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Wprowadzenie

Termin zaburzenie korzystania z gier internetowych - ZKGI (ang. Internet Gaming Disorder, IGD) zostat
wprowadzony do zatacznika Klasyfikacji Zaburzen  Psychicznych — Amerykanskiego  Towarzystwa
Psychiatrycznego (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) DSM-5. ZKGI mozna okre$li¢ jako
uporczywe, nawracajgce i nadmierne zaangazowanie w gry komputerowe i gry video, ktore nie podlega kontroli
pomimo wspolwystepujacych probleméw (Lemmens, Valkenburg i Peter, 2009, s.1). ZKGI ma status pojecia
LJdyskutowanego” i wymagajacego dalszych badan, a ujednolicona propozycja kryteridw diagnostycznych ZKGI
ma pomac naukowcom i praktykom w zbieraniu dalszych informaciji na jego temat. Dotychczasowe badania nad
ZKGI prowadzone byly gtownie na osobach dorostych (m.in. studentach), a ich wyniki nie dajg jednoznacznych
odpowiedzi na temat rozpowszechnienia tego zjawiska we wspomnianej grupie. Jeszcze mniej informacji na
temat ZKGI i jego zasiegu dotyczy miodziezy w okresie wczesnej, Srodkowej i pdznej adolescencji. Duza czes¢
badan (prowadzonych w kilku krajach np. Stowenia, Portugalia) nad ZKGI prowadzona byta z wykorzystaniem
skali IGDS-SF9 (Internet Gaming Disorder Scale 9 - Short Form; Pontes i Griffiths, 2015). Skala ta jest krotka,
bazuje na kryteriach zaproponowanych w sekcji lll klasyfikacji DSM-5 dla ZKGlI, oraz posiada bardzo dobre
wiasciwosci psychometryczne. Autorzy niniejszego wniosku dokonali tlumaczenia skali na jezyk polski z
zachowaniem procedury "back translation", posiadaja takze zgode autorow skali IGDSS-SF na wykorzystanie jej
w badaniach. Raportowany projekt miat trzy gtowne cele:

1) Walidacje narzedzia IGDS9-SF do badania zaburzenia korzystania z gier intemetowych (ZKGI) wsrdd
adolescentow w wieku 11-16 lat.

2) Rozpoznanie czestosci wystepowania zjawiska ZKGI wéroéd miodziezy w wieku 11-16 lat na terenie dwoch
wojewddztw: kujawsko-pomorskiego i warminsko-mazurskiego.

3) Okreslenie istotnych korelatow psychologicznych ZKGI wérod adolescentow w wieku 11-16 lat.
I Petny wykaz zrédet publikacji wykorzystanych przy realizacji projektu

Pierwszym zadaniem, ktore zostalo wykonane podczas realizacji projektu. "Zaburzenie korzystania z
gier internetowych - charakterystyka i rozpowszechnienie zjawiska oraz jego psychologiczne korelaty wsrod
ucznibw szkoly podstawowej i gimnazjum na terenie wojewodziwa kujawsko-pomorskiego i warminsko-
mazurskiego" byl przeglad literatury naukowej dotyczacej analizowanej tematyki. Dziatanie to mialo na celu
pozyskanie informacji, ktére moglyby zosta¢é uzyte w trakcie prowadzonych badan, ze szczegolnym
uwzglednieniem etapu badan fokusowych wérod mtodziezy. Wyszukanie publikacji do pogtgbionej analizy odbyto
sig poprzez takie bazy danych jak m.in. EBSCO i Web of Science. Jako stowo kluczowe przyjgto hasto *Internet
Gaming Disorder". Ze wzgledu na znaczng liczbe rekordow, poszukiwania zawgzono do 500 pierwszych
rekordow, ktére byly uporzadkowane zgodnie z kryterium trafno$ci ze stowem kluczowym. Wsrod nich wyszukano

duplikaty, dokonano dookreslenia, ktore tytuly prac sa zgodne z analizowang tematykg, oraz wyloniono



ostateczng liczbg prac poddanych poglebionej analizie. Ponizej zaprezentowano schemat przebiegu tego

dziatania:

Liczba rekordéw poddanych
analizie; N = 500

o o = = Duplikaty; n=75

Rekordy obejmujace
= mm == == == daneinne niz artykuty
naukowe; n =35

Liczba rekorddéw po usunieciu duplikatow
i rekordow nie bedacych artykutami
naukowymi; n =390

Tytut artykutu niezgodny
=== == == ztematem przegladu; n=95

Artykuty obejmujace wytacznie

= = = = = = = perspektywe biologiczng lub
neuropsychologiczng

w badaniu nad IGD; n =90

Artykuty wytypowane do wstepnej selekcji tresciowej ze
wzgledu na zgodnosé z tematem i brak dominacji perspektywy
neuropsychologicznej i biologicznej; n = 205

Artykuty poddane pogtebionej analizie;
n =140

Rysunek 1. Graficzne przedstawienie dokonanego przegladu literatury na temat zjawiska ZKGl.
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Publikacje wykorzystane juz po dokonanym przegladzie badan:
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Il. Metodologia badania (opis metody i proby osdb badanych)

Realizacja projektu zostata podzielona na trzy etapy. Ponizej zostanie opisany kazdy z etapow wraz

z zastosowanymi w nim metodami badawczymi, proba 0séb badanych oraz procedurg badawcza,

a) Etap badan fokusowych

Glownym celem tego etapu bylo rozpoznanie zjawiska zburzenia korzystania z gier internetowych -
ZKGI, wérod ucznidw szkot podstawowych i gimnazjum na terenie wojewddztwa kujawsko-pomorskiego
i warminsko-mazurskiego. Dziatanie to mialo sig przystuzy¢ poznaniu przekonan i wiedzy miodziezy na temat
ZKGI, a takze pozwoli¢ na uzyskanie informaciji dotyczacych ich zaangazowania w gry oraz powodéw, dla ktérych
graja. Docelowo zgromadzone z badan fokusowych dane staty sie podstawa do skonstruowania ankiety, ktora
byta wykorzystywana z kolejnych, kwestionariuszowych, etapach badan.

Wykorzystana w tym etapie metoda badawcza byly tzw. grupy fokusowe. W kazdym badaniu (grupie
fokusowej) uczestniczylo od 10 do 12 uczniéw, z kazdego typu klas. Badaniem objeto dzieci uczeszczajace do
klas: 5, 6, 7 szkoly podstawowej oraz 2 i 3 klasy gimnazjum (realizacja badania odbywata sie w 2017 roku, kiedy
jeszcze w gimnazjum byly dwa poziomy klas). Lacznie w tej czesci badan wziglo udziat 316 ucznidw (dziewczeta
i chiopey ze szkot z dwoch wojewodztw). W tabeli ponizej znalazly sie podstawowe informacje zwigzane z grupg
0s0b badanych:
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Tabela 1. Charakterystyka osob badanych z etapu | projektu tzw. etapu badan fokusowych, N = 316

warminsko-mazurskie ~ Lacznie  kujawsko-pomorskie  Lacznie

W-M K-P
Chiopcy Dziewczeta Chiopcy  Dziewczeta

Klasa2i3
Klasa 5
Szkota podstawowa 10 12 22 23 24 47
Klasa 6
Szkota podstawowa 5 13 18 21 14 35
Klasa 7
Szkota podstawowa 13 9 22 1 11 22
Lacznie 53 52 105 115 96 211

W celu przeprowadzenia badan opracowano scenariusz spotkania fokusowego, ktéry byl
wykorzystywany w kazdej grupie. Uwzgledniat on 15 pytaf, spo$rod kiorych kilka miato forme pytan
rozstrzygniecia, jednak w przewadze mialy one charakter otwarty, a odpowiedziom towarzyszyly rézne dziatania

podejmowane przez uczniow - zapisy na kartkach, praca w zespotach, burza mozgow.

Dobér placowek o$wiatowych (szkot podstawowych oraz gimnazjéw) miat charakter losowy. Z terenu
wojewodztw objetych badaniami (kujawsko-pomorskie oraz warminsko mazurskie) wylosowano: cztery szkoly
podstawowe oraz cztery gimnazja. Procedura losowania przebiegata nastepujaco: w pierwszej kolejnosci
ustalono liczbe powiatéw oraz miast na prawach powiatu w kazdym z wojewodztw. Stwierdzono, ze
w wojewddztwie kujawsko-pomorskim jest to 19 powiatéw oraz 4 miasta na prawach powiatu, z kolei
w wojewddztwie warminsko-mazurskim jest 19 powiatow oraz 2 miasta na prawach powiatu. W dalszej kolejnosci
w kazdym z wojewodztw wylosowano po dwa powiaty. Procedura losowania bylta nastepujaca: kazdemu
powiatowi | miastu na prawach powiatu przydzielono numer, ktéry zostat zapisany na kartce. Nastgpnie z puli dla
kazdego z wojewddztw losowano po dwa powiaty. W wojewddziwie kujawsko-pomorskim byly to: powiat rypinski
oraz powiat tucholski, a w wojewodztwie warmirisko-mazurskim: miasto Elblag oraz powiat itawski. Kolejnym
krokiem bylo wylosowanie we wskazanych powiatach konkretnych placéwek. Dokonano tego poprzez stworzenie
spisu placowek w danym powiecie a nastepnie przydzielenie im numeréw, kiore byly zapisywane na kartce.
Sposrad nich rozlosowywano placowki, z ktorymi nawigzywano kontakt w sprawie mozliwo$ci przeprowadzenia
badania fokusowego. Liste placowek pozyskano ze strony Kuratorium Os$wiaty w Bydgoszczy
(http://www.kuratorium.bydgoszcz.uw.gov.pl/baza.php) oraz Kuratorium Oswiaty w Olsztynie

(http://www.ko.olsztyn.pl/).



