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Wstep

Na calym $wiecie roénie liczba dzieci i mlodziezy korzystajacych
codziennie z nowych mediéw. Gromkowska-Melosik* twierdzi, zZe ,,do-
$wiadczenia zdobyte w cyberprzestrzeni, w wiekszym stopniu wplywaja na
ksztalt tozsamo$ci jednostki, niz te, do ktérych posiada ona dostep w $wie-
cie spolecznym”. To wlasnie na okres adolescencji przypada ksztaltowanie
dojrzalego obrazu siebie i kryzys tozsamos$¢, a w tym wlasnie okresie znaj-
duje sie najwieksza grupa uzytkownikéw gier komputerowych. Pyzalskis,
analizujac wyniki Diagnozy Spolecznej (przeprowadzonej w Polsce w la-
tach: 2000, 2003, 2005, 2007 i 2009), podaje, Ze cieszenie sie dzieémi
w wieku szkolnym jest w gospodarstwie domowym jednym z najwazniej-
szych czynnikéw sprzyjajgcych korzystaniu z komputera i Internetu. Autor
podkresla rowniez wyniki Diagnozy Szkolnej z 2009 r., ktére unaoczniajg,
iz 97% Polakéw w wieku od 11 do 19 lat korzysta z Internetu, w tym 88%
ma do niego dostep w domu.
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chologii Spolecznej i Psychologii Religii. Zainteresowania badawcze: altruizm, relacje in-
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1 A.Gromkowska-Melosik, Cyber-kobieta, czyli o wirtualnych symulacjach istnienia, w:
Kultura popularna i (re)konstrukcje tozsamosci, (red.) A. Gromkowska-Melosik, Poznan,
Leszno 2007, s. 270.

5 Por. J. Pyzalski, Agresja elektroniczna i cyberbullying jako nowe ryzykowne zachowa-
nia mlodziezy, Krakéw 2012.
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1. Uzaleznienie od gier komputerowych

Gry komputerowe zdefiniowano jako programy rozrywkowe, wy-
korzystywane na komputerze osobistym lub innych urzadzeniach elektro-
nicznych, takich jak konsole, automaty, telefony komérkowe itp.°. Istnieje
wiele roznych definicji gier, poczynajac od bardziej og6lnych (programy
komputerowe, ktérych uzytkowanie polega na rozwigzywaniu zadan lo-
gicznych, gry komputerowe strategiczne) lub zrecznos$ciowych (gry kom-
puterowe zreczno$ciowe), stuzgcych do celéow rozrywkowych, a takze edu-
kacyjnych (gry komputerowe edukacyjne)’, na szczegolowych konczac (,,sa
programami komputerowymi, czyli na poziomie kodu maszynowego skla-
daja sie z ciggu cyfr i majg modularng budowe co [...] jest czesto w sposob
tworcezy wykorzystywane przez uzytkownikow gier”®). W literaturze przed-
miotu mozna takze spotkaé wiele podzialéw gier komputerowych. Jednym
z nich jest typologia zaproponowana przez Ulfik—Jaworska?®, klasyfikujaca
gry ze wzgledu na ich temat. Wyr6znione zostaja zatem gry edukacyjne,
logiczne zreczno$ciowe (platformowe, strzelaniny tradycyjne 2D i tréjwy—
miarowe 3D, bl_]atyk.l) przygodowe, strategiczne (ekonomiczne, wojenne:
strategie klasyczne i strategle czasu rzeczywistego), symulacyjne (lotnicze,
morskie, ladowe: wyscigi i inne symulatory lagdowe), fabularne tzw. role-
-playing games, czyli RPG, a takze sportowe czy erotyczne.

Gry niosg za sobg rézne skutki — w zaleznosci od rodzaju wybiera-
nej gry, osoba moze pewne umiejetnosci rozwijac, a inne traci¢. Dzigki grze
komputerowej dzieci moga na chwilg sta¢ si¢ dorosle i siegaja po to, cze-
gow rzeczywlstym $wiecie im nie wolno: zasiadaja za kierownicg i $cigaja
sie po torze wyscigowym, moga lataé samolotem, plywaé statkiem, kupuja
lub sprzedajq nieruchomosci, zarzadzaja miastem itp.*°. Co wiecej, grajacy
moze samodzielnie dobiera¢ poziom trudnosci rozgrywki, by latwiej osig-
gnqc zwyciestwo, co w konsekwencji wzmacnia jego poczucie wlasnej war-
tosci, oddzialuje na ,,poczucie sily, a wiec szybko poprawia sie jego samo-
poczucie™. Porazki natomiast nie sg zbytnio ranigce, gdyz zawsze mozna
poprawi¢ wynik bez wigkszych konsekwencji'2. Do podobnych konkluzji

¢ Por. I. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne i destruk-
tywne u dzieci grajgcych w ,,agresywne” gry komputerowe, Lublin 2005. Zob. tez: www.
badaniagier.pl, dostep 28.10.2021 .

7 Por. www.encyklopedia.pwn.pl, dostep 26.10.2021 1.

8 Por. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélcze-
snej, Warszawa 2006.

9 Por. 1. Ulfik-Jaworska, s. 45. Zob. tez: www.badaniagier.pl, dostep 28.10.2021 r.

© Por. T. Feibel, Zabdjca w dzieciecym pokoju. Przemoc i gry komputerowe, Warszawa
2006.

1 J M. Wolifiska, Komputer (gry, Internet) — konieczno$é, pasja, zagrozenie, uzaleznie-
nie, w: Wybrane zagadnienia psychologii wspélczesnej, (red.) G.E. Kwiatkowska, Lublin
2004, S. 194.

