 6.12 23.96 4.61 3.83 0.001 0.27
Problematyczne korzystanie z gier 17.28 6.26 14.15 5.66 7.48 0.001 0.52
Samotno$¢ 25.73 9.10 25.06 9.44 1.03 0.305 0.07
Radzenie sobie ze stresem: aktywne radzenie sobie 1.86 0.56 1.87 0.58 -0.36 0.719 0.03
Radzenie sobie ze stresem: bezradnos$¢ 0.93 0.56 0.90 0.56 0.92 0.356 0.06
Radzenie sobie ze stresem: poszukiwanie wsparcia 1.54 0.72 1.89 0.73 -6.74 0.001 0.47
Radzenie sobie ze stresem: zachowania unikowe 1.12 0.52 1.33 0.51 -5.77 0.001 0.40
Radzenie sobie ze stresem: zwrot ku religii 0.46 0.77 0.65 0.86 -3.24 0.001 0.23
Radzenie sobie ze stresem: akceptacja 1.92 0.67 1.81 0.70 2.38 0.017 0.17
Radzenie sobie ze stresem: poczucie humoru 1.18 0.72 0.99 0.65 4.00 0.001 0.28
Depresja 0.67 0.55 0.67 0.54 -0.12 0.907 0.01
Lek 0.96 0.64 1.10 0.67 -2.90 0.004 0.20
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