Kazde badanie fokusowe bylo prowadzone przez dwoch czlonkow zespotu badawczego i rozpoczynato
sie po dzwonku na lekcje. Na poczatku uczniowie zostali zapoznani z celem badania oraz oméwiona zostata
procedura badania. Jeden z cztonkow zespolu prowadzit rozmowe z uczniami, drugi zapisywat w przygotowanym
wczesniej arkuszu udzielane przez uczniow odpowiedzi, jak roéwniez brat udziat w moderowaniu dyskusji
z uczniami. Calos¢ badania miata charakter interaktywny. Prowadzone byly rozmowy, wykorzystano takze inne
formy aktywizacji: np. praca w grupach, praca z flipchartem. Catos¢ badania trwata 45 minut i konczyta sie wraz
z dzwonkiem na przerwe. Nalezy nadmienic, ze opracowano rowniez arkusz odpowiedzi dla czlonkdw zespotu

badawczego, ktory pozwalat na usprawnienie kodowania odpowiedzi udzielanych przez uczniow.

b) Etap badan walidacyjnych

Drugim w kolejnodci byt etap badan walidacyjnych, ktéry miat na celu zweryfikowanie wiasnosci
psychometrycznych skali Intenet Gaming Disorder Scale 9 - Short Form (IGDSS-SF) stuzacej do pomiaru ZKGI
i dokonanie jej walidacji z uwzglednieniem innych narzedzi stuzacych do oceny uzaleznienia od Internetu (IAT)
oraz nadmiernego korzystania z portali spolecznosciowych (skala SONKSS). Dziatania miaty umozliwic

sprawdzenie relacji wystepujacych pomiedzy wskazanymi zmiennymi (Rysunek 2).

ZKGI
(mierzone IGDSS-SF)

/ \

Nadmierne korzystanie z

Uzaleznienie od internetu o Y
) - sieci spofecznosciowych
(mierzone IAT) (mierzone SONKSS)

Rysunek 2. Teoretyczny model relacji miedzy zmiennymi uwzglednionymi na etapie walidacii

Dodatkowo uzyskano zgode na walidacje innej skali stuzacej do mierzenia ZKGI, mianowicie Internet
Gaming Disorder Test - 10 (IGDT-10). Aby takie dziatanie bylo moZliwe podijgto decyzjg o zwigkszeniu liczby
0s6b badanych (z pierwotnie zaktadanych 800 osab do 1500), co umoziiwito zweryfikowanie wiasciwosci obu
narzedzi na odpowiednio licznych probach.
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W tym etapie dziatania obejmowaty przeprowadzenie badan wsréd uczniéw z wykorzystaniem metod

kwestionariuszowych. Ich opis znajduje sie ponizej:

Narzedzie 1. Ankieta "Ja i Gry Internefowe" (JiGl) - narzedzie autorskie.

Ankieta pozwala na zgromadzenie informacji dotyczacych podstawowych danych socjodemograficznych oséb
badanych, ale przede wszystkim obejmuje informacje zwiazane z aktywnoscia w grach zaréwno offline i online.
Ankieta skiada sig¢ z 13 pytan - z czego jedno wyjatkowo dotyczy korzystania z portali spoleczno$ciowych.
Pytania majg zaréwno forme zamknieta (np. zaznaczenie, z jakich urzadzen korzysta sie by gra¢ w gry lub
pytania rozstrzygniecia tak/nie), jak i otwarta, gdzie wystepuje konieczno$¢ wpisania wiasnej odpowiedzi.

Narzedzie 2. Internet Gaming Disorder Scale 9 - Short Form (pol. Skala do pomiaru Zaburzenia Korzystania z
Gier Internetowych 9 - krétka wersja) - skala opracowana przez Pontesa i Griffithsa (2015), stuzaca do pomiaru
zaburzenia korzystania z gier internetowych. Bazuje na 9 kryteriach ZKGI zawartych we wskazéwkach opisanych
w DSM-5 - co znajduje odwzorowanie w 9 pytaniach sktadajacych sie na te skale. Odpowiedzi sa udzielane na 5-
stopniowej skali Likerta (1 — nigdy; 2 - rzadko; 3 - czasami; 4 - czesto; 5 - bardzo czesto). Ustosunkowanie do
pozycji testowych obejmuje okres 12 miesigcy.

Narzedzie 3. Internet Gaming Disorder Test 10 - IGDT-10 (pol. Test do pomiaru Zaburzenia Korzystania z Gier
Internetowych - 10) - narzedzie opracowane przez Orsolye Kiraly | wspotpracownikéw (2017). Skiada sie z 10
itemow, ktére odnoszg sie do 9 kryteriow IGD zawartych w DSM-5. Zasadniczo na kazde kryterium przypada
jedno pytanie, z jednym wyjatkiem, gdzie na jedno z kryteriow przypadajg dwa pytania. Osoba badana udziela
odpowiedzi na trzystopniowej skali: 0 - nigdy, 1 - czasami, 2 - czesto. Ustosunkowanie do pozycji testowych
obejmuje okres 12 miesiecy.

Narzedzie 4. Test Uzaleznienia od Internetu (IAT,; Kimberly Young, w polskiej adaptacji Hawi, Btachnio i
Przepiorki, 2015) - narzedzie przeznaczone do badania oséb od 12 roku zycia. Skiada sie z 20 pytan, do ktorych
uczestnik badania ustosunkowuije sig na skali Likerta. Test mierzy poziom uzaleznienia od Internetu.

Narzedzie 5. Skala SONKSS (Skala Oceny Nadmiernego Korzystania z Sieci Spofecznosciowych). Skala
stuzy do oceny zjawiska nadmiernego korzystania z sieci spolecznosciowych (autorzy: KotySko, |zdebski,
Michalak, Andryszak, 2015, dane niepublikowane). Skiada sie z 14 pozycji, a odpowiedzi sg udzielane w oparciu
o pigciostopniowa skale Likerta, gdzie 1 oznacza - zdecydowanie sig nie zgadzam, a 5 - zdecydowanie zgadzam
sie. Skala jest jednoczynnikowa a wynik uzyskuje sie poprzez zsumowanie wszystkich punktow uzyskanych

przez uczestnika badania.
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Dobor placowek miat charakter losowy i odbywat sie na tych samych zasadach, jak podczas badan
fokusowych. Docelowo w kazdym wojewddztwie rozlosowane zostaly po cztery powiaty, w ktérych nastepnie
losowano konkretne placéwki,

kujawsko-pomorskie:

s powiat wioctawski,

e powiat brodnicki,

e powiat radziejowski,

s oraz miasto Grudziadz.
warminsko-mazurskie:

* powiat szczycienski,

e powiat piski,

s powiat wegorzewski,

o oraz powiat ketrzynski.

Po nawigzaniu kontaktu z poszczegdlnymi placowkami, pozyskaniu stosowanych zgéd i ustaleniu
terminu badania - zesp6t badawczy docierat do kazdej placowki. Po wejsciu do kazdej klasy osoby z zespolu
badawczego przedstawialy sig, informowaly o tym, jaki jest cel spotkania, czego dotyczy badanie i informowaty
uczniow o tym, ze badania majg forme anonimowa, nie sg na oceng, a uczestnictwo jest dobrowolne i mozna
zrezygnowac w kazdym momencie. Prowadzacy badania réwniez zapewniali uczniow, ze moga zadawac pytania
w trakcie trwania badania, gdyby co$ byto dla nich niejasne lub mieli watpliwosci, co do udzielenia odpowiedzi.

W zwigzku z uzyciem dwoch narzedzi do pomiaru ZKGI arkusze badawcze zorganizowano w dwa odrebne
zestawy - jeden zawierat wérod skal IGDSS-SF a drugi IGDT-10. W kazdym zespole klasowym arkusze byly

dystrybuowane w sposob losowy.
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Tabela 2. Charakterystyka oséb badanych z Il etapu projektu, tzw. etapu badan walidacyjnych, N = 1500

warminsko-mazurskie tacznie kujawsko-pomorskie  Lacznie
W-M K-P
Chiopcy Dziewczeta Chiopcy  Dziewczeta

Klasa 2

Klasa 3

Gimnazjum 63 60 123 68 58 126

Klasa 5

Szkota podstawowa 81 63 144 74 65 139

Klasa 6

Szkola podstawowa 80 71 151 75 83 158

Klasa 7

Szkota podstawowa 75 65 140 88 78 166

tacznie 387 351 739 394 367 761

W Tabeli 2 zostala przedstawiona podstawowa charakterystyka badanej proby uczniow z dwéch

wojewddztw. Pozostale dane zostana zaprezentowane w czedci raportu dotyczace] wynikéw badan, jednak
z zastrzezeniem, e pelne dane uzyskano dla mniejszej liczby osab.

c) Etap badan dotyczacy ustalenia korelatow ZKGI

W ostatnim, trzecim etapie projektu, podjete dziatania mialy poméc w ustaleniu, ktére zmienne
psychologiczne sg istotnymi korelatami zaburzenia korzystania z gier internetowych. Weryfikacji poddano relacje
miedzy ZKGI a: ekspresjg gniewu, radzeniem sobie ze stresem oraz poczuciem wiasnej skutecznosci.
W projekcie planowano uwzglednienie réwniez uwagi - jednak ze wzgledu na brak mozliwosci zakupu

przewidywanego wezesniej narzedzia, z pomiaru tej zmiennej musiano zrezygnowac.