12 Por. H. Noga, Wychowawcze aspekty ,,rewolucji informatycznej”, Krakéw 2008.


badaniagier.pl
http://www.encyklopedia.pwn.pl
http://www.badaniagier.pl

Stopien uzaleinienia od gier komputerowych, a samoocena miodziezy 99

doszli rébwniez Anderson i Ford juz w 1985 r.13, stwierdzajac, ze gry kom-
puterowe moga redukowa¢ leki i wzmacniaé poczucie wlasnej wartosci.
Takie zabawy pomagaja takze w zaspokojeniu skomplikowanych potrzeb
dzieci, bowiem dzieki utozsamianiu si¢ z bohaterami i przeniesieniu sie
w $wiat fantazji, mlody czlowiek przez moment moze staé sie bohaterski
i odwazny, zaspokajajac w ten sposéb, np. u chlopcow, romantyczng po-
trzebe bycia bohaterem — ,,caly Swiat w niebezpieczenstwie i tylko on jeden
moze temu zapobiec™. Mlode pokolenie chetnie korzysta z gier kompute-
rowych, poniewaz jest to dla nich atrakeyjny sposdb uczenia sie poprzez
zabawe i rozrywke. W ten sposob éwicza oni m.in. koordynacje wzrokowo-
-ruchowg i sprawno$¢ manualng (w grach sensomotorycznych), operacje
dedukgji logicznej czy przewidywanie (w grach strategicznych’s). Bawiac
sie za pomoca gler komputerowych, uczg sie jednocze$nie koncentracji
uwagi, sprawnosci spostrzegama, rozwijaja wyobraznie przestrzenna czy
refleks'®. Warto podkresli¢ takze inne pozytywne walory korzystania z gier
komputerowych, takie jak: nauka samodzielno$ci, wspélpracy i ,zdrowej”
rywalizacji; redukcja leku; éwiczenie cierpliwosci i wytrwatoSci w dazeniu
do zamierzonego celu; umozliwienie zawierania nowych znajomosci, przy-
jazni, a niekiedy nawet milo$ci; nauka jqzykc’)w obcych; ksztaltowanie na-
wyku aqglego poszukiwania rozwigzan i wskazowek, dzieki czemu gracz
jest w procesie samoksztalcenia oraz nauka przestrzegama zasad".
Niestety gry komputerowe wiaza si¢ nie tylko z pozytywnymi skut-
kami, majg bowiem, jak kazde nowe zjawisko, swoja druga strone meda-
lu. Badaniami nad agresywno#cig gier oraz ich szkodliwym wplywem na
uzytkownika, zajela sie m.in. Maria Braun-Gatkowska i Iwona Ulfik-Ja-
worska® oraz Stanistaw Kozak®. NajczeSciej spotykanym zarzutem pod
adresem gier komputerowych, formuhije sie zagrozenia fizyczne, takie
jak problemy z kregoslupem i wady postaw (spowodowane dlugotrwa-
lym przebywaniem w tej samej pozycji przed komputerem), béle karku
i nadwyrezenie nadgarstkéw?°, problemy ze wzrokiem (szybka meczliwosé
przez migajacy ekran monitora, szkodliwe promieniowanie), béle glowy

3 Por. M. Braun-Galkowska, I. Ulfik-Jaworska, Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie
przemocy prezentowanej w mediach na psychike dzieci, Lublin 2002.

14 T. Feibel, s. 94.

15 Por. N. Laniado, G. Pietra, Gry komputerowe, Internet i telewizja. Co robié¢ gdy nasze
dzieci sq nimi zafascynowane?, Krakéw 2006.

16 Por. M. Braun-Gatkowska, I. Ulfik-Jaworska.

v Por. www.badaniagier.pl, dostep 28.10.2021T.

8 Por, M. Braun-Galkowska, 1. Ulfik-Jaworska.

 Por. S. Kozak, Patologie komunikowania w Internecie. Zagrozenia i skutki dla dzieci
i mlodziezy, Warszawa 2011.

20 Por, M. Jakubiak, Czy powinnismy obawiaé sie gier komputerowych?, Niepublikowa-
na praca dyplomowa, Warszawa 1999. Zob. tez: S. Kozak. Zob. tez: H. Cash, K. McDaniel,
Gry video 1 twoje dzieci. Jak rodzice mogq to kontrolowaé, w: Materiaty konferencyjne.
Miedzynarodowa konferencja ,,Uzaleznienie od komputera i Internetu — problemy dia-
gnostyczne 1 terapeutyczne”, B.T. Woronowicz (red.), Warszawa 15-17 maja 2013.
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i ogolne zmeczenie organizmu?. Nowosci pojawiajgce sie na rynku gier vi-
deo niosy za sobg takze zagrozenia typu psychologicznego: latwy dostep
do pornografii, kult sily i przemocy, zaniedbywanie relacji spolecznych,

zmmejszeme zdolnosci spolecznych dotyczacych rozumienia i wezuwania
sie w punkt widzenia innych os6b. Pozostate negatywne konsekwencje to:

rezygnacja z bezposredniego kontaktu interpersonalnego; obnizenie lub
brak zainteresowania innymi formami aktywnosci fizycznej i spolecznej;
zaniedbanie Zycia rodzinnego, nauki czy pracy; brak troski i zaintereso-
wania wlasnym zdrowiem i higieng osobista; nieprawidlowosci w zakresie
tozsamoéci (emocje, odczucia i uczucia); redukcja zainteresowan; zaha-
mowanie rozwoju intelektualnego; utrwalenie postawy ,mieé¢”; ugrun-
towanie postawy egocentrycznej w stosunku do $wiata i ludzi; problemy
finansowe czy zubozenie jezyka®?. Cent® przytacza badania dowodzace, iz
spe;dzame co najmniej dwoch godzm dziennie na grach lub w Internecie
moze spowodowaé: pogorszenie wynikow w nauce, obnizenie samooceny,
zmniejszenie umiejetnosci spolecznych, fascynacje zachowaniami niepo-
zadanymi czy nawet uzaleznienie. Ponadto badania pokazuja, ze nastolat-
kowie sa bardziej podatni na patologiczne formy gry niz jakakolwiek inna
grupa wiekowa*?. Uzaleznienie od gier cechuje sie tym samym, co kazdy
inny nalég i obejmuje zachowania przymusowe (kompulsywne), brak za-
interesowania mnyml czynno$ciami (calkowita koncentraCJa na grach,

réwniez z pominieciem potrzeb fizjologicznych: jedzenie, picie, wydalanie,
sen), a takze objawy fizyczne i psychiczne podczas prob przerwania tego
zachowania®. W badaniach nad profilem osoby uzaleznionej okazalo sie,
ze jest nim uzytkownik spedzajacy przy komputerze co najmniej 60 godzin
tygodniowo (wliczane bylo tu korzystanie z gier i z Internetu), cechujacy
sie agresja, rozdraznieniem, bezsennoscia, depresja, a nawet proébami sa-
mobodjczymi®¢. Przy kazdym rodzaju uzaleznienia, zatem i tutaj, pojawia
sie zespol abstynencyjny, czyli objawy odstawienia, charakteryzujace sie
nieprzyjemnymi odczuciami fizjologicznymi, np.: drzenie, ponury nastréj,
pocenie dloni, podenerwowanie, skurcze zoladka czy nudnoéci itp. Uzalez-
niony zaczyna mie¢ takze konflikty z otoczeniem.

2 Por. H. Noga. Zob. tez: S. Kozak. Zob. tez: H. Cash, K. McDaniel.

22 Por. S. Kozak. Zob. tez: H. Cash, K. McDaniel. Zob. tez: www.badaniagier.pl, dostep
28.10.2021T.

23 Por. J. Cent, Nowe media a dzieci — dylematy rodzicéw? w: Dziecko w $wiecie mediéw
konsumpcji, (red.) M. Boguni-Borowska, Krakdw 2006.

24 Por. J.P. Charlton, 1.D.W. Danforth, Validating the distinction between computer ad-
diction and engagement: online game playing and personality, http://www.tandfonline.
com/doi/abs/10.1080/01449290903401978#preview, dostep 12.11.2021 1.

