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Raport z projektu

Zwiazek mi¢dzy samokontrola, depresja oraz samotnoscia
a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych:
mediujaca rola motywacji do grania. Badania
porownawcze mi¢dzy kobietami i m¢zczyznami grajacymi

w gry komputerowe.

Projekt wspotinansowany ze $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 Pawla II,

obowiazujacej na okres 01.10.2020 — 31.12.2021.
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Wprowadzenie

Problematyczne korzystanie z gier komputerowych

Zgodnie z wynikami badan Cudo i in. (2018) oraz Cudo i in. (2020) okoto 3,6%
polskich graczy w okresie mtodszej dorostosci moze przejawia¢ symptomy problematycznego
korzystania z gier komputerowych. Ponadto zgodnie z wynikami badan przeprowadzonych w
Europie wsrod miodziezy 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). Zaobserwowano roéwniez, ze pomimo réznych predyktorow
nalogowe korzystanie z gier komputerowych powigzane jest z problematycznym
korzystaniem z Internetu (Cudo i in., 2018) oraz problematycznym korzystaniem z Facebooka
(Cudo i in., 2020). Ponadto wskazuje si¢ na wiekszy odsetek mezczyzn przejawiajacych
symptomy uzaleznienia od gier komputerowych w poréwnaniu do kobiet (Muller i in., 2015;
Cudo i in., 2020).

W odniesieniu do problematycznego korzystania z gier komputerowych,
Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne wprowadzito w DSM-5 kategori¢ ,,Zaburzenia
Grania w Gry Internetowe” (ang. Internet Gaming Disorder), ktorg w pisie tejze kategorii
rozszerza rowniez na gry offline. Wedtug kryteriow DSM-5 znajdujacych si¢ w Sekcji III o
uzaleznieniu od gier on-line mozemy moéwié¢ 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 staja
si¢ dominujaca czesciag zycia; 2) objawy odstawienia zwigzane niemozno$cig grania —
opisywane jako drazliwo$¢, niepokoj, smutek bez zadnych objawdéw abstynencji
farmakologicznej; 3) tolerancja — potrzeba spedzania coraz wigkszej ilosci 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
znajomosci problemoéw psychospolecznych; 7) oszukiwanie cztonkéw rodziny, terapeutow i
innych os6b w zakresie ilo$ci czasu poswigcanego na gry internetowe; 8) korzystanie z gier

internetowych, aby uniknaé¢ lub zlagodzi¢ negatywny nastr6j; 9) zagrozenie lub utrata
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istotnych relacji, pracy, mozliwosci ksztalcenia lub kariery ze wzgledu na udzial w grach

internetowych (APA, 2013).

Ponadto w klasyfikacji ICD 11 opracowanej przez WHO zaburzenie zwigzane z
nalogowym graniem w gry komputerowe charakteryzowane jest jako uporczywy lub
powtarzajacych wzorzec zachowan zwigzanych z graniem w gry, ktére moga mie¢ charakter
online lub offline przejawiajacy sie: 1) utratg kontroli nad graniem (np. w zakresie
czestotliwosci, intensywnosci, dtugosci grania); 2) przedkladanie grania nad inne wazne
zyciowo dziatania oraz codzienne czynnos$ci oraz 3) kontynuacjg lub eskalacja grania pomimo
wystgpienia negatywnych konsekwencji. Ponadto wzorzec zachowania jest wystarczajaco
dotkliwy, aby spowodowac znaczne upos$ledzenie funkcjonowania w sferze osobistej,
rodzinnej, spolecznej, edukacyjnej, zawodowej lub innym waznych obszarze funkcjonowania.
Wzorzec zachowan moze mie¢ charakter ciagly lub epizodyczny 1 powtarzalny. Nalezy przy
tym zaznaczy¢, ze wedlug profesora Marka Griffithsa (1996; 2005; 2019), aby mozna byto
wskaza¢ na wystepowanie uzaleznienia muszg wystapi¢ wszystkie z podanych objawow: 1)
dominacja — granie staje si¢ dominujacg aktywno$cig w zyciu jednostki; 2) zmiana nastroju —
zmiany nastroju bedace konsekwencjg zaangazowanie w granie; 3) tolerancja - wzrost ilosci
czasu grania w celu osiggniecia wczesniejszego poziomu satysfakcji; 4) objawy
abstynencyjne — nieprzyjemne odczucia albo stany fizyczne zwigzane z zaprzestaniem lub
zmniejszeniem grania; 5) konflikt — zwigzane z graniem konflikty interpersonalne oraz
intrapsychiczne; 6) nawroty — tendencja do powtarzania nalogowych wzorcow grania po
okresach abstynencji lub prob kontroli czasu grania. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze Griffiths
(1996; 2005; 2019) wskazuje, ze spelienie tylko niektorych z powyzszych kryteriow moze
wskazywac¢ na problematyczne granie w gry komputerowe.

Biorac pod uwage wzrost ilosci 0sob grajacych w gry komputerowe (Entertainment
Software Association, 2019) waznym jest poznanie mechanizméw zwigzanych z tym, ze
cze$¢ graczy zaczyna przejawiaé symptomy problematycznego Kkorzystania z gier
komputerowych. Wyniki wcze$niejszych badan wskazuja na zwigzek miedzy depresja,
samotnoscia oraz niska samokontrola a problematycznym korzystaniem z gier
komputerowych (Wenzel i in., 2009; Caplan, Williamsi i Yee, 2009; Kim | in., 2008; Khang,
Kim i Kim, 2013; Mills 1 Allen, 2020). Ponadto wyniki wcze$niejszych badan (Mills 1 Allen,
2020) wskazuja na zwigzek nieadaptacyjnych motywoéw grania z problematycznym

korzystaniem z tego medium. Dlatego tez mozna przypuszczaé, ze motywacja do grania moze
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pelni¢ rolg mediatora w relacji miedzy depresja, samokontrola, samotnoscia a

problematycznym korzystaniem z gier komputerowych.