Prowadzone na tym etapie badania mialy charakter kwestionariuszowy. Jako podstawowe narzedzie do
pomiaru ZKGI wybrano zwalidowana skale IGDS9-SF, a do pozyskania informacji na temat aktywnosci w grach
uzyto autorskiego narzedzia JiGl (dokonano pewnych zmian wzgledem wersji wykorzystanej na etapie
walidacyjnym - pozwolity one na uzyskanie bardziej precyzyjnych danych od ucznidw oraz poszerzenia informacji
dotyczacych subiektywnego postrzegania wiasnego grania). Ponizej zawario krotki opis wykorzystanych na tym
etapie psychologicznych metod badawczych:

Narzedzie 1. Skala Jak Sobie Radzisz (JSR; Juczynski i Oginska-Bulik, 2009) - skala przeznaczona do badania
miodziezy w wieku 11-17 lat. Pozwala na okre$lenie sposobow radzenia sobie w trudnych sytuacjach i obejmuje
sposoby dyspozycyjne (9 stwierdzen) oraz sytuacyjne (9 stwierdzen). Skala posiada peine opracowanie polskie

i jest wydawana przez Pracownie Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego.
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Narzedzie 2. Skala Kompetencji Osobistej (KompOs; Juczynski, 2009) - skala rowniez przeznaczona do
badania miodziezy w wieku 11-17 lat. Mierzy poziom uogélnionego poczucia wiasnej skutecznosci. W jej skiad
wchodzg dwie podskale, kazda po 6 pytan: sita | wytrwalo$¢. Skala posiada polskie opracowanie i jest wydawana
przez Pracownie Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego.

Narzedzie 3. Skala Ekspresji Gniewu (SEG; Oginska-Bulik i Juczynski, 2001) - skala moze by¢
wykorzystywana do badania osdb od 11 roku zycia. Obejmuje 20 stwierdzen, do ktérych uczestnik badania sie
ustosunkowuje. Skala sktada sie z dwoch czynnikow: gniew kierowany na zewnatrz (10 iteméw) i gniew
kierowany do wewnatrz (10 iteméw). Za pomoca skali uzyskuje sie informacje na temat typowych reakcji gniewu
w sytuacjach ogolnych/niespecyficznych. Skala posiada polskie opracowanie i jest wydawana przez Pracownie

Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego.

W tym etapie przebadano 475 uczniow (pierwotnie zaktadano, ze liczba osob badanych wyniesie 400,
jednak udato sie zwigkszy¢ te liczbe), a ich podstawowa charakterystyka zostata przedstawiona w Tabeli 3.

Tabela 3. Charakterystyka oséb badanych z etapu Ill, tzw. etapu ustalania korelatow ZKGI, N = 475

warminsko-mazurskie tacznie kujawsko-pomorskie  Lacznie
W-M K-P
Chiopcy Dziewczeta Chiopcy  Dziewczeta

Klasa 3

Gi:'ns:azjum 27 33 60 6 9 15

Klasa 5

Szkola podstawowa 22 34 56 25 21 46

Klasa 6

Szkota podstawowa 37 24 61 16 28 44

Klasa 7

Szkola podstawowa 20 38 58 20 14 34

Klasa 8

Szkota podstawowa 25 25 50 22 29 51

Lacznie 131 154 285 89 101 190

Etap trzeci przebiegat pod wzgledem losowania proby oraz procedury badania tak samo, jak w etapie
drugim. Jedyna réznica dotyczyta liczby powiatéw przypadajacych na kazde wojewodztwo - byly to dwa powiaty.
W wojewddztwie kujawsko-pomorskim byly to powiaty Swiecki i zninski, a w warminsko-mazurskim powiaty
lidzbarski i gizycki. Dodatkowo udato si¢ przeprowadzi¢ badanie rowniez w powiecie ostrodzkim.
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Dla kazdego zespotu klasowego, ktory brat udziat w badaniu przeprowadzane byly zajecia edukacyjne
dotyczace ZKGI. Do tego celu opracowany zostat specjalny scenariusz zajec.

lll. Wyniki i opis przeprowadzonych dziatan
1. Pytania i hipotezy badawcze

Dziatania prowadzone, w ramach przedstawianego projektu badawczego, miaty umozliwic odpowiedz na
postawione pytania badawcze dotyczace zaburzenia korzystania z gier internetowych (ZKGI). W projekcie
okre$lono osiem takich pytan, a brzmig one nastepujaco:

P1. Jakie sg poglady ucznidw dotyczace korzystania z gier internetowych?

P2. Jak adolescenci w wieku 11-16 lat postrzegaja zjawisko ZKGI?

P3. Jakie rozpowszechnienie wsrod badanej miodziezy przyjmuje zjawisko ZKGI?

P4. Czy ZKGI mierzone przy pomocy polskiej wersji IGDS9-SF powiazane jest z wynikami w tescie IAT
dotyczacym uzaleznienia od internetu oraz skali SONKSS mierzacej poziom nadmiernego korzystania z sieci
spofecznodciowych?

P5. Czy ZKGI mierzone przy pomocy polskiej wersji IGDSS-SF powigzane jest z czasem poswigcanym na gry
online?

P6. Czy ZKGlI jest powigzane ze strategiami radzenia sobie, poziomem kompetencii osobistych oraz kierunkiem
ekspresji gniewu?

P7. Czy wystepuja roznice w zakresie wynikow ZKGI| mierzonego przy pomocy polskiej wersji IGDSS-SF
miedzy dziewczetami a chiopcami w wieku 11-16 lat?

P8. Czy wystepuja réznice w zakresie wynikow ZKGI mierzonego przy pomocy polskiej wersji IGDSS-SF
migdzy uczniami z klas 5 i 6 (szkofa podstawowa) a uczniami klas gimnazjum (stara nomenklatura 2 i 3 klasa a

po zmianach 7 i 8 klasa szkoly podstawowej)?

Wzgledem pytan badawczych dotyczacych roznic i relacji migdzy zmiennymi sformutowano 10 hipotez

badawczych:

H1. Zaburzenie korzystania z gier internetowych jest dodatnio powigzane z uzaleznieniem od interetu
mierzonym przy pomocy testu IAT.

H2. Zaburzenie korzystania z gier internetowych jest dodatnio powiazane z nadmiernym korzystaniem z sieci
spofecznosciowych mierzonym przy pomocy skali SONKSS.

H3. Zaburzenie korzystania z gier internetowych jest dodatnio powiazane z ilodcig czasu po$wigcanego na gry
internetowe.
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H4. Poziom radzenia sobie skoncentrowanego na emocjach jest dodatnio powigzany z zaburzeniem
korzystania z gier internetowych.

H5. Poziom aktywnego radzenia sobie jest ujemnie powiazany z zaburzeniem korzystania z gier
internetowych.

HB. Poziom radzenia sobie skoncentrowanego na poszukiwaniu wsparcia jest ujemnie powigzany z
zaburzeniem korzystania z gier internetowych,

H7. Poziom poczucia wtasnej skutecznosci jest ujemnie powigzane z zaburzeniem korzystania z gier
internetowych.

H8. Wyniki w skali ekspresji gniewu sg dodatnio skorelowane z zaburzeniem korzystania z gier internetowych.
HS. Chiopcy uzyskujg wyzsze wyniki w pomiarze zaburzenia korzystania z gier internetowych w poréwnaniu z
dziewczetami.

H10. Mtodziez z klas gimnazjalnych (po reformie 7 i 8 klasy) uzyskuje wyzsze wyniki w pomiarze zaburzenia

korzystania z gier internetowych w poréwnaniu z uczniami szkoly podstawowej.

1.1. Odpowiedzi na pytania badawcze

W pierwszej kolejnosci zostang przedstawione odpowiedzi na pytania badawcze, ktére dotyczyly analizy
jako$ciowej zebranego materiatu badawczego (P1 i P2), nastepnie zaprezentowane zostang wyniki zwigzane
z rozpowszechnieniem zjawiska ZKGI (P3). W kolejnym kroku dokonana zostanie weryfikacja postawionych
hipotez badawczych w oparciu o zebrane dane badawcze.

P1. Jakie s3 poglady ucznidéw dotyczace korzystania z gier internetowych?

Informacje przedstawione w tej czedci raportu zebrane zostaly podczas badan fokusowych realizowanych w
pierwszym etapie projektu, jak réwniez z lekcji edukacyjnych, ktére realizowane byly w trzecim, ostatnim etapie
projektu. Szczegdtowe sprawozdanie z badan fokusowych umieszczone zostalo w raporcie z realizacji projektu
za rok 2017. Ponizej umieszczone zostaty najwazniejsze informacje dotyczace percepcii gier i uzaleznienia sie od

nich wsroad uczniow. Z badan fokusowych i lekcji edukacyjnych wynika, ze:

» Najczesciej wykorzystywanymi urzadzeniami do grania sa komputer | smartfon.

e Do najbardziej popularnych gier wérdd ucznidw nalezg gry sportowe, MMO-RPG, strzelanki, gry
survivalowe, gry przegladarkowe oraz gry na telefony.

e Uczniowie graja w zroznicowane typy gier, jednak nalezy zwrocic uwage, ze niektore tytuly sg
nieodpowiednie dla 0séb ponizej 18 roku zycia.