25 M. Griffiths, Gry i hazard. Uzaleznienia dzieci w okresie dorastania, Gdansk 2004,
S. 53.

2 Por. J. Cent. Zob. tez: A. Zwolifiski, Obraz w relacjach spotecznych, Krakéw 2004.
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2. Samoocena

Druga badang zmienna jest samoocena. Ujecie Rosenberga? za-
klada, ze ludzie mogg mie¢ rozny stosunek do réznych obiektéw. Jednym
z nich moze by¢ takze wlasne ,Ja” osoby. Samoocena, zdaniem autora, jest
zatem ,,pozytywna lub negatywna postawa wobec »Ja«, rodzajem global—
nej oceny siebie”?8, Autor koncepcp uwaza, ze wysoki poz1om samooceny
oznacza przekonanie czlowieka o jego wartosciowosci i ,byciu wystarcza-
jaco dobrym”. Oznacza to zatem, ze czlowiek z wysoka samooceng wcale
nie musi sie¢ wywyzszaé i uwazac siebie za kogos lepszego od innych ludzi.
Niska samoocena, w koncepcji Rosenberga®, oznacza brak zadowolenia
z siebie i pewnego rodzaju odrzucenie wilasnego ,Ja”

Charakteryzujac pojecie samooceny, nalezy rozgraniczy¢ samo-
ocene, ktéra odnosi sie do specyficznej (szczegdlowej) lub.globalnej oceny
wlasnego ,JJa”. Ocena siebie w poszczegolnych sferach zycia (np. zdolno-
$ciach intelektualnych, spolecznych, sprawnosci fizycznej, zaradnosci zy-
ciowej i innych) koreluje bowiem z samooceng ogélna (globalna), ale nie
jest z nig empirycznie ani konceptualnie réwnoznaczna®*. Ludzie z takim
samym poziomem samooceny ogolnej moga cechowa¢ sie ré6znymi ocena-
mi w zakresie specyficznych kompetencji.

Dabrowska3, za pomoca Testu Przymiotnikowego ACL H.G. Gou-
gha i A.B. Heilbruna, przeprowadzila badania empiryczne dorastajacych
chlopecéw korzystajacych (K) i niekorzystajacych (NK) z gier komputero-
wych w celu oceny ich obrazu siebie. Analiza badan pokazala, ze roznica
pomiedzy wynikami obrazu ,ja realnego” a ,ja idealnego” chlopcéw z gru-
py K jest bardzo mala, co autorka interpretuje jako oznake braku motywa-
¢ji do dalszego rozwoju. Sadzi, iz chlopcy korzystajacy z agresywnych gier
komputerowych sa zadowoleni ze stopnia rozwoju, jaki juz osiggneli i nie
dostrzegaja obszarow, ktore mogliby ksztaltowaé w swoim dalszym proce-
sie rozwojowym. Wedlug Dabrowskiej3* taka ocena obrazu siebie w okre-
sie adolescencji jest wyjatkowo niekorzystna ze wzglqdu na ksztaltujaca
sie wtedy strukturq osobowosci oraz poczucie tozsamosci. Wyniki badan
wykazaly réwniez, ze osoby badane, ktére nie graja w agresywne gry kom-
puterowe (NK), nie akceptujg wszystkich swoich cech. Z tego wzgledu chea
podjaé prace nad sobg, zwlaszcza staé sie bardziej niezalezne, skuteczne

77 Por. M. Rosenberg, Society and the adolescent self-image, Princeton, NJ 1965.

28 Por. M. Laguna, K. Lachowicz-Tabaczek, I. Dzwonkowska, Skala samooceny SES Mor-
risa Rosenberga — polska adaptacja metody, ,Psychologia Spoleczna” tom 2, nr 4 (2007),
s.164-176. Zob. tez: I. Dzwonkowska, K. Lachowicz-Tabaczek, M. Laguna, Samoocena i jej
pomiar. Polska adaptacja skali SES M. Rosenberga. Podrecznik, Warszawa 2008.

29 Por. M. Rosenberg.

30 Por. I. Dzwonkowska, K. Lachowicz-Tabaczek, M. Laguna.

a R. Dabrowska, ,,Agresywne” gry komputerowe a obraz siebie, w: Oddziatywanie
Lagresywnych” gier komputerowych na psychike dzieci, (red). A. Gala, I. Ulfik-Jaworska,
Lublin 2000, s. 13-24.

32 Tamze.
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w stawianiu i osigganiu postawionych sobie celéw. Badania A. Galy33 poka-
zaly wiele znaczacych roznic dotyczacych spostrzegania siebie na tle innych
osOb w grupie grajacych i niegrajgcych. Otoz okazalo sie, ze uzytkownicy
gier komputerowych sg ubozsi emocjonalnie zar6wno w tresci, jak i formie
wyTazania emocji.

3. Metodologia badan wlasnych
a. Problem badawczy i hipotezy

Przeprowadzone powyzej rozwazania teoretyczne i brak jedno-
znacznej odpowiedzi na pytanie o zwigzki miedzy zmiennymi sklaniajg do
postawienia pytania badawczego: czy istnieja, a jesli tak, to jakie powigza-
nia miedzy stopniem uzaleznienia od gier komputerowych a samooceng?

Nawiazujac do powyzszego pytania, wysunieto nastepujace hipote-
zy badawcze:

Hi1: Stopien uzaleznienia od gier komputerowych wiaze sie z samooceng.

H2: Wysoki poziom wsparcia otrzymywany przez mlodziez od oséb bli-
skich wigze sie z nizszym poziomem uzaleznienia od gier kompute-
rowych.

H3: Stopien uzaleznienia os6b mlodych od gier komputerowych wigze
sie z ich oceng wlasnej atrakcyjnosci fizycznej.

H4: Wysoki poziom uzaleznienia od gier komputerowych wigze sie

z wiekszymi problemami z kondycja fizyczng adolescentow.

Hs: Stopien uzaleznienia od gier komputerowych wiaze sie z samoak-
ceptacja moralng nastolatkow.

Hé6: Poziom uzaleznienia od gier komputerowych wiaze sie z obronnym
wzmacnianiem samooceny mlodych osob.

b. Zastosowane narzedzia

Kwestionariusz GAS (Game Addiction Scale) to metoda sluzaca
do badania stopnia uzaleznienia adolescentéw od gier komputerowych.
Autorami oryginalnej wersji z 2009 r. 53 J.S. Lemmens, P.M. Valkenburg
i J. Peter34, ktorzy stworzyli skale (pelna wersja: 21 itemdw oraz skrocona
wersja: 7 iteméw) mierzgcg siedem podstawowych kryteriéw uzaleznienia
nastolatkéw od gier komputerowych: Istotno$é, Tolerancja, Modyfikacja
nastroju, Powr6t do nalogu, Wycofanie (odstawienie), Konflikt, Proble-
my. Metode opracowano na podstawie kryteriow DSM IV (Diagnostic and

33 Por. A. Gala, ,Agresywne” gry komputerowe a kontakty spoleczne, w: Oddzialywanie
~agresywnych” gier komputerowych na psychike dzieci, (red). A. Gala, I. Ulfik-Jaworska,
Lublin 2000, s. 25-37.