Motywacja do grania w gry komputerowe

Demetrovics i in. (2011) wyrdznia nastgpujace motywy grania w gry komputerowe: 1)
spoleczne — granie jako zrodlo przyjemnosci z kontaktu z innymi graczami oraz bycia z
innymi podczas grania; 2) ucieczka — granie jako ucieczka od rzeczywistosci, a zwlaszcza
problemow w $wiecie realnym; 3) kompetencje — granie jako mozliwo$¢ konkurowania z
innymi i pokonywania ich, aby mie¢ poczucie osiggniecia; 4) radzenie sobiec — granie jako
sposob radzenia sobie ze stresem 1 agresja, oraz w celu poprawy nastroju; 5) rozwoj
umiejetnosci — (ranie jako mozliwo$¢ polepszenia koordynacji, koncentracji 1 inne
umiejetnosci poznawczych; 6) fantazja — granie jako mozliwo$¢ oderwania si¢ od zwyklej
tozsamosci, probowania nowych tozsamosci w innym $wiecie oraz probowania rzeczy,
ktorych nie da si¢ zrobi¢ w prawdziwym zyciu, 7) rozrywka — granie jako zrédlo rozrywki i
relaksu. Kirdly 1 in. (2015) wykazali, ze motywy grania zwigzane z ucieczka, kompetencja,
rozrywka oraz spoteczne byty predyktorami problematycznego korzystania z gier. Natomiast
motyw zwigzany z rozwojem umiejetnosci byt predyktorem funkcjonalnego korzystania z
gier. Podobne rezultaty otrzymano takze w innych badaniach (Kircaburun, Jonason i Griffiths,
2018; Banyai i in., 2019). Ponadto wykazano rowniez, ze zwigzek pomi¢dzy motywem
ucieczki a problematycznym Kkorzystaniem z gier jest silniejszy w grupie kobiet w
porownaniu z grupg mezczyzn (Kiraly 1 in., 2015). Natomiast Laconi, Pirés i Chabrol (2017)
zaobserwowali, ze zaro6wno w grupie kobiet i m¢zczyzn motyw ucieczki jest istotnie
zwigzany z problemowym korzystaniem z gier. Autorzy zauwazyli przy tym, ze motyw
radzenia sobie jest istotnym predyktorem tego typu problemowego zachowania w grupie
mezczyzn, natomiast w grupie kobiet nie zaobserwowano takiej zalezno$ci. Ponadto
wykazano dodatnig korelacje pomigdzy motywami ucieczki, radzenia sobie, fantazji a
nasileniem objawow depresji (Laconi, Pirés i Chabrol, 2017). Na podstawie przedstawionych
wynikoOw badah mozna przypuszczaé, ze motywy grania w gry komputerowe sa istotnym
predyktorem problematycznego korzystania z gier komputerowych oraz zwiazane sg rOwniez

z depresja.
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Depresja

Wyniki przeprowadzonych badan wskazuja, ze problematyczne korzystanie z gier
komputerowych moze wspolwystgpowaé z innymi zaburzeniami, takimi jak depresja
(Btachnio, Przepiorka, i Pantic, 2015; Pontes, 201), zaburzenia obsesyjno-kompulsywne
(Andreassen 1 in., 2016), fobia spoteczna (Wei i in., 2012) oraz uzaleznienie od substancji
psychoaktywnych (Lee 1 in., 2013; Konkoly Thege, Hodgins 1 Wild, 2016). Depresja wigze
si¢ z niskg samooceng, niskag motywacja, niskg satysfakcja z zycia, strachem przed
pominig¢ciem 1 potrzebg akceptacji przez innych (Lojko, Suwalska I Rybakowski, 2014; Fried
11in., 2016). W tym kontekscie Young i Rogers(1998) sugeruja, ze osoby depresyjne czescie]
korzystaja z Internetu, w tym gier komputerowych w sposoéb dysfunkcyjny. Ponadto wyniki
badan pokazuja, ze depresja najprawdopodobniej moze by¢ czynnikiem sprzyjajacym
problematycznemu korzystaniu z gier komputerowych oraz innych zachowaniom
problemowym (Btachnio, Przepiorka, i Pantic, 2015; Andreassen i in., 2016; Van Rooij i in.,
2017). Mentzoni 1 in. (2011) wykazali zwigzek mi¢dzy problematycznym korzystaniem z gier
komputerowych a wysokim poziomem depresji. Z kolei wyniki badan Wenzel 1 in. (2009)
wskazuja na dodatnig relacje¢ miedzy czasem poswiecanym na korzystanie z gier
komputerowych a depresjag. Dodatkowo, Cudo 1 in. (2019) pokazali, ze w przypadku
problematycznego korzystania z gier komputerowych, samoocena byta w pelni mediowana
przez depresje. Ponadto nalezy zauwazyC, ze zgodnie z Interaction of Person-Affect-
Cognition-Execution (I-PACE; Brand i in., 2016; 2019) depresja moze by¢ predyktorem

zachowan problemowych w tym problemowego korzystania z gier komputerowych.