» Uczniowie twierdzili najczesciej, Ze grajg dla zabawy/przyjemnosci oraz z powodu tego, ze sig nudza,
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Zarowno w grupie chiopcow, jak | wérod dziewczat, dominujaca emocijg podczas grania byla wesolosé |
szczescie - potwierdzajac tym samym, ze gry stanowig dla dzieci zrodlo pozytywnych emocii. Druga,
emocja najczesciej wskazywana, byta zio$¢, a nastepnie zaskoczenie (w obu grupach). Najrzadziej
uczniowie deklarowali odczuwanie wstydu, zaréwno podczas gry, jak i po jej zakonczeniu. W obu
grupach (dziewczat i chfopcow) widoczny byt wzrost intensywnosci zwiazany z pojawieniem sig, emocii
smutku i stanu zmeczenia po grze.

Z lekcji edukacyjnych wynika takze, Ze uczniowie s Swiadomi korzysci wynikajacych z grania w gry
komputerowe. Jako takie wskazywali miedzy innymi: mozliwos¢ nauki jezyka angielskiego,

nawigzywanie kontaktéw z innymi ludzmi, rozwoéj koordynaciji wzrokowo-ruchowej, poprawe refleksu.

P2. Jak adolescenci w wieku 11-186 lat postrzegaja zjawisko ZKGI?

Uczniowie (zarowno w szkotach podstawowych, jak i gimnazjach) sg $wiadomi potencjalnego ryzyka
zwigzanego z nadmiernym korzystaniem z gier komputerowych, wiacznie z mozliwoscia uzaleznienia sie
od gier. Jako negatywne konsekwencje grania uczniowie podczas badan fokusowych, jak i lekciji
edukacyjnych, wskazywali migdzy innymi: otytos¢, wady wzroku, wady postawy, zmeczenie.

Uczniowie potrafili wskazaé, jakie cechy/zachowania przejawia ich zdaniem osoba, ktora gra "za duzo”
oraz jakie negatywne skutki moze dla niej mie¢ to, Ze tak mocno angazuije sig w granie. Podczas badan
fokusowych, jak i lekcji edukacyjnych, wskazywane byly zachowania takie jak: po$wigcanie coraz
wiekszej ilodci czasu na granie, rezygnacja z innych zainteresowan, obnizenie wynikéw w nauce,
zmeczenie, rozdraznienie, brak dbatosci o higieng, utrate kontaktoéw z ludzmi z realnego $wiata na rzecz
gier komputerowych, obnizenie nastroju (tacznie z depresja), obsesyjne myslenie o grze i mozliwosci
kolejnej rozgrywki.

Uczniowie w dyskusji na temat objawdw i skutkéw nadmiernego grania postugiwali sig rownieZ
przyktadami z wiasnego otoczenia, ktore dotyczyly znanych im osob majacych ich zdaniem problem
w tym zakresie.

Istotny jest fakt, ze uczniowie wykazujg sie wiedza z zakresu potencjalnie uzalezniajacych wiasciwosci
gier komputerowych. Moze by¢ to wskaznik potwierdzajacy, Ze szkoty realizujg réznego rodzaju zajecia i
programy edukacyjne i profilaktyczne, ktérych celem jest uwrazliwienie dzieci i miodziezy na problem

uzaleznienia od gier komputerowych.
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P3. Jakie rozpowszechnienie wsrod badanej miodziezy przyjmuje zjawisko ZKGI?

Pytanie badawcze nr 3 dotyczylo okreslenia jak rozpowszechnione jest zjawisko ZKGI wsérod
adolescentow w wieku 11-16 lat, oczywiscie z uwzglednieniem analizowanej proby tj. uczniow szkot
podstawowych i gimnazjum z terenu wojewodztwa kujawsko-pomorskiego i warminsko-mazurskiego. Dane
dotyczace rozpowszechnienia byly pozyskiwane zarowno na etapie badan walidacyjnych, jak i na etapie
ustalania korelatow zjawiska ZKGI. W zwiazku z uzyciem na etapie walidacyjnym dwéch narzedzi do pomiaru
ZKGI tj. skali IGDSS-SF oraz IGDT-10 warto podkreslic, jakie sg miedzy nimi réznice, aby moc lepiej zrozumieé
i wyjaénic otrzymane rezultaty. Skala IGDSS-SF zawiera 9 pytan (jedno pytanie przypadajace na jedno kryterium
IGD - Internet Gaming Disorder) a odpowiedzi sa udzielane na 5-stopniowej skali (1 — nigdy; 2 - rzadko; 3 -
czasami; 4 - czesto; 5 - bardzo czesto). Kryterium mozna uznac za spefnione jezeii osoba badana wskazata, ze
bardzo czesto (wybor odpowiedzi oznaczonej przez 5) dane zachowanie/stan dotyczyt jej na przestrzeni ostatnich
12 miesiecy (Schivinski, Brzozowska-Wos, Buchanan, Griffiths, Pontes, 2018). W przypadku skali IGDT-10
pojawia sie 10 itemdw, kiére odwzorowujg 9 kryteriéw IGD, z tg réznica, ze w tym narzedziu jedno kryterium jest
reprezentowane przez dwa pytania. Osoba badana udziela odpowiedzi na pytania korzystajac z trzystopniowej
skali: 0 - nigdy, 1 - czasami, 2 - czesto. Ocena kliniczna dotyczaca spetnienia kryterium obejmuje wskazanie
przez osobe badang odpowiedzi "czesto”. W odniesieniu do kryterium reprezentowanego przez dwa itemy
kryterium jest spetnione jezeli na jedno z dwdch pytan osoba odpowiedziala, Ze dane zachowanie/stan wystepuje
u niej "czesto". W przypadku obu narzedzi spetnienie co najmniej 5 kryteriow moze wskazywaé na wystapienie
IGD/ZKGI.

a) Analiza rozpowszechnienia ZKGI - dane z badania walidacyjnego

Na tym etapie przebadanych zostato 1500 adolescentow - zardwno 0sob grajacych i niegrajacych w gry.
Z analizy zostaly wykluczone osoby, u ktdrych pojawity sie znaczace braki danych. Dane poddane analizie

pochodzity od 1462 osob. W tabeli ponizej (Tabela 4) przedstawiono podstawowe informacje na temat
wspomnianej proby.
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Tabela 4. Zestawienie informaciji na temat liczby oséb deklarujacych granie w gry (zaréwno online, jak i offline)
wérod uczestnikow badan walidacyjnych z dokonaniem podziatu na wojewodztwo, klase oraz pte¢, n = 1462

Wojewodztwo  Klasa Chiopcy Wtymgrajacywgry Dziewczeta W tym grajace w gry
warminsko-

—— 26 83 78 86 53
3G 59 57 60 38

5 SP 78 71 59 50

6P 79 78 71 53

7SP 75 73 65 45

Suma 374 357 341 239

Wojewodztwo  Klasa Chiopcy Wtymgrajacywgry Dziewczeta W tym grajace w gry

kujawsko-
somorskie 26 88 84 83 3
36 65 61 56 43
58P 74 73 63 57
6 SP 73 72 83 68
7SP 84 78 78 51
Suma 384 368 363 285

Srednia wieku osob badanych wyniosta 13,68+1,54. Z miasta pochodzito 66,5% os6b badanych,
a mieszkancami wsi bylo 33,5%. Zdecydowana wiekszo$¢ uczestnikow badania, zaréwno chiopcow jak

i dziewczat, zadeklarowata, ze gra w gry. Dane osob grajacych w gry zostaly poddane analizie, a proba ta liczyta
1249 0s6b.
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W Tabeli 5 zawarto informacje dotyczace liczby oséb, ktére w my$l opisanych wczedniej zatozen spetniajg
kryteria ZKGI.

Tabela 5. Liczba 0s6b speiniajacych co najmniej pie¢ kryteriow ZKGI - pomiar z uzyciem IGDS9-SF i IGDT-10,
wylacznie osoby grajace w gry, n = 1249

IGDS9-SF n = 632 IGDT-10 n =617
Alfa Cronbacha = 0,74 Alfa Cronbacha = 0,71
Dziewczeta  Chiopcy  Ogotlem  Dziewczeta Chiopcy  Ogobtem
warminsko-mazurskie 0 2 0 6
kujawsko-pomorskie 0 0 0 4 b

Przeliczajac powyzsze liczby na wartosci procentowe mozna powiedzie¢ nastepujaco:

e W&rdd oséb, u ktorych pomiar ZKGI byt wykonywany skalg IGDS9-SF odsetek osob spetniajacych co
najmniej 5 kryteriow ZKGI wyniost 0,32% wéréd uczniow grajacych, a dla catej analizowanej proby
badanej tym narzedziem wyniost 0,27%.

s Wsrod osob, u ktérych pomiar ZKGI byt wykonywany skalg IGDT-10 odsetek oséb speiniajacych co
najmnigj 5 kryteriow ZKGI wyniost 1,62% wsrod uczniow grajacych, a dla catej analizowanej proby
badanej tym narzedziem wyniost 1,38%.