34 Por. J.S. Lemmens, P.M. Valkenburg J. Peter, Development and Validation of
a Game Assiction Scale for Adolescents, http://www.tandfonline.com/doi/abs/
10.1080/15213260802669458, dostep 16.11.2021r.
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Statistical Manual of Mental Disorders) dotyczacych patologicznego uza-
leznienia od hazardu. W niniejszym badaniu wykorzystano polska wersje
21-itemowg opracowang przez 1. Ulfik-Jaworska. Metoda umozliwia okre-
§lenie ogblnego stopnia uzaleznienia od gier oraz stopnia kazdego z sied-
miu kryteriéw uzaleznienia.

Wielowymiarowy Kwestionariusz Samooceny MSEI shuzy do
pomiaru samooceny. Oryginalna wersja tej metody zostala stworzona
w 1988 r. przez O’Brien i Epsteina®. Metoda mierzy zar6wno poziom ogoél-
nej samooceny, jak i zakres bardziej szczegbélowych obszaréw codziennego
funkcjonowania czlowieka, stopien integracji tozsamosci oraz aprobate
spoleczna. Komponenty samooceny to: Kompetencje (K), Bycie kochanym
(BK), Popularnos¢ (P), Zdolnosci Przywodcze (ZP), Samokontrola (S),
Samoakceptacja Moralna (SM), Atrakcyjnoé¢ Fizyczna (AF), Witalno$¢
(W), Integracja Tozsamoé$ci (IT) oraz Obronne Wzmacnianie Samooceny
(OWS). Narzedzie sklada sie z: czterostronicowego Zeszytu Testowego
(116 iteméw, podzielonych na 2 czeéci — 61 stwierdzen i 55 pytan), Arkusza
Odpowiedzi (skala pieciopunktowa) oraz Arkusza Wynikéw.

¢. Spos6b przeprowadzania badan

Dobér proby byl ukierunkowany na uczniéw ostatnich klas szkotly
podstawowej. Badania (dobrowolne, anonimowe) przeprowadzono w for-
mie grupowe]j podczas lekcji (45 minut) z wychowawca klasy. Osoba ba-
dana wypelniala kwestionariusze, a w razie trudnosci czy niezrozumienia,
zadawala pytania, po czym otrzymywala wyjasnienia.

d. Osoby badane

Grupa badana to 104 uczniéw w wieku od 14 do 16 lat. Dziewcze-
ta stanowily 40,4% przebadanej mlodziezy, natomiast chlopcy to 59,6%
badanych. Podjecie po raz pierwszy gry komputerowej respondenci dekla-
ruja w przedziale 4-15 lat; wiekszo$¢ jednak ok. 10 roku zZycia (22,1%). Ini-
cjacja ma miejsce najczesciej w okresie pomiedzy 6 a 12 rokiem zycia.

4. Wyniki

Celem odpowiedzi na pytanie o powigzania mi¢dzy stopniem uza-
leznienia od gier komputerowych (Kwestionariusz GAS) a samooceng
ogoblng (Kwestionariusz MSEI) mlodziezy (H1) s uzyskane wyniki, ktére
poddano analizom statystycznym w oparciu o korelacje r Pearsona. Rezul-
taty tego zabiegu prezentuje tabela 1.

3 D. Fecenec, Wielowymiarowy Kwestionariusz Samooceny MSEI Polska adaptacja.
Podrecznik, Warszawa 2008, s. 23.
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Tabela 1. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i GAS (n = 104)

Skale Kwestionariusza

Kwestionariusz GAS - wynik ogélny

MSEI RDla ogélup ?ziewczc;t: - Chlopcyp
Ogoélna samoocena 0,047 -0,038 0,036
Kompetencje 0,015 0,083 -0,096
Bycie kochanym -0,150 -0,321 0,038 -0,031
Popularnos$é -0,098 -0,062 -0,171
Zdolnosci Przywodcze -0,020 -0,031 -0,056
Samokontrola -0,115 -0,227 -0,097
Samoakceptacja Moralna -0,137 -0,167 -0,017
Atrakcyjno$é¢ Fizyczna -0,003 -0,010 -0,101
Witalnos$é -0,019 0,287 -0,259 0,042
Integracja TozsamosSci -0,083 0,027 -0,235
Samn  Hacuisnie -0,048 0,058 -0,062

Analiza korelacji samooceny i stopnia uzaleznienia od gier kom-
puterowych nie wykazala zadnych wspélzalezno$ci w calej grupie. Jeden
ujemny zwiazek istotny statystycznie wystapil w grupie dziewczqt i doty-
czyl on powigzania miedzy poziomem uzaleznienia od gier komputero-
wychi swmdomosmq, ze jest sie kochanym. Druga zalezno$¢ widoczna byla
w grupie chlopcéw: pomiedzy stopniem uzaleznienia od gier a witalnoécia.

Celem weryfikacji kolejnej hipotezy (H2), traktujacej o zwigzkach
wsparcia (jakie adolescenci otrzymuja od bliskich) i poziomu uzaleznienia
miodziezy, analizom poddano wymiar konfliktu w GAS i MSEI. Tabela 2
prezentuje owoce tych poszukiwan.

Tabela 2. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i konfliktu (GAS; n = 104)

Konflikt (Kwestionariusz GAS)

Skale Kwestionariusza

MSEI Dla ogolu Dziewczeta Chlopcy
r P r p 4 p

Ogolna samoocena -0,124 0,011 -0,290 0,022
Kompetencje -0,092 0,103 -0,292 0,021
Bycie kochanym -0,195 0,048 -0,130 -0,246 0,054*
Popularnosé¢ -0,121 0,156 -0,332 0,008
Zdolnosci Przywodcze -0,094 -0,079 -0,144

Samokontrola -0,092 -0,229 -0,044
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Samoakceptacja Moralna -0,083
Atrakeyjnosc Fizyczna -0,098
Witalno$é -0,057
Integracja Tozsamosci -0,046
Obronne Wzmacnianie -0,046
Samooceny

-0,124
0,088
0,144
0,144

0,197

0,020
-0,298
-0,216
-0,216

0,000

0,019

* - tendencja do zwiazkow istotnych statystycznie

Z przeprowadzonych badan wynika, ze zwiazek istotny statystycz-
nie istnieje dla og6lu proby badawczej pomiedzy skala konfliktu (Kwestio-
nariusza GAS) a komponentem samooceny, jakim jest poczucie bycia ko-
chanym. Zwigzki istotne statystycznie dostrzezono takze w grupie chlop-
c6w miedzy konfliktem a: samooceng ogélng, kompetencjami, popularno-
$cig oraz atrakcyjnoscig fizyczng (H3). Obserwowalna jest takze tendencja
do korelacji istotnych statystycznie miedzy konfliktem a poczuciem bycia

kochanym.

Dalsze analizy statystyczne poszukiwaly korelacji pomiedzy po-
szczegélnymi wymiarami samooceny (MSEI) a wymiarem istotnosci
(GAS) w uzaleznieniu od gier komputerowych. Wyniki tych poszukiwan

prezentuje tabela 3.