Samokontrola

Samokontrola jest zdolnoscig do kontrolowania wiasnego zachowania we wzglednej
niezaleznosci od naciskOw zewngtrznych oraz wrodzonych lub wyuczonych automatyzow i
fizjologicznych impulséw (Baumeister, Tierney 2013). Zwigzana jest migdzy innymi ze
zdolno$cia do powstrzymywania si¢ od niepotrzebnych lub szkodliwych reakcji, zdolnosci do
odktadania gratyfikacji, umiej¢tnoscig kontroli emocji, a takze w uwaznym obchodzeniu si¢ z
innymi ludzi i dostosowaniu zachowania do kontekstu spolecznego (Necka, 2015). Kim 1

wspolpracownicy (2008) wskazali, Ze niska samokontrola byla predyktorem
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problematycznego grania w gry komputerowe. Ponadto Khang, Kim i Kim (2013)

zaobserwowali, ze niska samokontrola byta predyktorem problematycznego grania w gry
komputerowe, problematycznego korzystania z Internetu i problematycznego uzywania
telefonow komoérkowych. Podobnie, Mills i Allen (2020) opisali zwigzek miedzy niska
samokontrolg a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych, czasem grania w
ciggu tygodnia oraz nie adaptacyjnymi motywami grania w gry komputerowe zwigzanymi z
poczuciem winy 1 wstydu oraz zwigzanymi z nudg 1 przekonaniem o znaczeniu gry we
wilasnej samoocenie. Na podstawie przeprowadzonych badan mozna przypuszczaé, ze
problematyczne korzystanie z gier komputerowych zwigzane jest z obnizeniem samokontroli.
Ponadto samokontrola powigzana jest tez z preferencja okreslonych motywéw korzystania z

gier komputerowych.

Samotnosé

Samotnos$¢ jest stanem w ktorym jednostka nie znajduje oparcia w innych ludziach ani
we wlasnym $§wiecie wewngtrznym, przy czym wynika to zwykle z subiektywne] oceny
jakosci relacji interpersonalnych dokonanej przez jednostke (Asher i Paquette, 2003). W tym
kontekscie Lemmens, Valkenburg i1 Peter (2011) zaobserwowali, ze wyzszy poziom
samotnos$ci wigze si¢ z wigkszymi objawami problematycznego korzystania z gier
komputerowych. Takze Jeong i in. (2016) wykazali, ze samotnos$¢ jest jednym z predyktoréw
problematycznego korzystania z gier komputerowych. Nalezy réwniez zaznaczy¢, ze wsrod
osOb grajacych w gry akcji istnieje statystyczna dodatnia korelacja migdzy poziomem
odczuwanej samotnosci, a uzaleznieniem od Internetu (Caplan, Williamsi 1 Yee, 2009).
Biorac pod uwage model Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE; Brand i
in., 2016) korzystanie z gier komputerowych, moze by¢ sposobem na zaspokojenie swoich
potrzeb, ktore nie moga by¢ zaspokojone w prawdziwym zyciu lub na ucieczke od
nieprzyjemnych emocji. Zgodnie z tymi modelem Chou i Tsai (2007) przedstawili, ze
zaroOwno kobiety, jak 1 mezczyzni grajacy w gry komputerowe zaznaczyli ucieczke od
samotno$ci jako jeden z czynnikdw motywujacych do grania w gry komputerowe.
Dodatkowo, kobiety bedace graczami zgtaszaly, ze doswiadczaja lgku 1 samotnosci z powodu

braku wsparcia spotecznego (McLean i Griffiths, 2019). Rowniez Lopez-Fernandez i in.
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(2019) zwracaja uwagg na specyfike grania wsrod kobiet zwigzana z samotnym graniem i nie

angazowaniem si¢ w rozmowy podczas grania on-line.

Obecne badanie

Biorac pod uwage przedstawione wyniki badan mozna przypuszczaé, ze depresji,
samokontrola, samotno$ci moga pehic role predyktoréw problematycznego korzystania z gier
komputerowych. Ponadto relacja migdzy tymi zmiennymi moze by¢ mediowana przez
motywacje do grania w gry. Oprdcz tego wyniki badan wskazujg na mozliwe réznice miedzy
kobietami 1 mgzczyznami grajacymi w gry komputerowe (zob. Muller 1 in., 2015; Li 1 in.,
2016; McLean 1 Griffiths, 2019), ktére moga wynika¢ z innej funkcji jaka moga pehlic gry
komputerowe w kazdej z tych grup (zob. McLean i Griffiths, 2019; Lopez-Fernandez i in.,
2019). Réznice te moga mie¢ znaczenie w analizie zwigzku miedzy ze depresji, samokontrola,
samotno$ci a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych, jak rowniez zwigzku
miedzy motywami grania w gry komputerowe a tego typu zachowaniem problemowym. W
oparciu o analizg literatury postawiono nastepujace hipotezy badawcze:

H1: Motywacja do grania w gry bedzie mediatorem relacji miedzy poziomem depresji, a
problematycznym korzystaniem z gier komputerowych.
H2: Motywacja do grania w gry bedzie mediatorem relacji migdzy poziomem samotnosci, a
problematycznym korzystaniem z gier komputerowych.
H3: Motywacja do grania w gry bedzie mediatorem relacji miedzy poziomem samokontroli, a
problematycznym korzystaniem z gier komputerowych.
H4: Miedzy kobietami 1 mgzczyznami bedzie wystepowala rdznica w zakresie motywacji do

grania w gry komputerowe.

Osoby badane

W celu odpowiedzi na postawione hipotezy badawcze zostalo przeprowadzono
badanie na grupie 700 aktywnych graczy w gry komputerowe (N = 256 kobiet; M = 28.75;
SD = 7.65). Charakterystyka badanej proby zostala przedstawiona w Tabeli 1. Bioragc pod
uwage sytuacje epidemiologiczng zwigzang z epidemiag COVID-19 badanie miato charakter

badania internetowego skierowanego do osob grajacych w gry komputerowe. Badanie odbylo
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si¢ z zachowaniem wymagan okreslonych w Helsinskiej Deklaracji Praw Czlowieka oraz w

Kodeksie Etycznym Polskiego Towarzystwa Psychologicznego.