W zadnym przypadku nie odnotowano spetnienia 5 kryteriow ZKGI wéréd dziewczat.

Nie uwzgledniajac podziatu na narzedzie wykorzystane do oceny ZKGI mozna wskazaé, ze 0,96%
grajacych osdb badanych moze by¢ okreslona jako prezentujaca zaburzong aktywnos$¢ zwigzang z grami,
a w odniesieniu do catej badanej proby ucznidw ten odsetek to 0,82%. Jednak wspomniane oszacowania nalezy
traktowaC z duzg dozg ostroznosci, poniewaz istnieje istotna réznica miedzy licznoscig 0sob badanych z 5
kryteriami uzyskanymi przy uzyciu skali IGDS9-SF a IGDT-10 (Chi?=5,58; p = 0,02).

b) Analiza rozpowszechnienia ZKGI - dane z badania finalowego

Dziafania podjgte na tym etapie projektu, stanowigce jego finatowa czgs¢, objety 475 uczniow, jednak
dane, ktére moZna byto podda¢ analizie pochodzity od 441 ucznidw (wsrdd osob wykluczonych z analizy byly te,
u ktorych pojawiaty sie braki w odpowiedziach, tendencyjny sposob udzielania odpowiedzi).

Srednia wieku oséb badanych wyniosta 12,80+1,53. Z miasta pochodzito 54,9% os6b badanych,

a mieszkancami wsi bylo 45,1%. Wszystkie wiaczone do analizy osoby deklarowaly, Ze grajg w gry komputerowe,



Do pomiaru ZKGI wykorzystano juz tylko jedno narzedzie, ktorym byta skala IGDSS-SF (alfa Cronbacha
= 0,78). Osoby, ktore spetnialy kryteria ZKGI, w liczbie co najmniej pieciu, byly dwie, co daje niespetna 0,5%
odsetek wystepowania problemu - obie osoby zidentyfikowano w wojewodztwie warminsko-mazurskim, a byt to

jeden chiopiec i jedna dziewczynka.

Pordwnujac ze sobg odsetek 0sdb, ktore spetnily kryteria ZKGI w probie walidacyjnej z uzyciem IGDS9-
SF (wyniost on 0,32%) a odsetek odnotowany z badania finatowego (wynidst on 0,5%), mozna stwierdzi¢, ze
wartosci te sg wzgledem siebie zblizone.

1.2. Weryfikacja hipotez badawczych

a) Hipoteza H1.

Do zweryfikowania hipotezy badawczej H1. zakladajacej wystepowanie dodatniego zwiazku miedzy
ZKGI a uzaleznieniem od Internetu mierzonym testem Internet Addiction Test (IAT) wykorzystano metode analizy
korelacji z zastosowaniem wspdiczynnika korelacji rangowej Spearmana, ze wzgledu na to, Zze rozkiad

zmiennych nie byt zgodny z rozktadem normalnym.

Tabela 6. Wartosci wspotczynnikow R-Spearmana dla relacji ZKGI i uzaleznienia od Internetu.

ZKGI mierzone IGDS9-SF ZKGI mierzone IGDT-10
Wszyscy Wylacznie grajacy Wszyscy Whytacznie grajacy
IAT 0,54 0,58 0,42 0,47

Adnotacja: Wszystkie wspofczynniki korelacji byly istotne, p < 0,001

Zaburzenie korzystania z gier internetowych, mierzone przy uzyciu obu narzedzi koreluje istotnie z
uzaleznieniem od Internetu. Nalezy natomiast wskazac, ze uzyskane wspdiczynniki korelacii roznig sig od siebie
istotnie - wspdtczynnik otrzymany dla relacji IGDS9-SF a IAT jest wyzszy od wartosci wspofczynnika relacji IGDT-
10 a IAT (Poréwnanie przy uwzglednieniu wszystkich oséb badanych, p = 0,003; poréwnanie wspdtczynnikow
uzyskanych wytacznie wérod osob grajacych, p = 0,007). Otrzymany wynik pozwala na stwierdzenie, Ze hipoteza
H1 zostata potwierdzona i nie ma podstaw do jej odrzucenia.

b) Hipoteza H2.

Hipoteza H2 dotyczyla wystepowania istotnej relacji miedzy ZKGI a nadmiemym korzystaniem z sieci
spoteczno$ciowych. Podobnie jak w przypadku hipotezy H1, wykorzystano wspdiczynnik korelacji Spearmana,
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aby sprawdzi¢, czy wspomniane zmienne s ze sobg dodatnio skorelowane. Doktadne dane znajdujg sie w
Tabeli 7.

Tabela 7. Wartosci wspdiczynnikow R-Spearmana dla relacji ZKGI, mierzonego dwoma narzedziami, i
nadmiernego korzystania z sieci spotecznosciowych (SONKSS).

ZKGI mierzone IGDS9-SF ZKGI mierzone IGDT-10
Wszyscy Whytacznie grajacy Wszyscy Wytacznie grajacy
SONKSS 0,35 0,38 0,23 0,28

Adnotacja: Wszystkie wspdlczynniki korelacji byly istotne, p < 0,001

ZKGl istotnie dodatnio koreluje z wynikami skali SONKSS do pomiaru nadmiernego korzystania z sieci
spofecznosciowych - bez wzgledu na wykorzystang metode pomiaru ZKGI. Poréwnano warto$ci wspoiczynnikow
korelacji otrzymane dla dwoch narzedzi mierzacych ZKGI w odniesieniu do skali SONKSS i wartosci te réznia sie
od siebie istotnie (z uwzglednieniem wszystkich oséb badanych dang skala: p = 0,013; wylacznie wsréd
grajacych: p = 0,049).

Na podstawie powyzszych rezultatow mozna stwierdzi¢, Ze nie ma przestanek do odrzucenia hipotezy H2.

c) Hipoteza H3.

Zatozono, na podstawie danych pochodzacych z innych badan, ze ZKGI powinno korelowa¢ dodatnio z
czasem, jaki osoba poswieca na gry (im wiecej czasu poSwiecanego na granie tym wyzszy wynik w pomiarze
ZKGlI). Weryfikacja hipotezy zostala dokonana przy uzyciu wspétczynnika korelacji Spearmana, z rozdzieleniem
na dane zbierane w trakcie etapu walidacyjnego oraz etapu finatowego - stuzacego ustaleniu korelatow ZKGI.
Rozdzielenie danych z tego etapu jest konieczne ze wzgledu na sposob pozyskiwania danych od oséb badanych
na temat czasu grania - w badaniu walidacyjnym uczestnicy badania sami wpisywali czas swojego grania oraz
dane pochodza z dwoéch narzedzi badawczych mierzacych ZKGI, natomiast w etapie finalowym badani
dokonywali wyboru przedziatu czasowego, ktory najlepiej odpowiada ich sposobowi funkcjonowania zwigzanego
z graniem, a u2yta skala byta IGDS9-SF. W Tabeli 8 przedstawiono wyniki pochodzace z etapu walidacyjnego, a
dane w nigj zawarte potwierdzajg, ze czas poswiecany na granie w sposob istotny koreluje z wynikami
uzyskiwanymi w pomiarze ZKGI - bez wzgledu na uzyte do tego celu narzedzie. Wszystkie wspotczynniki

korelacji byly istotne, jednak ich wartos¢ jest niska lub przecigtna.
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Tabela 8. Wartosci wspdfczynnikéw R-Spearmana dla relacji ZKGI, mierzonego dwoma narzedziami, i
czasu przeznaczanego na granie w gry (etap walidacji).

ZKGI mierzone IGDS9-SF ZKGI mierzone IGDT-10
Czas przeznaczony na granie Wszyscy Dziewczeta  Chlopcy Wszyscy Dziewczeta Chiopcy
grajacy grajacy
W dni nauki szkolnej 0,28 0,23 0,20 0,26 0,35 0,20
W weekendy 0,38 0,28 0,34 0,35 0,50 0,37
W wakacje 0,36 0,22 0,35 0,30 0,42 0,32

Adnotacja: Wszystkie wspdlczynniki korelacji byly istotne, p < 0,05

W etapie finalowym dane dotyczace czasu grania byly zbierane w oparciu o wskazane przedzialy
czasowe, sposrod ktorych badany wybierat jedng odpowiedz. Wskazania nalezato dokona¢ wzgledem $redniego
czasu przeznaczanego dziennie na granie w: dni nauki szkolnej, w weekend oraz w trakcie wakacji. Przedziatow
bylo siedem, a ich zakres byt nastepujacy:

e mnigj niz pét godzinny dziennie

e od pot godziny do godziny dziennie

* od godziny do dwoch dziennie

« od dwdch do czterech godzin dziennie
e od czterech do szesciu godzin dziennie
e od szesciu do oSmiu godzin dziennie

*  powyzej 0$miu godzin dziennie

Byly rowniez jednostkowe sytuacje, kiedy osoba badana np. nie zaznaczata Zadnej odpowiedzi w
odniesieniu do grania w dni nauki szkolnej, ale wskazywata, ile czasu poswieca na te aktywnos¢ w weekend |
w wakacje. Przyjeto zatem, ze brak wskazania nie musi wynika¢ z pominigcia odpowiedzi, ale nie znalezienia
w kafeterii adekwatnej dla siebie wersji odpowiedzi. Aby nie wyklucza¢ takich oséb z analizy, ich brak
odpowiedzi byt kodowany jako 0 i réwniez uwzgledniany w dalszych dziataniach. W przypadku dni tygodnia
taka sytuacja wystapita dla czterech odpowiedzi, dla weekendu rowniez dla czterech, a dla okresu

wakacyjnego dla dwach.