Tabela 3. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i istotnosci (GAS; n = 104)

Istotnos$é (Kwestionariusz GAS)

Skale Kwestionariusza

MSEI Dia ogélu Dziewczeta Chlopcey
r P r y r y 4

Ogolna samoocena -0,031 0,173 -0,204
Kompetencje -0,147 -0,101 -0,226

Bycie kochanym -0,059 0,247 -0,245 0,055*
Popularno$é -0,029 0,332 0,032 -0,249  0,051*
Zdolnosci Przywédcze -0,163 -0,023 -0,293 0,021
Samokontrola -0,172 -0,076 -0,261 0,040
Samoakceptacja Moralna -0,201 0,041 0,030 -0,291 0,022
Atrakeyjno$é Fizyczna -0,003 0,428 0,005 -0,292 0,021
Witalnosé -0,134 0,097 -0,288 0,023
Integracja Tozsamosci -0,043 0,219 -0,219

Obronne Wzmacnianie -0,076 0,004 -0,090
Samooceny

* - tendencja do zwigzkdw istotnych statystycznie
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Analiza danych wykazala, ze skala istotno$ci (GAS) wigze sie w ca-
lej grupie badanych istotnie statystycznie z samoakceptacja moralna (H5).
W grupie dziewczat na uwage zashigujg istotne statystycznie zwigzki mie-
dzy istotno$cia a popularnoscia oraz atrakcyjnoscia fizyczng (H3). Najwie-
cej, bo korelacje miedzy istotnoécia a polowa komponentéw samooceny
(zdolno$ci przywbdcze, samokontrola, samoakceptacja moralna — Hp,
atrakcyjnos¢ fizyczna — H3, witalno$é — H4) uzyskano w grupie chlopcow.
Co ciekawe, wszystkie te korelacje s3 ujemne. W skali bycia kochanym
i popularnoéci ujawnila sie tendencja statystyczna do zwigzku z kryterium
istotnos$ci Kwestionariusza GAS.

Kolejny wymiar mierzony Kwestionariuszem GAS to problemy.
Wryniki tego wymiaru skorelowano z wynikami samooceny (MSEI). Tabela
4 obrazuje zwiazki tych zmiennych.

Tabela 4. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i probleméw (GAS; n = 104)
Problemy (Kwestionariusz GAS)

Skale Kwestionariusza

MSEI Dla ogélu Dziewczeta Chlopcy
r p r r r P
Ogolna samoocena -0,067 -0,087 -0,211
Kompetencje -0,083 -0,089 -0,204
Bycie kochanym 0,243 0,013 0,576 -0,254 0,046
Populamosé -0,149 -0,024 -0,344 0,006
Zdolnosci Przywoddcze -0,049 0,006 -0,186
Samokontrola -0,120 -0,055 -0,275 0,031
Samoakceptacja Moralna 0,247 0,012 -0,016 -0,252 0,048
Atrakcyjnosé Fizyczna -0,076 0,052 -0,380 0,002
Witalnosé -0,124 0,063 -0,370 0,003
Integracja Tozsamosci -0,039 0,081 0,279 0,028
Qoronne Wamacnianic 0,154 -0,114 -0,100

Korelacje wynikow samooceny i skali probleméw (GAS) udowod-
nily, ze w grupie badanej istnieje zwiazek pomiedzy problemami wynikajg-
cymi z poziomu uzaleznienia od gier komputerowych a byciem kochanym
oraz samoakceptacja moralng (H5). W meskiej grupie korelacje istotne
statystycznie dostrzezono miedzy problemami i niemal kazdym wymia-
rem samooceny (poza samoocena ogélna, kompetencjami, zdolno$ciami
przywodczymi i obronnym wzmacnianiem samooceny).

Czwarty obszar poszukiwan (poza konfliktem, istotno$cig, proble-
mammi) dotyczyl powigzan miedzy samooceng (MSEI) a poziomem uzalez-
nienia od gier komputerowych (GAS) na wymiarze tolerancji. Korelacje wy-
nikow MSEI ze skala tolerancji Kwestionariusza GAS przedstawia tabela 5.
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Tabela 5. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i tolerancji (GAS; n = 104)
Tolerancja (Kwestionariusz GAS)

Skale Kwestionariusza

MSEI RDla ogélup :)ziewczgt: - Chlopcy -
Ogdlna samoocena -0,060 -0,136 -0,100
Kompetencije -0,006 -0,022 -0,059
Bycie kochanym 0,060 0,133 0,020
Populamosé -0,131 -0,065 -0,231
Zdolnosci Przywoédcze -0,153 -0,285 -0,113
Samokontrola 0,052 0,195 -0,089
Samoakceptacja Moralna -0,018 0,323 0,037 -0,114
Atrakcyjno$é Fizyczna -0,025 -0,079 -0,107
Witalnosé -0,095 -0,293  0,059* -0,035
Integracja Tozsamosci 0,051 0,075 -0,049
S:r;%“é‘;gm““ia"ie 0,007 0362 0019  -0,139

* - tendencja do zwigzkéw istotnych statystycznie

Zwiazki istotne statystycznie wykryto wylacznie w grupie dziew-
czat w skali samoakceptacji moralnej (H5) oraz obronnego wzmacniania
samooceny (H6). Tendencje do zwigzkéw istotnych statystycznie s3 nato-
miast pomiedzy kryterium tolerancji (GAS) a witalnoécig (H4).

Weryfikacja nastepnej hipotezy (H5), traktujacej o zaleznosSciach
stopnia uzaleznienia od gier komputerowych i samoakceptacji moralne)
gimnazjalistoéw, naszkicowana zostala w toku wcze$niejszych analiz. Wy-
niki zaprezentowano cze$ciowo w tabeli 3 (r = -0,201; p = 0,041), tabeli
4 (r = -0,247; p = 0,012) i tabeli 5 (r = 0,323; p = 0,037). Przy obréb-
ce statystycznej materialu badawczego, poszukiwano jednak takze relacji
miedzy wymiarami samooceny (MSEI) a poziomem uzaleznienia od Inter-
netu (GAS) w wymiarze powr6t do nalogu. Tabela 6 przedstawia uzyskane
wspblezynniki korelacji.

Tabela 6. Korelagje (r Pearsona) wynikéw MSEI i powrotu do nalogu (GAS;
n=104)

Powrdt do nalogu (Kwestionariusz GAS)
Dla ogélu Dziewczeta Chlopcy
r P r P r p
Ogolna samoocena -0,087 -0,182 -0,140

Kompetencje -0,035 -0,133 -0,143

Skale Kwestionariusza
MSEI
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Bycie kochanym -0,118 -0,087 -0,143
Popularnosé¢ 0,025 0,040 -0,034
Zdolnosci Przywodcze -0,075 -0,088 -0,132
Samokontrola -0,061 -0,062 -0,126
Samoakceptacja Moralna -0,217 0,027 -0,095 -0,175
Atrakcyjnosé Fizyczna 0,011 -0,051 -0,084
Witalnosé 0,045 0,069 -0,028
Integracja Tozsamosci -0,025 0,030 -0,161
gg;%%';‘zgmmianie 0,196 0046 0,185 -0,157

Korelacje istotne statystycznie miedzy wymiarami Kwestionariu-
sza MSEI a kryterium Kwestionariusza GAS, jakim jest powrotu do nalo-
gu, zaobserwowano jedynie w calo$ci grupy. Wspotwystepowanie obejmu-
je samoakceptacje moralng (H5) i obronne wzmacnianie samooceny (H6).
W obydwu skalach wystapil zwigzek odwrotnie proporcjonalny.