Tabela 1. Charakterystyka badanej proby.

Zmienna Kategoria N Procent
Pte¢
Kobiety 256 36.6
Mezczyzni 444 63.4
Miejsce zamieszkania
miasto do 20 tys. mieszkancow 50 7.1
miasto od 20 tys. mieszkancow do 100 tys. mieszkancow 103 14.7
miasto powyzej 100 tys. mieszkancow 425 60.7
wie$ 122 17.5
Stan cywilny
rozwiedziona/rozwiedziony 10 1.4
w zwigzku matzenskim 234 33.4
w zwigzku nieformalnym 205 29.3
wdowa/wdowiec 3 0.4
wolna/wolny (singiel) 248 35.4
Metody

1) Skala Problematycznego Korzystania z Gier Komputerowych (IGDS9-SF; Pontes,
Griftiths, 2015) w polskiej adaptacji Schivinski 1 in. (2018). Skala sluzy do oceny stopnia
problematycznego korzystania z gier komputerowych online i offline. Osoba badana
odpowiada na dziewig¢ 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 czgsto". Wyniki sg uzyskiwane poprzez zsumowanie
odpowiedzi, a facznych wynik moze si¢ miesci¢ w zakresie od 9 do 45 punktow. Wyniki
wyzsze wskazuja na wigkszy poziom uzaleznienia od gier komputerowych. Wspdlczynnik
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 uzaleznienia od gier komputerowych (zob. Pontes, Stavropoulos i
Griffiths, 2017; Wu i in., 2017).

2) Kwestionariusza Zdrowia Pacjenta (PHQ-9) (Kroenke, Spitzer i Williams, 2001) w polskiej
adptacji Kokoszka, Jastrzgbski, i Obrebski, (2016) zawiera dziewigé pozycji testowych do

oceny stopnia nasilenia symptomow depresji. Kwestionariusz ma dobre wlasnosci
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psychometryczne i alfa Cronbach’s alpha wynosi 0.88. Ponadto, czulo$¢ i swoistos¢ PHQ-9

w wykrywaniu epizodu depresji wynosity odpowiednio 82% i 89%.

3) Krotka Skala Samokontroli (Tangney, Baumeister I Boone, 2004).) w polskiej adaptacji
Pilarska i Baumeister (2018) zostanie wykorzystana do oceny samokontroli. Skala zawiera 13
pozycji testowych, na ktore osoba badana udziela odpowiedzi na czterostopniowej skali, od 1
wcale do 4 bardzo dobrze. Wyzsze wyniki wskazuja na wyzszy poziom samokontroli
ujawnianej przez osobe badang. Alfa Cronbacha wynosi 0.84.

4) Skala Samotnosci De Jong Gierveld (De Jong Gierveld 1 Van Tilburg, 1999) w polskiej
adaptacji Grygiel i in. (2013). Metoda sklada si¢ z 11 pozycji testowych, na ktore osoba
badana odpowiada na pieciostopniowej skali, od 1 — zdecydowanie tak, to 5 — zdecydowanie
nie. Kwestionariusz ma dobre wlasnoséci psychometryczne i alfa Cronbacha wynosi 0.89.

5) Kwestionariusz Motywacji do Grania (Demetrovics i in., 2011) w polskiej adaptacji KBPN
(2016). Kwestionariusz sktada si¢ z 27 pozycji testowych, na ktore osoba badana odpowiada
na pieciostopniowej skali odpowiedzi, od 1 — prawie nigdy/nigdy do 5 — prawie
zawsze/zawsze. Kwestionariusz sktada si¢ z siedmiu podskal odpowiadajacym siedmiu
motywom korzystania z gier: 1) radzenie sobie, 2) spoteczne, 3) ucieczka, 4) kompetencje, 5)
rozwo6j umieje¢tnosci, 6) fantazje oraz 7) rozrywka. Alfa Cronbacha dla polskiej wersji wynosi
odpowiednio: radzenie sobie 0.85, spoteczne 0.84, ucieczka 0.87, kompetencje 0.86, rozwdj

umiejetnosci 0.90, fantazje 0.89 oraz rozrywka 0.89.

Analiza danych

W celu analizy wspoizaleznosci migdzy analizowanymi zmiennymi przeprowadzono
analiz¢ danych z wykorzystaniem wspotczynnika rho Spearmana. W celu analizy rdznic
migedzy kobietami i mezczyznami w zakresie w zakresie analizowanych zmiennych
przeprowadzono analiz¢ danych z wykorzystaniem testu t Studenta. Wielo$¢ rdznicy
oszacowano za pomoca statystyki d Cohena. Ponadto w celu analizy efektu mediacji
motywoéw korzystania z gier komputerowych w relacji migdzy depresja, samotnoscia,
samokontrola, a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych przeprowadzono
analiz¢ mediacji z wykorzystaniem pakietu PROCESS (Model 4; Hayes, 2013). Analiza

mediacji zostala przeprowadzona oddzielnie dla samotnosci, depresji oraz samokontroli.
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Oprogramowanie SPSS 27 wraz z makrem PROCESS zostalo wykorzystane do

przeprowadzenia analizy statystycznej danych.