Efekty przeprowadzonej analizy korelacji z wykorzystaniem wspoiczynnika rang Spearmana zostaty
zawarte w Tabeli 9. Wszystkie korelacje byly istotne a ich znak byt dodatni. Wartosci poszczegdinych

wspodtczynnikow byly wzgledem siebie bardzo zblizone zaréwno wérdd dziewczat, jak | wsrdd chiopcow.



Tabela 8. Wartosci wspdfczynnikéw R-Spearmana dla relacji ZKGI i czasu przeznaczanego na granie w gry
(etap finatowy).

IGDS9-SF
Czas przeznaczony na granie  Dziewczeta Chiopcy
n=232 n=209

W dni nauki szkolnej 0,38 0,41
W weekendy 0,42 0,40
W wakacje 0,44 0,39

Adnotacja: Wszystkie wspiczynniki korelacji byfy istotne, p < 0,05

W oparciu o przeprowadzone analizy korelacji mozna stwierdzi¢, ze wyniki uzyskiwane w pomiarze
Zaburzenia Korzystania z Gier Internetowych (ZKGlI) s istotnie dodatnio powigzane z czasem przeznaczanym
na granie. Ta relacja jest istotna w odniesieniu do kazdego okresu branego pod uwage, tzn. dni nauki szkolnej,
weekendow | wakacji.

Dodatkowo dla lepszego zobrazowania wynikéw ponizej zostata zamieszczona tabela licznosci (Tabela

10) pokazujaca, jakie odpowiedzi dotyczace czasu grania byly wybierane przez uczestnikow badania .

Tabela 10. Tabela licznosci uwzgledniajaca odpowiedzi wybierane przez uczniow, na etapie finatowym badan,
dotyczaca czasu, jaki jednostka przeznacza na granie

Dni nauki szkolnej Weekendy Wakacje
Czas przeznaczony na Dziewczeta  Chiopcy Dziewczeta Chiopcy Dziewczeta Chiopey
granie n=232 n=209 n=232 n=209 n=232 n=209
Nie gra w tym czasie 3 1 3 1 2 0
Mniej niz 0,5h 84 27 48 8 49 10
0,5do 1h 65 34 46 12 45 10
1h-2h 49 59 62 32 52 17
2h - 4h 24 51 41 69 35 56
4h - 6h 4 21 25 33 23 55
6h - 8h 3 10 6 23 14 25
Wiecej niz 8h 0 6 1 3 12 36

Wsrod dziewczat najliczniej reprezentowana byta kategoria: mniej niz 0,5h w dni nauki, u chiopcoéw za$
najwiecej osob zglosito, Zze gra od 1 do 2h. W weekendy dziewczeta najliczniej wskazywaly, Ze spedzajg na
graniu od 1 do 2h. U chlopcow najpopulamiejsza odpowiedz to od 2 do 4h. Analizujac okres wakacyjny i Sredni
czas przeznaczany dziennie na granie, mozna zauwazyc, ze wsrod dziewczat najwiece] z nich wskazato czas



od 1 do 2h, natomiast wsréd chiopcow dwie kategorie odpowiedzi byly praktycznie rownoliczne - od 2 do 4h
(n=56) oraz od 4 do 6h (n=55). Na uwage zasluguje kategoria - wigcej niz 8 godzin. Tutaj zdecydowanie wigcej
chiopcow lokowato swoje odpowiedzi w poréwnaniu z dziewczetami.

d) Hipoteza H4, H5 i HB.

Hipotezy H4, H5 i HE dotyczyly relacji miedzy ZKGI a dyspozycyjnymi sposobami radzenia sobie ze
stresem przez miodziez. Narzedzie wykorzystane do weryfikacji tych hipotez - skala JSR pozwala na
zidentyfikowanie trzech sposobdw radzenia sobie: skoncentrowany na emocjach, aktywne radzenie sobie oraz
poszukiwanie wsparcia. W hipotezach uwzgledniono, ze ZKGI bedzie korelowa¢ dodatnio, ze sposobem
skoncentrowanym na emocjach (im wyzszy poziom tego sposobu radzenia sobie typ wyzsze wyniki w
pomiarze ZKGI) oraz ujemnie ze sposobem aktywnym oraz poszukiwaniem wsparcia.

Do weryfikacji powyzszych zalozen uzyto wspdiczynnika korelacji Spearmana. W Tabeli 11.

przedstawione zostaly wartosci wspdiczynnikéw dla wszystkich uczestnikow, a takze z podziatem na pteé i
klase szkolna,

Tabela 11. Wartosci wspoiczynnikow R-Spearmana dla relacji ZKGl a sposoby radzenia sobie

IGDS9-SF (Zaburzenie Korzystania z Gier Internetowych)

Wszyscy Chiopey Dziewczeta Klasa 5 Klasa 6 Klasa7 KlasaB8 Klasa3

5 " : SP SP SP SP G
N=440 n=208 n=232 n=97 n=90 n=87 n=100 n=66

JSR: -
Aktywne -0,05 0,034 -0,06 0,26 -0,20 -0,05 -0,10 -0,06

radzenie sobie

JSR: " .
Koncentracja na 0,06 0,19 0,09 0,22 0,08 0,04 -0,16 0,08

emocjach

JSR:
Poszukiwanie
wsparcia

-0.10° 0,06 -0,08 0,01 -0,10 0,01 028"  -0,07

*p<0,01,"p<0,05

Na podstawie przedstawionych w Tabeli 11 danych nie mozna potwierdzi¢ hipotezy H4 i H5 - wyniki
analizy korelacji s nieistotne statystycznie (analiza obejmujaca wszystkie osoby badane). Hipoteza H6 zostata
potwierdzona - im wyzszy poziom radzenia sobie bazujacego na poszukiwaniu wsparcia tym nizsze wyniki w
ZKGI - jednak wartos¢ wspotczynnika korelacji jest bardzo niska i na granicy istotnosci statystycznej, dlatego
wynik ten nalezy interpretowac ostroznie. Wzgledem hipotezy H4 mozna stwierdzi¢, ze sa przestanki do jej
przyjecia wytacznie w odniesieniu do danych otrzymanych od grupy chiopcow. W tej grupie korelacja migdzy
ZKGI a radzeniem sobie skoncentrowanym na emocjach byta istotna i miata znak dodatni - tak, jak zaktadano
w hipotezie. Nalezy zwréci¢ uwage na najmiodszych uczestnikow badania - uczniow klas 5. W tej grupie,
wbrew oczekiwaniom ZKGI bylo dodatnio skorelowane z aktywnym radzeniem sobie. Jednoczesnie ZKGI bylo



pozytywnie skorelowane z radzeniem sobie skoncentrowanym na emacjach (zgodnie z zatozeniem). Wérod
uczniow 8 klasy szkoly podstawowej jedyny istotny wynik dotyczyt relacji ZKGI z radzeniem sobie dotyczacym
poszukiwania wsparcia - im wyzsze natezenie stosowania tej strategii tym nizsze rezultaty w ZKGI (zgodnie z
zatozeniami).

Probujac wyjasnic otrzymane wyniki nalezy uwzglednic informacje zwigzane z pomiarem.
W opisywanym badaniu wiasnym rzetelnos¢ poszczegdlnych podskal byta nastepujaca: aktywne radzenie
sobie (0=0,64), koncentracja na emocjach (a=0,69) oraz poszukiwanie wsparcia (a=0,64). To, co zwrocilo
uwage w trakcie analiz danych to fakt uzyskania redniej O w kazdej z trzech podskal przez znaczng grupe
uczestnikow badania. Taki rezultat oznacza, ze osoba wzgledem opisywanej sytuacji nie wykorzystuje
zadnego sposobu radzenia sobie. By¢ moze sytuacja opisywana w narzedziu jako problemowa nie jest
obecnie traktowana przez uczniéw jako trudna, stad brak zaktadanych korelacji. Nalezatoby zweryfikowaé
ponownie proponowane relacje miedzy zmiennymi (ZKGI i radzenie sobie ze stresem), jednak z
wykorzystaniem innego narzedzia badawczego.

e) Hipoteza H7
Hipoteza H7 zakladata wystepowanie negatywnego zwigzku miedzy ZKGI a poczuciem wiasnej skutecznosci.
Podobnie jak w przypadku weryfikowania wczesniejszych relacji, tak i w tym przypadku postuzono sig analizg

korelacji z wykorzystaniem wspotczynnika korelacji Spearmana.