W nastepnym kroku obliczono wspolczynniki korelacji miedzy
samoocen3 i jej jedenastoma wymiarami (MSEI) a wymiarem wycofanie
(GAS). Tabela 7 obrazuje rezultaty tego zabiegu.

Tabela 7. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i Wycofanie (GAS; n = 104)

Wycofanie (Kwestionariusz GAS)

Skale Kwestionariusza

MSEI Dla ogélu Dziewczeta Chlopcy
r P r P r P
Ogélna samoocena 0,033 0,143 -0,133
Kompetencje -0,055 -0,064 -0,108
Bycie kochanym -0,125 -0,221 -0,047
Popularnosé -0,102 0,076 -0,280 0,027
Zdolnosci Przywodcze 0,001 0,069 -0,100
Samokontrola -0,068 -0,204 -0,017
Samoakceptacja Moralna -0,240 0,014 -0,151 -0,223
Atrakcyjnos¢ Fizyczna 0,021 0,139 -0,163
Witalnos¢ 0,014 0,245 -0,195
Integracja Tozsamosci 0,122 0,158 0,030
Obronne Wzmacnianie 0,073 0,018 0,087

Samooceny
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Za pomocg analizy korelacji ukazano ujemne wspélzaleznosci wy-
cofania si¢ z gry komputerowej i samoakceptacji moralnej w calej grupie
badanych (H5) oraz z wycofaniem i popularnoscia, ale wylacznie w grupie
chlopcow.

Ostanie analizy odnosily sie do weryfikacji hipotezy H6, méwia-
cej o zwiazku poziomu uzaleznienia od gier komputerowych i obronnego
wzmacniania samooceny mlodziezy. Czesciowe wyniki dotyczace tych wy-
miaréw zobrazowano wcze$niej w tabelach 5 (r = 0,362; p = 0,019) i 6
(r = -0,196; p = 0,046). Dodatkowe wyniki uzyskano, sprawdzajac rela-
cje miedzy wymiarami samooceny (MSEI) a poziomem uzaleznienia od
Internetu (GAS) w wymiarze modyfikacja nastroju. Tabela 8 przedstawia
uzyskane wspolczynniki korelacji.

Tabela 8. Korelacje (r Pearsona) wynikéw MSEI i Modyfikacji nastroju (GAS;
n =104)

Skale Kwestionariusza Modyfikacja nastroju (Kwestionariusz GAS)

MSEI Dla ogélu Dziewczeta Chlopcey
R P r P r P
Ogolna samoocena -0,002 -0,118 -0,006
Kompetencje 0,048 -0,105 0,115
Bycie kochanym -0,144 -0,156 -0,138
Populamosé 0,147 0,028 0,193
Zdolnosci Przywodcze -0,011 -0,131 0,038
Samokontrola 0,074 0,006 0,071
Samoakceptacja Moralna -0,005 0,145 0,038
Atrakcyjnosé Fizyczna 0,117 0,052 0,050
Witalnosé 0,095 0,021 0,090
Integracja Tozsamosci 0,097 0,307 0,048 -0,134
(S)bronne Wazmacnianie 0,227 0,021 -0,048 0,294 0,020
amooceny

Istotny statystycznie zwigzek modyfikacji nastroju wystapil
yA obronnym wzmacnianiem samooceny przez og6l badanych oraz w gru-
pie chlopcow. W grupie dziewczat zwulzek istotny statystycznie wykryto
pomiedzy modyfikacja nastroju a integracja tozsamosci.

Zakonczenie
Przedstawione w niniejszym opracowaniu wyniki badan nie po-

twierdzily, ze stopief uzaleznienia od gier komputerowych koreluje z sa-
mooceng ogdlng, pomimo iz w literaturze mozna spotkac¢ si¢ z zalozeniem,
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ze gry video — poprzez umozliwianie odniesienia sukcesu — samoocene
wzmacniajgs®. W tej sytuacji nalezy stwierdzié, ze nie potwierdzila sie hi-
poteza H1 sugerujaca taka zaleznosé. Niemniej jednak, podczas przegladu
literatury przedmiotu, zapoznano sie z wynikami badan, w ktorych takze
nie udalo sie potwierdzi¢ zwigzku pomiedzy czestotliwos$cia i czasem ko-
rzystania z gier video, a poczuciem wlasnej wartosci (np. Fling?). Jeszcze
inne badania (Harter®®) uwypuklily z kolei roéznice w stopniach poczucia
wlasnej wartoSci w zalezno$ci od badanego obszaru samooceny. Mozna
wiec powiedzieé, iz mimo braku ogélnego zwigzku miedzy samooceng
a poziomem uzaleznienia od gier, istnieja powigzania pomiedzy stopniem
uzaleznienia a poszczegolnymi komponentami samooceny mlodziezy.
Jednym z wazniejszych odkryé przeprowadzonych badan bylo
podkreslenie zwigzku pomiedzy poczuciem bycia kochanym a dwoma kry-
teriami uzaleznienia od gier komputerowych, to jest: konfliktem i proble-
mami. Wyniki te pozwolily na potwierdzenie hipotezy 2. Ot6z okazalo sie,
ze osoby, ktore czuly sie niekochane i niewystarczajaco wspierane przez
bliskich, przyznawaly sie do czestych konfliktéw z rodzicami, przyjaci6hmi
oraz zaniedbywania swoich obowigzkéw, co wynika z nadmiernego grania.
W grupie dziewczat wystapila korelacja pomiedzy byciem kochanym a po-
ziomem uzaleznienia od gier komputerowych i byla to korelacja odwrot-
nie proporcjonalna. Im mniej czuly sie one akceptowane i kochane przez
swoich bliskich, tym wiecej i silniej angazowaly sie w gry komputerowe.
W momencie, gdy gry komputerowe stawaly sie wazna aktywnoscig dla
dorastajacych dziewczat, rowniez czeéciej wystepowal poglad, ze s3 one
powszechnie lubiane w swoim $rodowisku (wystapienie istotnych korela-
cji wprost proporcjonalnych pomiedzy popularnoscia a istotnoscia gier).
Sam fakt niskiego poczucia bycia kochanym mozna wyjasni¢ za pomoca
chociazby wzrostu poziomu hormonéw w okresie adolescencji, ktore po-
woduje labilnos$¢, lekliwosé, ambiwalencje emocjonalna, co niejednokrot-
nie moze przyczyni¢ sie do powstawania napie¢ pomiedzy nastolatkiem
ijego rodzicami. Zalozenia Eriksona®i rozwazania Bee* moéwig o spadku
samooceny w okresie adolescencji. Jak wskazuje Birch#, niska samoocena
u chlopcéw laczy sie m.in. z nadmierna samokontrolg i izolacjg spolecz-
n3g. Probujac wyjasni¢ tendencje silnego i czestego angazowania sie w gry
komputerowe u 0s6b z poczuciem bycia niekochanym, mozna poréwnaé ja
z badaniami Andersona i Forda z 1985 r.4%, ktérzy stwierdzili, ze gry kom-
puterowe powoduja redukeje leku i wzmacniaja poczucie wlasnej wartosci.