Wyniki

Na podstawie przeprowadzonych analiz wspotzalezno$ci miedzy analizowanymi
zmiennymi wykazano, ze istnieje statystycznie istotna dodatnia korelacja miedzy poziomem
depresji (rho = 0.51; p < 0.001), samotnoscig (rtho = 0.28; p < 0.001), motywem: spoleczne
(rho = 0.45; p < 0.001), motywem: ucieczka (rho = 0.63; p < 0.001), motywem: kompetencje
(rho = 0.45; p < 0.001), motywem: radzenie sobie (rho = 0.60; p < 0.001), motywem: rozwadj
umiejetnosci (rho = 0.39; p < 0.001), motywem: fantazje (rho = 0.58; p < 0.001), motywem:
rozrywka (rho = 0.20; p < 0.001) a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych.
Natomaist negatywng korelacj¢ zanotowano miedzy samokontrola, a problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych (rho = -0.51; p < 0.001). Wykazano roéwniez
statystycznie istotne wspoOlzmiennosci miedzy samotnoscig (rho = 0.32; p < 0.001),
motywem: spoteczne (rho = 0.14; p < 0.001), motywem: ucieczka (rho = 0.38; p < 0.001),
motywem: kompetencje (rho = 0.12; p = 0.002), motywem: radzenie sobie (rho = 0.29; p <
0.001), motywem: rozwdéj umiejetnosci (rho = 0.13; p < 0.001), motywem: fantazje (rho =
0.26; p < 0.001), samokontrolg (rho = -0.58; p < 0.001), a depresja. Na podstawie
przeprowadzonych analiz statystycznych zanotowano réwniez istnienie statystycznie istotne;j
korelacji miedzy motywem: spoteczne (rho = 0.14; p < 0.001), motywem: ucieczka (rho =
0.21; p < 0.001), motywem: kompetencje (rho = 0.11; p = 0.002), motywem: radzenie sobie
(rho = 0.14; p < 0.001), motywem: fantazje (rho = 0.18; p < 0.001), motywem: rozrywka (rho
= -0.08; p = 0.032), samokontrolg (rho = -0.33; p = 0.032), a samotnos$cig. W oparciu 0
przeprowadzone analizy wykazano takze istnienie statystycznie istotnej korelacji migdzy
motywem: spoteczne (rho = -0.18; p < 0.001), motywem: ucieczka (rho = -0.37; p < 0.001),
motywem: kompetencje (rho = -0.19; p < 0.001), motywem: radzenie sobie (rho = -0.30; p <
0.001), motywem: rozw6j umiejetnosei (rho = -0.11; p = 0.004), motywem: fantazje (rho = -

0.30; p < 0.001), a samokontrola. Szczegétowe wyniki przedstawiono w Tabeli 2.
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Tabela 2. Wyniki analizy korelacji.

<UL

/NN

Ministerstwo Zdrowia

Zmienne [1] [2] (3] [4] (3] [6] [7] (8] [ [10]
[1] Problematyczne korzystanie z
gier komputerowych
[2] Depresja 0.51***
[3]Samotnos¢ 0.28*** | (0.32***
[4] Motyw: spoteczny 0.45%** | (0.14*** | (.14***
[5] Motyw: ucieczka 0.63*** | 0.38*** | 0.21*** | (0.48***
[6] Motyw: kompetencje 0.45*** 0.12** 0.11** 0.55*** | (.48***
[7] Motyw: radzenie sobie 0.60*** | 0.29*** | 0.14*** | 0.53*** | 0.76*** 0.59***
[8] Motyw: rozwdj umieje¢tnosci 0.39*** | (0.13*** 0.03 0.56*** | 0.49*** 0.61*** 0.68***
[9] Motyw: fantazje 0.58*** | 0.26*** | 0.18*** | 0.57*** | 0.73*** 0.49*** 0.69*** | 0.57***
[10] Motyw: rozrywka 0.20*** -0.01 -0.08* 0.22*** | 0.26*** 0.35%** 0.49*** | 0.45*** | 0.30***
[11] Samokontrola -0.51*** | -0.58*** | -0.33*** | -0.18*** | -0.37*** | -0.19*** | -0.30*** | -0.11** | -0.30*** -0.02

*** ) < 0.001, ** p < 0.01, * p < 0.05
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Na podstawie przeprowadzonych analiz wykazano istnienie statystycznie istotnych
réznic pomiedzy kobietami i mezczyznami w zakresie problematycznego korzystania z gier
komputerowych. Doktadniej mezczyzni przejawiali wyzszy poziom problematycznego
korzystania z gier komputerowych niz kobiety. Ponadto wykazano istnienie statystycznie
istotnych roéznic miedzy analizowanymi grupami w zakresie nast¢pujacych motywow
zwigzanych z graniem w gry komputerowe: spofeczny, kompetencje, radzenie sobie, rozwoj
umiejetnosci, fantazje oraz rozrywka. Dokladniej mezczyzni grajacy w gry komputerowe
przejawiali wyzszy poziom wymienionych motywow korzystania z gier komputerowych w
poréwnaniu do kobiet grajacych w gry komputerowe. Wykazano takze statystycznie istotng
roznice w zakresie samokontroli migdzy kobietami i mezczyznami. Mezczyzni ujawniali
nizszy poziom samokontroli w poréownaniu do kobiet. Wielkos¢ efektu dla analizowanych
roznic miescila si¢ w zakresie efektow niskich i efektow przecigtnych. Doktadne wyniki

analiz statystycznych przedstawiono w Tabeli 3.

Tabela 3. Roznice miedzy kobietami i m¢zczyznami w zakresie analizowanych zmiennych.