Tabela 12. Wartosci wspotczynnikoéw R-Spearmana dla relacji ZKGl a poczucie wiasnej skutecznosci

IGDS9-SF (Zaburzenie Korzystania z Gier Internetowych)

Klasa 5 Klasa 6 Klasa 7 Klasa 8 Klasa 3
SP SP SP SP G
n=93 n=85 n=87 n=098 n=66

Wszyscy  Chlopcy  Dziewczeta
N=429 n=201 n=228

KompOs:

i 012 020" Q17" 020 019 015 0,10 0,17

KompOs: — gog= 028 g2 02m% 038 029" 012 029
Wytrwatose he U -0, -0, J

W};;?gg;ny 025" 031t 0207 027 037 027 0,05 0.26°

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

W Tabeli 12 umieszczono wyniki analizy korelacji. Otrzymane dane pozwalajg na przyjecie hipotezy, ze
miedzy ZKGI a poczuciem wiasnej skuteczno$ci wystepuie istotna ujemna relacja. Taka zanotowano zaréwno
dla wszystkich ucznidw, jak i z podziatem na pte¢. Sposrdd zmiennych, to aspekt sity w relacji do ZKGI byt
nieistotny w roéznych klasach, natomiast Zzaden wynik nie okazaf sie istotny wsrod uczniow klas 8.
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Ogolnie mozna stwierdzi¢, ze osoby przekonane o wiasnej skutecznosci uzyskujg nizsze wyniki w pomiarze
zaburzenia korzystania z gier internetowych.

f) Hipoteza H8
W zalozeniach projektu znalazta sie weryfikacja hipotezy zakladajaca, ze gniew i jego poziom moga w istotny
sposob wigzac sie z zaburzeniem korzystania z gier internetowych - wskazano, ze ta relacja miataby znak

dodatni (hipoteza H8).

Tabela 13. Wartosci wspoiczynnikow R-Spearmana dla relacji ZKGI a ekspresja gniewu

IGDS9-SF (Zaburzenie Korzystania z Gier Internetowych)

Wszyscy Chiopey Dziewczeta Klasa 5 Klasa 6 Klasa 7 Klasa 8 Klasa 3

- ! i SP P sP P G
N=&T n=206 =21 ,_ o7 =89 =8 n=99 n=68

Gniew

ey 0% 032t 018 033 033" 0,23* 0,15 0,32
Gniew . .
wewnetrzny 02 -0.30 0,18 010 046 0,22 0,19 0,04

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

Dane zawarte w Tabeli 13 wskazujg, ze gniew skierowany do zewnatrz jest dodatnio skorelowany z
ZKGlI, natomiast gniew skierowany do wewnatrz koreluje z ZKGI ujemnie. Hipoteza H8 nie zostata rozdzielona
na dwa typy gniewu, stad nie jest mozliwe jej jednoznaczne przyjecie badz odrzucenie. Podejmujac jednak
prébe wydzielenia z ogdinej hipotezy dwoch hipotez szczegdtowych, to miaty by one nastepujace brzmienie:

a) gniew skierowany do zewnatrz koreluje dodatnio z ZKGl,
b) gniew skierowany do wewnatrz negatywnie koreluje z ZKGI.

Formulujac hipoteze dotyczacg gniewu, w projekcie kierowano sie tym, Ze wystepuja badania
pokazujace dodatnie korelacje pomiedzy wynikami w testach mierzacych agresie a problemowym
korzystaniem z gier internetowych (Lemmens i in., 2015; Miller i in., 2015). Informacje z badan nad frafnoscig
skali SEG pozwalajg jednak na uzasadnienie przedstawionych propozycji dwdch hipotez szczegdfowych.
Dane te zwigzane z zewnetrzng ekspresjq gniewu, wskazujg, ze jest ona istotnie dodatnio powigzana m.in. z
agresja, drazliwoscia oraz typem zachowania A (Juczynski, 2001), czyli wiasciwosciami, ktére mogg
negatywnie wplywaé na funkcjonowanie osoby. Natomiast wzgledem gniewu skierowanego do wewnatrz
wspomniane relacje przyjmuja relacje odwrotng - negatywna (Juczynski, 2001).

Na podstawie powyzszych przestanek i nowo sformutowanych hipotez szczegdlowych dotyczacych
gniewu mozna stwierdzic, ze uzyskane w badaniu wlasnym dane pozwalajg na potwierdzenie obu tych

hipotez.
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Z otrzymanych wynikow dotyczacych relacji ZKGl a gniewu skierowanego do wewnatrz mozna
wnioskowat, Ze lepsze opanowanie gniewu i zdolno$¢ do jego tfumienia moga sprzyja¢ zapobieganiu ZKGI -
co jest zgodne z dotychczasowymi badaniami nad relacjg gniewu skierowanego do wewnatrz i takich
zmiennych jak agresja czy typ zachowania A (Juczynski, 2001). Warto jednak zauwazyé, Zze zarowno
nadmierna ekspresja gniewu, jak i jego tiumienie nie jest stanem pozadanym (Juczynski, 2001).

g) Hipoteza H9

Na podstawie dotychczasowych badan prowadzonych nad ZKGI, wsrdd osob dorostych, badani byli
przede wszystkim mezczyzni. W polskich badaniach miodziezy chiopcy wykazywali wigcej symptomow
naduzywania gier w porownaniu do dziewczat (Wojcik, 2013). Hipoteza H9 zaktadata zatem, ze w pomiarze
ZKGI fo chiopcy bedg uzyskiwat wyzsze wyniki w poréwnaniu z dziewczetami. Hipoteze zweryfikowano
testem U Manna-Whitneya, a jego rezultaty zostaty przedstawione w Tabeli 14.

Tabela 14. Poréwnanie chtopcow i dziewczat pod wzgledem wynikéw uzyskiwanych w pomiarze ZKGI

Chiopcy n = 209 Dziewczeta n = 232

Suma Sredni Suma
nia i
ng rang Srednia U z p

IGDSS-SF (ZKGI) 56248 50 17,06  41212,50 13,58 1418450 7,527  <0,001

Przeprowadzona analiza roznic pozwala na potwierdzenie hipotezy H9. Chiopcy uzyskujg istotnie wyzsze
wyniki w pomiarze ZKGI niz dziewczeta.

h) Hipoteza H10

Miodziez uczeszczajaca do szkoly podstawowej - wiek 10-12 w zakresie funkcjonowania psychicznego
i spolecznego jest na etapie poszukiwania autorytetu, ktorym nierzadko staje sie nauczyciel lub inny dorosty.
Relacja z rodzicami nie traci jednak na znaczeniu dla miodziezy w tym wieku. Rowiesnicy sg wazni, gdyz
umozliwiajg dalszy rozwoj umiejetnosci spotecznych (Appelt, 2005). U starszych nastolatkéw, bedacych
w okresie dorastania, to grupa rowiesnicza staje sie wiodacym zrédiem wsparcia, ale rodzice nadal stanowig
tzw. bezpieczng przystan (Bardziejewska, 2005). Tym samym ostatnia sformulowana hipoteza zakiadata, ze
starsi uczniowie (gimnazjum oraz 7 i 8 klasa szkoty podstawowej) bedg uzyskiwali wyzsze wyniki w pomiarze
ZKGI w poréwnaniu z mtodszymi uczniami szkoty podstawowej (5 i 6 klasa). Uczniowie szkot podstawowych,
zdaniem autoréw projektu, podlegajg wigkszej kontroli rodzicielskiej w zakresie podejmowanych aktywnosci.
Natomiast miodziez gimnazjalna i ze starszych klas szkoty podstawowej, kiéra w duzej mierze koncentruje sig
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na relacjach spolecznych moze probowaé poprzez gry utrwalat i testowaC relacje interpersonalne

koncentrujace sie wokot wspolnych zainteresowan.

Do testowania hipotezy wykorzystano nieparametryczng analize wariancji ANOVA Kruskala-Wallisa.
Przeprowadzona analiza zostata zaprezentowana w Tabeli 15. Catosciowe porwnanie grup - wynik testu H
byt istotny statystycznie (H = 12,99; p = 0,011), co wskazuje na istotne réznice miedzy rednimi rangami.
Przeprowadzone poréwnania parami wskazuja jednak, ze jedynie kilka par istotnie sie od siebie rozni, a s3 to
nastepujace grupy: 3 klasa gimnazjum i 5 klasa szkoly podstawowej oraz 3 klasa gimnazjum i 7 klasa szkoly
podstawowe;.

Tabela 15. Wyniki poréwnar parami dotyczacych klasy szkolnej i wyniku w pomiarze ZKGI przeprowadzone po
zastosowaniu ANOVY Kruskala-Wallisa, ktora wykazata wystepowanie istotnych réznic migdzy grupami

Srednia
Klasa 3G 5P 6 SP 7SP 8 SP
ranga
3G 178,02 -
5SP 242,05 3,16* -
6 SP 226,23 2,34 0,85 -
78P 238,62 2,93 0,18 0,65 :
8 SP 209,35 1,56 1,80 0,91 157 -

*p<0,05 H=12.99; p=0,011

Pozyskane dane przecza przyjetym w hipotezie zatoZzeniom, Ze to starsi uczniowie bedg uzyskiwaé
wyzsze wyniki w pomiarze ZKGI. Stwierdzono, Ze starsi uczniowie uzyskuja nizsze wyniki niz mtodsi. Hipoteza 10
nie zostata zatem potwierdzona. Wynika¢ to moze z kilku potencjalnych przyczyn. Ze wzgledu na brak
dodatkowych danych zbieranych podczas badan wyjasnienie braku potwierdzenia hipotezy 10 bedzie miato

charakter spekulacyjny, niemniej podane zostanie kilka mozliwych wyjasnien.

Jedno z nich dotyczy swobody w gospodarowaniu czasem wolnym. By¢ moze jest tak, ze uczniowie ze
starszych klas majg wigksza dowolno$¢ w gospodarowaniu czasem wolnym i przeznaczajg go na spotkania
towarzyskie z rowiesnikami lub na realizacje wiasnych hobby. Miodsze dzieci mogg by¢ bardziej zalezne np. w
przemieszczaniu sig, od rodzicow, co moze ograniczac ich aktywnosci do np. wigkszej iloci czasu po$wigcanego

na granie. Konieczne sg jednak dalsze badania w tym zakresie.