3% Por. M. Braun-Galkowska, 1. Ulfik-Jaworska.

% Por. K.E. Dill, J.C. Dill, Video Game Violence: a Review of The Empirical Literature,
https://www.sciencedirect.com;/science/article/abs/pii/S1359178997000013, dostep 12.11.2021 .
38 Por. H.R. Schaffer, Rozwdj spoleczny. Dzieciristwo i mlodosé, Krakow 2006.

3 Por. E.H. Erikson, Tozsamo$é a cykl zycta, Poznan 2004.

42 Por. H. Bee, Psychologia rozwoju czlowieka, Poznan 2004.

41 Por. A. Birch, Psychologia rozwojowa w zakresie od niemowilectwa do dorosloéci,
Warszawa 2005.

42 Por. M. Braun-Galkowska, I. Ulfik-Jaworska.
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Analogiczne wyniki otrzymali Feshbach i Singer w 1971 r.43, potwierdzajac
hipoteze katharsis, czyli mozliwo$¢ uwolnienia si¢ od impulséw agresyw-
nych za pomoca gier komputerowych. Jako swego rodzaju wyjasnienie
zwigzkéw wsparcia i poziomu uzaleznienia od gier komputerowych przy-
toczyé mozna takze badania Shottona+. Cho¢ dotycza one uzaleznienia od
komputera, a nie uzaleznienia od gier komputerowych, mogg rzucaé pew-
ne $wiatlo na uzyskane wyniki. W rzeczonych badaniach 75 os6b sposrod
127 badanych uznanych za uzaleznionych od komputera cze¢sto spotykalo
sie z brakiem zrozumienia. Sama zabawa w sieci z innymi osobami, maja-
cymi podobne preferencje w stosunku do gier komputerowych, daje szanse
uzyskania wsparcia i nawigzania nowych kontaktéw spolecznych, co moze
przeklada¢ sie na coraz silniejsze zaangazowanie uzytkownikow w gre
(koniczace sie nawet uzaleznieniem), zwlaszcza dotyczy to gier z widokiem
FPP+, gdzie odczuwa sie wspdlobecno$é innych graczy w tej same)j wirtu-
alnej przestrzeni i w tym samym czasie*®. Lemmens, Valkenburg i Peter+’
przedstawiaja podobne badania, ktére wskazuja, zZe samotno$¢ oraz niskie
kompetencje spoleczne koreluja z uzaleznieniem od gier komputerowych,
szczegoblnie gier online. Na tej podstawie mozna wysnu¢ wniosek, ze skoro
brak wsparcia, poczucie bycia niekochanym i samotnos$¢ stwarzaja warun-
ki do silnego angazowania sie w gry, a nawet ryzyko uzaleznienia od nich,
to wieksze wsparcie od 0s6b bliskich, jakie otrzyma adolescent, sprawi, ze
mniej bedzie zaangazowania (a w dalszej perspektywie tez uzaleznienia)
w gry komputerowe (udowadnia to odwrotnie proporcjonalna korelacja
pomiedzy byciem kochanym czy popularnym, a kryteriami uzaleznienia
od gier komputerowych).

Kolejnym etapem pracy bylo zweryfikowanie zwigzku pomie-
dzy stopniem uzaleznienia od gier a oceng swojej atrakeyjnosci fizycznej
u mlodziezy (H3). I chociaz ogdlne korelacje nie potwierdzily tego zaloze-
nia, to w rozr6znieniu na ple¢ pojawily sie korelacje zwigzane z tym kom-
ponentem samooceny w grupie dziewczat. Korelacja ta okazala sie wprost
proporcjonalna, o umiarkowanej sile zwigzku. By} to zarazem zwiazek
najsilniejszy sposrod wszystkich istotnych korelacji pomiedzy atrakcyjno-
$cig fizyczng a kryterium istotnosci gier komputerowych. Wynika z tego,
ze im wieksze znaczenie dla nastolatek mialy gry komputerowe, tym bar-
dziej czuly sie one atrakcyjne i uwazaly, ze podobaja si¢ plci przeciwne;j.
W grupie chlopcéw zwigzki pomiedzy istotnoscia a atrakeyjnoscia fizyczna
byly odwrotnie proporcjonalne (czyli im mniej gracze czuli si¢ atrakcyj-
ni, tym bardziej uciekali w $wiat wirtualny przedstawiony w grze). Mlodzi
mezczyZzni wykazywali ponadto wigksze problemy zwigzane z kontaktami

43 Tamze.

14 Por. M. Griffiths.

45 Gra FPP — (ang.) first person perspective — gra, w ktérej akcja prezentowana jest z per-
spektywy pierwszoosobowej, gracz widzi wiat wirtualny oczami swojego bohatera.

46 Por. M. Filiciak.

47 Por. J.S. Lemmens, P.M. Valkenburg, J. Peter.
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spolecznymi oraz kontrolg swojej gry (odwrotnie proporcjonalne korelacje
pomiedzy atrakcyjnoScia fizyczng a kryterium konflikty i problemy). Wy-
niki uzyskane w grupie chlopcéw moga mie¢ zwiazek ze zjawiskiem opi-
sywanym przez Feibel4®, czyli zaspokajaniem swoich potrzeb dzieki utoz-
samianiu sie z bohaterami i realizowaniu swoich marzen o bohaterstwie,
odwadze i sile w $wiecie fikcji. Statystki przedstawione przez Pyzalskiego+
wykazuja, ze od 18% do 50% adolescentéw, bez wzgledu na pleé, ekspery-
mentuje ze swoja tozsamoscia w $wiecie online. Chlopcy niezadowoleni
ze swojego wygladu w okresie dojrzewania, chcac zrekompensowac sobie
braki, staraja sie odnie$é¢ sukces w innych dziedzinach. Poglad taki repre-
zentuje miedzy innymi Obuchowskas®. Mozliwe, ze t3 inng dziedzing dla
niektérych chlopcow staja sie wlasnie gry komputerowe.