Zmienne MMezczyznlSD v KOb'EtySD t p d Cohena
Problematyczne korzystanie | g o, 7.95 1340 | 6.54 5.24 0.001 0.39
z gier komputerowych
Depresja 5.84 5.30 6.46 5.80 -1.39 0.165 -0.11
Samotnos¢ 29.72 9.19 30.14 9.14 -0.58 0.563 -0.05
Motyw: spoteczny 1.97 1.07 1.71 0.99 3.27 0.001 0.26
Motyw: ucieczka 2.32 1.20 2.17 1.28 1.62 0.105 0.13
Motyw: kompetencje 2.57 1.23 2.14 1.21 4.41 0.001 0.35
Motyw: radzenie sobie 2.69 1.08 2.31 1.16 4.43 0.001 0.35
Motyw: rozwdj umiejetnosci 2.80 1.24 2.46 1.27 3.43 0.001 0.27
Motyw: fantazje 2.36 1.25 2.05 1.24 3.14 0.002 0.25
Motyw: rozrywka 4.03 1.05 3.49 1.34 5.54 0.001 0.46
Samokontrola 3.25 0.68 3.36 0.73 -2.04 0.041 -0.16

Na podstawie analizy efektow posrednich dla relacji migdzy depresja, a
problematycznym korzystaniem z gier komputerowych via motywy grania w gry, wykazano
istnienie statystycznie istotnych efektow posrednich zwigzanych z nast¢pujacymi motywami:
spoteczny, ucieczka, kompetencje, radzenie sobie, fantazje. Biorac pod uwage istotny efekt
bezposredni relacji migdzy depresja, a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych
mozna przypuszcza¢, ze przedstawione wyniki moga wskazywa¢ na wystgpowanie

czesciowej mediacji. Szczegdétowe wyniki przedstawiono w Tabeli 4.
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Tabela 4. Analiza efektow posrednich dla relacji migdzy depresja, a problematycznym

korzystaniem z gier komputerowych.

Sciezka Estymacja SE Przedziat ufnosci 95%
Depresja = Motyw: spoteczny 2>PKzG 0.041 0.017 0.013 0.078
Depresja = Motyw: ucieczka >PKzG 0.103 0.027 0.052 0.159
Depresja = Motyw: kompetencje >PKzG 0.031 0.012 0.011 0.058
Depresja = Motyw: radzenie sobie >PKzG 0.045 0.020 0.007 0.087
Depresja = Motyw: rozwoj umiejgtnosci 2> PKzG -0.014 0.008 -0.031 0.001
Depresja = Motyw: fantazje >PKzG 0.055 0.018 0.022 0.093
Depresja = Motyw: rozrywka >PKzG -0.002 0.004 -0.011 0.005

PKzG: Problematyczne korzystanie z gier

W oparciu o przeprowadzong analiz¢ efektow posrednich dla relacji miedzy
samotnos$cig, a problematycznym korzystaniem z gier komputerowych via motywy grania w
gry, zanotowano istnienie statystycznie istotnych efektow posrednich zwigzanych z
nastepujagcymi motywami: spoleczny, ucieczka, kompetencje, radzenie sobie, fantazje. Biorac
pod uwage istotny efekt bezposredni relacji migedzy samotno$cig, a problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych mozna przypuszczac, ze przedstawione wyniki moga

wskazywaé¢ na wystgpowanie cze$ciowej mediacji. Doktadne wyniki przedstawiono w Tabeli
5.

Tabela 5. Analiza efektow posrednich dla relacji migdzy samotnoscig, a problematycznym

korzystaniem z gier komputerowych.

Sciezka Estymacja SE Przedziat ufnosci 95%
Samotnos¢ > Motyw: spoteczny >PKzG 0.019 0.009 0.005 0.039
Samotno$¢ > Motyw: ucieczka >PKzG 0.054 0.014 0.029 0.082
Samotno$¢ > Motyw: kompetencje >PKzG 0.014 0.006 0.004 0.029
Samotno$¢ - Motyw: radzenie sobie >PKzG 0.020 0.008 0.006 0.038
Samotno$¢ > Motyw: rozwoj umiejetnosci >PKzG -0.002 0.003 -0.008 0.003
Samotno$¢ > Motyw: fantazje >PKzG 0.023 0.009 0.007 0.041
Samotno$¢ > Motyw: rozrywka > PKzG 0.004 0.003 -0.002 0.011

Dla efektow posrednich relacji migedzy samokontrola a problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych via motywy grania w gry, zaobserwowano istnienie
statystycznie istotnych efektow posrednich zwigzanych z nastgpujacymi motywami:
spoteczny, ucieczka, kompetencje, radzenie sobie, fantazje. Bioragc pod uwagg istotny efekt

bezposredni relacji migdzy samokontrolg, a problematycznym Kkorzystaniem z gier
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wystepowanie cze$ciowej mediacji. Szczegdtowe wyniki przedstawiono w Tabeli 6.

Tabela 6. Analiza efektow posrednich dla relacji migdzy samokontrola, a problematycznym

korzystaniem z gier komputerowych.