Innym mozliwym wyjasnieniem jest to, Ze starsi uczniowie byli bardziej Swiadomi tego, czego dotyczy
ankieta i czym jest ZKGI. Starali sie wiec niejako odpowiada¢ na pytania testowe w taki sposob, by pomniejszyc
problem. Pomimo, Zze badania byly w pelni anonimowe, nie mozna wykluczyé u starszych uczniow leku przed
negatywng oceng ze strony badajacych lub nauczycieli. Miodsze dzieci, mniej przejmujace sie tym, ze mogg

,negatywnie” wypasc odpowiadaly by¢ moze w bardziej szczery sposdb. Mozna rowniez przypuszczaé, ze mtodsi



uczniowie mogli w bardziej skrajny sposob oceniat swoje zachowanie zwigzane z graniem, jednak do weryfikacji

tych przypuszczen niezbedne byty by wywiady pogtebione z uczniami.

Nalezy rozwazy¢ takze wyjasnienie bardziej skomplikowane, tzn., ze to nie wiek, a uktad czynnikéw
psychologicznych (konstelacja wiasciwosci osobowych), czynnikéw zwiazanych z syluacjg rodzinng,
zainteresowaniami ucznia wptywa na to, czy staje sie on bardziej podatny na ZKGI. Jak mozna zauwazyé,
zagadnienie ZKGI wymaga dalszych badan, aby mozna bylo dokona¢ jego dokladnego opisu, nie tylko w
zakresie funkcjonowania 0sdb z ZKGlI, ale réwniez czynnikdw ryzyka, ktére moga sprzyjaé jego rozwojowi.

IV. Produkty powstate w wyniku przeprowadzonych dziatan

Ponizej przedstawiono liste produktow, ktore powstaty dzieki prowadzonym dziataniom. Poszczegolne
pozycje pojawiajg sie w porzadku chronologicznym. Wszystkie produkty zostaly zataczone do sprawozdania
elektronicznego za okres 01.07.2018 - 31.12.2018.

1. Baza danych zawierajgca informacje na temat artykutéw uwzglednionych w przeprowadzonym przegladzie
badan naukowych.

2. Scenariusz badania fokusowego, ktéry byt wykorzystywany podczas kazdego spotkania z grupami uczniow.

Dzigki scenariuszowi wystandaryzowana zostata procedura badania.

3. Arkusz odpowiedzi do badania fokusowego - dzieki arkuszowi prowadzacy badanie mogli od razu zapisywac i
kodowac odpowiedzi. Utatwiat on organizacje dziatan poniewaz standaryzowat procedure zbierania informacji bez

wzgledu na to, ktora para realizatorow przeprowadzata badanie.

4. Prezentacja zwigzana z wystapieniem konferencyjnym - dane z badan fokusowych. Ponize] zamieszczono
przypis dotyczacy wystapienia:

Kotysko, M., Michalak, M., lzdebski, P., Sobieralska-Michalak, K., Ocalewski, J., Stenka, K., Internet
Gaming Disorder - results of qualitative research conducted among elementary and junior high school
students. 5 Miedzynarodowa Konferencja: Patologiczny Hazard i Inne Uzaleznienia Behawioralne;
referat; Warszawa: 20-21.11.2017.

5. Prezentacja zwigzana z wystapieniem konferencyjnym - catoSciowe oméwienie koncepcji projektu. Ponizej

zamieszczono przypis dotyczacy wystapienia:

Michalak, M., Kotysko, M., lzdebski, P., Sobieralska-Michalak, K., Stenka, K., Ocalewski, J. ,Zaburzenie
korzystania z gier internetowych - charakterystyka i rozpowszechnienie zjawiska oraz jego

psychologiczne korelaty wsréd ucznidw szkoly podstawowej i gimnazjum na terenie wojewddztwa
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kujawsko-pomorskiego i warminsko-mazurskiego™. Bydgoskie Seminarium Naukowe ,Wyzwania i
dylematy zwigzane z projektowaniem i realizacja badain w zakresie problematyki uzaleznien
behawioralnych. Co juz wiemy? Co warto jeszcze poznat? Perspektywy i rekomendacje dla przysziych
badan’; referat; Bydgoszczy, 27.11.2017.

6. Pierwsza wersja ankiety Ja i Gry Internetowe (JiGl), kidra postuzyta do zebrania informacji od uczniéw na

temat ich aktywnosci zwigzanej z grami komputerowymi.
7. Baza danych zebranych w trakcie realizacji etapu walidacyjnego projektu.
8. Druga, poprawiona wersja ankiety JiGl, ktéra zostata wykorzystana w ostatnim, finatowym, etapie projekiu.

9. Scenariusz lekcji edukacyjnej dla uczniéw dotyczacej ZKGI - scenariusz byt realizowany w ten sam sposob w
kazdej klasie, ktora brata udziat w badaniu dotyczacym ustalenia korelatow ZKGl.

10. Baza danych zebranych w trakcie realizacji finatowego etapu projektu, okreslanego jako etap ustalenia
korelatow ZKGI.

11. Prezentacja zwigzana z wystapieniem konferencyjnym - dane z badan walidacyjnych. Ponizej zamieszczono
przypis dotyczacy wystapienia:
Michalak, M., Kotysko, M., Izdebski, P., Sobieralska-Michalak, K., Ocalewski, J., Stenka, K.
Comparison of Internet Gaming Disorder measured with IGDS9-SF and IGDT-10 among
Polish children aged 11-18, 5th International Conference on Behavioral Addictions ; referat;
23-25.04.2018, Kolonia, Niemcy.

12. Prezentacja zwiazana z wystapieniem konferencyjnym - dane z badan finatowych. Ponizej zamieszczono
przypis dotyczacy wystapienia:

Michalak, M., Kotysko, M., Izdebski, P., Sobieralska-Michalak, K., Stenka, K., Ocalewski, J. Korelaty
psychologiczne zaburzonego korzystania z gier internetowych wsréd ucznidw szkét podstawowych i
gimnazjéw na przyktadzie placowek o$wiatowych z terenu wojewddztwa warminsko-mazurskiego; 6
Migdzynarodowa Konferencja: Patologiczny Hazard i Inne Uzaleznienia Behawioralne; referat;
Warszawa: 19-20.11.2018.
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V. Wnioski i rekomendacje

» Rozpowszechnienie ZKGI w badanej populacji byto nizsze niz zaktadano na etapie poczatkowym realizacji
projektu. Jest ono takze nizsze w poréwnaniu do innych badan opisanych w literaturze przedmiotu. Na
podstawie uzyskanych danych mozna wskazaé, ze od 0,3% do 0,5% uczniéw grajacych w gry przejawia
praoblem dotyczacy ZKGI (przy wykorzystaniu do aceny skali IGDS9-SF).

e Zdecydowana wiekszos¢ zatozonych hipotez zostata potwierdzona w badaniu. Stwierdzono m.in. zwigzki
miedzy ZKGI a IAT, ZKGI a SONKSS, jak rowniez potwierdzono hipoteze o tym, ze chiopcy uzyskujg
wyzsze wyniki w ZKGI w pordwnaniu do dziewczat.

¢ Miodziez ma dostep do gier, ktore s nieodpowiednie do ich wieku. Podczas badan uczniowie wskazywali,
Ze graja, w takie gry, ktére w mysl przepisow dostepne s3 od 18 r.z. Pojawia sie zatem pytanie
0 wprowadzenie doktadniejszych regulacji zwigzanych z dostepem do gier. Istotna jest tez rola rodzicow.
Uczniowie w badaniach byli pytani o to, czy rodzice interesujg sie grami, w ktore graja. Zebrane dane
wskazujg, ze ok. 56% rodzicow wyraza takie zainteresowanie. Kolejne zadane dzieciom pytanie
w badaniu brzmiato: "Czy Twoi rodzice kontrolujg czas, jakie poswiecasz na granie?" - ok. 63% uczniéw
postrzega, ze rodzice kontrolujg czas, ktory moga spedzac na graniu.

e W badaniach uczniowie czesto wskazywali, ze jednym z podstawowych motywéw grania jest nuda. Warto
zatem pamietac o tym i tworzy¢ alternatywy dla grania w postaci dodatkowych zaje¢, umoZliwiajacych
rozwoj zainteresowan i hobby wérod ucznidw.

o Badania fokusowe i lekcje edukacyjne wykazaly, ze miodziez dysponuje wiedzg na temat zagrozen
zwigzanych z ZKGlI. Potrafi wskazac niepokojace objawy i opisa¢ osobe, ktora gra nadmiernie. Z rozméw
prowadzonych z dyrektorami szkét i pedagogami, w kidrych prowadzone byly badania wynika, ze
w szkofach kitadziony jest duzy nacisk na edukacje w zakresie ZKGI. Uzyskane wyniki potwierdzajg
otrzymane informacje.

o Istotne wydaje sie przygotowanie zaje¢ edukacyjnych — warsztatow dla nauczycieli. Warsztaty moglyby
obejmowaé zagadnienia takie, jak korelaty psychologiczne ZKGI oraz informacje na temat postepowania
z miodzieza, u ktorej problem ZKGI wystepuie.
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