Sciezka Estymacja SE Przedziat ufnosci 95%
Samokontrola - Motyw: spoteczny >PKzG -0.329 0.134 -0.628 -0.112
Samokontrola > Motyw: ucieczka >PKzG -0.928 0.221 -1.390 -0.531
Samokontrola - Motyw: kompetencje >PKzG -0.259 0.100 -0.485 -0.091
Samokontrola = Motyw: radzenie sobie >PKzG -0.350 0.171 -0.698 -0.036
Samokontrola = Motyw: rozwéj umiejetnosci > PKzG 0.037 0.049 -0.049 0.148
Samokontrola > Motyw: fantazje >PKzG -0.387 0.149 -0.700 -0.124
Samokontrola - Motyw: rozrywka >PKzG 0.076 0.051 -0.001 0.194

Dyskusja wynikow

Na podstawie przeprowadzonych analiz wykazano statystycznie istotnych
wspolzaleznosci miedzy problematycznym korzystaniem z gier komputerowych, a wysokim
poziomem depresji, wysokim poziomem samotnosci, niskim poziomem samokontroli oraz
wysokim poziomem nastepujgcych motywow grania w gry: spoleczne, ucieczka,
kompetencje, radzenie sobie, rozw6j umiejetnosci, fantazje oraz rozrywka. W tym kontekscie
Kiraly 1 in. (2015) wykazali, ze motywy grania zwigzane z ucieczka, kompetencja, rozrywka
oraz spoteczne byly predyktorami problematycznego korzystania z gier. Podobne rezultaty
otrzymano takze w innych badaniach (Kircaburun, Jonason i1 Griffiths, 2018; Banyai 1 in.,
2019). Z kolei Laconi, Pirés i Chabrol (2017) zaobserwowali, ze zarbwno w grupie kobiet i
mezezyzn motyw ucieczki jest istotnie zwigzany z problemowym korzystaniem z gier.
Ponadto, Montag i wspotpracownicy (2019) rowniez wykazali istnienie statystycznie istotnej
dodatniej korelacji migdzy problematycznym korzystaniem z gier, a wszystkimi motywami
zwigzanymi z korzystaniem z gier komputerowych.

W oparciu o przeprowadzone analizy wykazano istnienie statystycznie istotnych
réznic miedzy kobietami 1 me¢zczyznami grajacymi w gry komputerowe w zakresie
nastepujagcych motywow grania w gry: spoleczny, kompetencje, radzenie sobie, rozwoj
umiejetnosci, fantazje oraz rozrywka. Dokladniej, mezczyzni czgSciej anizeli kobiety
traktowali granie w gry komputerowe jako zrodlo przyjemnosci z kontaktu z innymi graczami

oraz bycia z innymi podczas grania, jako mozliwo$¢ konkurowania z innymi i pokonywania
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ich, aby mie¢ poczucie osiagniecia, jako sposob radzenia sobie ze stresem i agresja, oraz w

celu poprawy nastroju, jako mozliwos¢ polepszenia koordynacji, koncentracji i inne
umiejetnosci  poznawczych, jako mozliwos¢ oderwania si¢ od zwyklej tozsamosci,
probowania nowych tozsamos$ci w innym $wiecie oraz probowania rzeczy, ktorych nie da si¢
zrobi¢ w prawdziwym zyciu, oraz jako zrédto rozrywki i relaksu. Powyzsze wyniki wspieraja
H4. R6znice w motywacji do grania pomigdzy obiema grupami mogg by¢ powodowane tym,
ze kobiety grajace w gry komputerowe przejawiag inng specyfike grania, anizeli mezczyzni
grajacy w gry komputerowe. Dokladniej, czgsciej graja samotnie 1 nie angazujg si¢ w
rozmowy podczas grania on-line (Lopez-Fernandez i in., 2019). Ponadto kobiety grajace w
gry komputerowe on-line cz¢séciej doswiadczaja negatywnych emocji zwigzanych z gra (zob.
McLean i Griffiths, 2019). Biorac pod uwagg model kompensacyjnego korzystania z
Internetu (Kardefelt-Winther, 2014) mozna przypuszczaé, ze m¢zczyzni mogg korzystaé z
gier komputerowych jako sposobu na kompensacje potrzeb, ktére nie mogg zostaé
zaspokojone w $wiecie realnym. Natomiast kobiety moga poszukiwaé zaspokojenia
zdeprecjonowanych potrzeb w innych formach aktywnosci w sieci, np. portale
spoteczno$ciowe (zob. Cudo i in., 2018; 2020).

W oparciu o przeprowadzona analize mediacji, zgodnie z H1, wykazano istnienie
statystycznie istotnej czesciowej mediacji relacji miedzy depresja, a problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych przez nastepujagce motywy grania w gry komputerowe:
spoteczny, ucieczka, kompetencje, radzenie sobie, fantazje. Doktadniej, mozna przypuszczacé,
ze depresja jest zarbwno bezposrednio jak rowniez posrednio powigzana z problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych. W przypadku posredniej relacji depresja moze by¢
powiazana ze specyficznymi motywami korzystania z gier komputerowych. Dokladniej,
depresja moze by¢ pozytywnie zwigzania z motywacjga do grania jako zrddla przyjemnosci z
kontaktu z innymi graczami oraz bycia z innymi podczas grania, jako ucieczki od
rzeczywisto$ci, a zwlaszcza problemow w $wiecie realnym, jako mozliwosci konkurowania z
innymi i pokonywania ich, aby mie¢ poczucie osiagnigcia, jako sposobu radzenia sobie ze
stresem 1 agresja, oraz w celu poprawy nastroju oraz jako mozliwos$ci oderwania si¢ od
zwyklej tozsamosci, probowania nowych tozsamos$ci w innym $wiecie oraz proébowania
rzeczy, ktorych nie da si¢ zrobi¢ w prawdziwym zyciu. W tym kontekscie Montag i

wspolpracownicy (2019) réwniez zanotowali pozytywny zwigzek mi¢dzy poziomem depresji,
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a nastepujacymi motywami do grania: ucieczka, kompetencje, radzenie sobie, rozwdj

umiejetnosci oraz fantazje.

W oparciu o przeprowadzone analizy wykazano istnienie czgsciowego efektu mediacji
motywow grania w gry komputerowe w relacji migdzy samotnos$cig, a problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych. Wyniki te wspierajg H2. Mozna przypuszczal, ze
samotnos¢ jest zarowno bezposrednio jak rowniez posrednio powigzana z problematycznym
korzystaniem z gier komputerowych. W przypadku posredniej relacji samotnos¢ moze by¢
powigzana ze motywami korzystania z gier komputerowych takimi jak spoteczny, ucieczka,
kompetencje, radzenie sobie, fantazje. W tym kontekscie Montag i wspolpracownicy (2019)
rowniez wykazali pozytywny zwigzek migdzy poziomem samotnoscig, a nastepujagcymi
motywami do grania: spoteczny, ucieczka, radzenie sobie, rozwoj umiejetnosci oraz fantazja.

Na podstawie przeprowadzonych analiz wykazano istnienie statystycznie istotnej
czesciowe] mediacji relacji migdzy samokontrola, a problematycznym korzystaniem z gier
komputerowych przez nastepujagce motywy grania w gry komputerowe: spoteczny, ucieczka,
kompetencje, radzenie sobie, fantazje. Wyniki te wspierajg H3. W oparciu o otrzymane
wyniki mozna przypuszczaé, ze samokontrola jest zard6wno bezposrednio jak rowniez
posrednio powigzana z problematycznym korzystaniem z gier komputerowych. W przypadku
posredniej relacji samokontrola moze by¢ powigzana ze specyficznymi motywami
korzystania z gier komputerowych taktujagcymi granie jako zrodlo przyjemnosci z kontaktu z
innymi graczami oraz bycia z innymi podczas grania, jako ucieczke od rzeczywisto$ci, a
zwlaszcza problemow w $wiecie realnym, jako mozliwo$¢ konkurowania z innymi i
pokonywania ich, aby mie¢ poczucie osiggniecia, jako sposob radzenia sobie ze stresem i
agresja, oraz w celu poprawy nastroju oraz jako mozliwo$¢ oderwania si¢ od zwyklej
tozsamos$ci, probowania nowych tozsamo$ci w innym S$wiecie oraz proObowania rzeczy,
ktorych nie da si¢ zrobi¢ w prawdziwym zyciu. W tym kontekscie, Mills i Allen (2020)
wskazali na zwigzek miedzy niskg samokontrolag a problematycznym korzystaniem z gier
komputerowych, czasem grania w ciggu tygodnia oraz nie adaptacyjnymi motywami grania w
gry komputerowe zwigzanymi z poczuciem winy i wstydu oraz zwigzanymi z nuda i
przekonaniem o znaczeniu gry we wilasnej samoocenie. Ponadto zgodnie z Interaction of
Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE; Brand i in., 2016; 2019) niska samokontrola
moze by¢ predyktorem zachowan problemowych w tym problemowego korzystania z gier

komputerowych. W tym kontekscie niska samokontrola moze sprzyja¢ traktowaniu grania w
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gry jako tatwego 1 mato wysitkowego sposobu kompensowania niezaspokojonych potrzeb lub

ucieczki od $wiata realnego do $wiata wirtualnego (por. Kardefelt-Winther, 2014).

Rekomendacje

1) W oparciu o przeprowadzone analizy nalezy wskaza¢ na znaczenie depresji, samotnosci
oraz niskiej samokontroli w kontek$cie motywacji do korzystania z gier komputerowych.
Podobnie jak w poprzednich badaniach (zob. Cudo i in., 2020; King i in., 2019; Montag i in.,
2019) potwierdzono znaczenie tych zmiennych dla rozwoju problematycznego korzystania z
gier komputerowych oraz specyficznych, nieadaptacyjnych motywow korzystania z gier
komputerowych. Dlatego nalezy wskazaé, ze programy terapeutyczne powinny by¢
nakierowane na przyczyny problematycznego korzystania z gier komputerowych (m.in.
depresja, samotnos$¢, niska samoocena), a nie tylko na motywy Kkorzystania z gier
komputerowych. Przyktadowo, jesli osoba zglasza, ze granie w gry jest dla niej zrodiem
przyjemnosci z kontaktu z innymi graczami oraz bycia z innymi, mozna zastanowi¢ si¢ czy
nie odczuwa ona samotnos$ci bedgc w swoim realnym otoczeniu.

2) Biorgc pod uwage podobny schemat zaleznosci migdzy depresjg, samotnoscia,
samokontrola a motywami grania w gry komputerowe, nalezy wskaza¢, ze nastepujace
motywy korzystania z gier komputerowych sg istotne w zrozumieniu procesu rozwoju
problematycznego korzystania z gier komputerowych: spoleczny, ucieczka, kompetencje,
radzenie sobie, fantazje. Powyzsze wyniki moga wskazywaé, ze w ramach programow
profilaktycznych warto jest zwraca¢ uwage mtodych 0s6b na pojawianie si¢ takich motywow
w ich graniu jako mozliwych symptoméw rozwoju problematycznego korzystania z gier
komputerowych.

3) Wiedza w zakresie powyzszych motywow korzystania z gier komputerowych moze pomoc
mlodym graczom w rozpoznaniu niepokojacych objawoéw u ich kolegow i kolezanek. W tym
konteks$cie tzw. ,,pomoc réwiesnicza” moze przyczyni¢ si¢ do tego, ze osoba przejawiajaca
symptomy problematycznego korzystania z gier moze zwrdci¢ si¢ o pomoc do specjalisty w
zwiagzku z informacjami jakie otrzymala od swojego kolegi lub kolezanki, z ktorym/a gra.
Dlatego tez wartym rozwazenia jest umieszczenie wiedzy 0 nieadaptacyjnych motywach
korzystania z gier komputerowych w programach profilaktycznych oraz programach

uczacych konstruktywnego korzystania z nowoczesnych mediow.
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