Uzytkownicy gier wiele godzin spedzaja w pozycji siedzacej, co
stwarza ryzyko powstawania wielu zaburzen, zwlaszcza u 0s6b znajduja-
cym sie w okresie intensywnego wzrostu. Hipoteza 4, dotyczaca zwigzkéw
poziomu uzaleznienia od gier i kondycji fizycznej, nie zostala potwierdzo-
na w cato$ci grupy badanych, ale rezultaty badan w grupie chlopcow wy-
kazaly istotne, odwrotnie proporcjonalne, korelacje pomiedzy witalnoscia
a og6lnym wynikiem uzaleznienia oraz kryterium istotnosci i probleméw.
Oznacza to, ze mlodzi gracze plci meskiej czeSciej czuli si¢ niezdarnie lub
oceniali nisko swoja kondycje fizyczng w sytuacji wysokiego poziomu uza-
leznienia od gier. Przypuszcza sie, ze powodem s3 gry, ktore byly dla nich
jedna z wazniejszych aktywno$ci, chociaz skutkowaly zaniedbywaniem
szkoly, rodziny czy przyjaciél. W grupie dziewczat nie wystapila korelacja
mowiaca o istotnym zwigzku witalno$ci z jakimkolwiek kryterium uza-
leznienia od gier komputerowych. Otrzymane wyniki mozna uzasadnié
czestotliwoscig korzystania z gier, gdyz Lemmens, Valkenburg i Peter%
zauwazyli silny zwigzek pomiedzy czasem po$wieconym na graniu, a ska-
la uzaleznienia. Skoro chlopcy cze$ciej korzystaja z zabawy grami kom-
puterowymi (z wyzej nadmienionych badan wynika, ze chlopcy przeciet-
nie spedzali na graniu 10.5 h/tydz., a dziewczeta Srednio 40,3 h/tydz.),
nie dziwi fakt, ze to wlasnie uzaleznieni mezczyzni slabo oceniaja swoja
kondycje fizyczng. Réwniez Kozak potwierdzila, Ze czeSciej graczami sg
mezczyzni — sposréd 94 zdeklarowanych graczy az 69% stanowia mez-
czyzni. Takze Stasienkos przytacza wyniki statystyk pokazujacych, ze 43%
amerykanskich graczy to kobiety, czyli 57% jest plci meskiej. Lemmens,

48 Por. T. Feibel.

49 Por. J. Pyzalski.

5 Por. I. Obuchowska, Adolescencja, w: Psychologia rozwoju czlowieka. Charakterystyka
okresow zycia cztowieka. Tom 2, B. Harwas-Napierala, J. Trempala (red.), Warszawa 2009.
8 Por. J.S. Lemmens, P.M. Valkenburg, J. Peter.

52 Por. E. Kozak, Zaangazowanie w ,agresywne” gry komputerowe a pleé¢ psychologicz-
na u adolescentéw, Niepublikowana praca magisterska, Lublin 2011.

53 Por. J. Stasieniko, Alien vs. Predator? — gry komputerowe a badania literackie, Wro-
claw 2005.
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Bushman i Konijn publikuja w swoim artykule wyniki badan, ktére do-
wodzg, Ze poziom wyksztalcenia, empatii, agresywnosci oraz aspekty kul-
turalne wplywaja na roznice w preferencji rodzaju gier komputerowych.
Znale7li oni réwniez negatywna zalezno$¢ pomiedzy graniem a poziomem
edukacji. Ot6z z ich badan wynika, Ze nizej wyksztalceni chlopcy wyka-
zywali wigksze zainteresowanie grami i spedzali wiecej czasu grajac niz
réwiesnicy lepiej wyksztalceni. Autorzy badan dopuszczaja taka zaleznosé
ze wzgledu na to, iz cheac uzyskaé wyzszy poziom wyksztalcenia, jednost-
ka po$wieca wiecej wysilku i czasu na nauke, co skraca rownoczesnie czas
wolny, w ktérym moglaby korzysta¢ z gier komputerowych.

Wyniki uzyskane w niniejszym projekcie badawczym uwydatni-
ly relacje poziomu uzaleznienia ze stopniem samoakceptacji moralnej,
co potwierdza hipoteze H5. Podejmujac probe interpretacji tych danych,
nalezy zauwazyé, iz uzyskano korelacje odwrotnie proporcjonalne mig-
dzy samoakceptacjg moralng a czterema kryteriami uzaleéznienia od gier
komputerowych: istotnoé¢, powré6t do nalogu, wycofanie i problemy. Na
tej podstawie mozna stwierdzi¢, iz mlodziez, dla ktérej gry komputerowe
sq jedna z waziniejszych aktywnosci, czesto odczuwa negatywne emocje,
rozdraznienie czy nawet uciazliwe objawy fizjologiczne (np. drzenie, bdl
glowy) w sytuacji, gdy uniemozliwione jest korzystanie z gier. Po dluz-
szym okresie abstynencji majg tendencje do powracania do dawnych na-
wykow zwigzanych z grami (np. czesto przekraczajg czas przeznaczony na
gry komputerowe) i zaniedbywania obowigzkéw szkolnych i domowych.
Adolescenci, przejawiajacy takie zachowania, uzyskiwali w badaniu niskie
wyniki samoakceptacji moralnej, czyli czesto odczuwali poczucie winy za
swoje zachowania i uznawali, Ze to, co robig jest niezgodne z zasadami,
jakie wyznajg. Mozliwa przyczyng niskich wynikéw w skali samoakceptacji
moralnej jest fakt zaobserwowany przez Godzicass: niektorzy gracze kry-
tykuja przemoc, ktéra prezentowana jest w grach. W tym aspekcie wazne
wydaly sie réwniez badania Lemmens’a oraz jego wspoéipracownikowse,
ktorzy udowodnili, ze miodzi ludzie silnie zaangazowani w gry komputero-
we s3 mniej zadowoleni z Zycia codziennego oraz sa w ogélnie w gorszym
stanie psychicznym od os6b niegrajacych.

Nikt nie chce odczuwaé dysonansu poznawczego pomiedzy ,ja re-
alnym” i ,ja idealnym”, dlatego podtrzymywanie pozytywnej samooceny
to jeden z najwazniejszych celéw ludzkich®. Silnie zaangazowani gracze,
mimo ze w samoakceptacji moralnej otrzymywali niskie wyniki, wyka-
zywali takze niski stopien obronnego wzmacniania samooceny, co po-
twierdza hipoteze¢ H6. Interpretujac zachowania mlodziezy w kategoriach

54 J.S. Lemmens, B.J. Bushman, E.A. Konijn, Rapid Communication. The Appeal of Vio-
lent Video Gamnes to Lower Eduacated Aggressive Adolescent Boys from Two Countries,
,,CYBERPSYCHOLOGY & BEHAVIOR” vol. 9, no 5 (2006), s. 638-641.

ss Por. W. Godzic, Rozumie¢ telewizje, Krakow 2001.

5 Por. J.S. Lemmens, P.M. Valkenburg J. Peter.

57 Por. M. Huflejt-Lukasik, Ja i procesy samoregulacji. Réznice migedzy zdrowiem a zabu-
rzeniami psychicznymi, Warszawa 2010.
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psychologicznych, mozna podejrzewaé, ze badani chcieli pokaza¢ swoja
niewrazliwo$¢ na aprobate spoleczng, niekonwencjonalno$é oraz nonkon-
formistyczng postawe wobec wplywu Srodowiska spolecznego. Podobne
wyniki otrzymata Dabrowska3®. Uzytkownicy gier komputerowych cecho-
wali sie brakiem wlasnej kontroli, nadmierna pewnoscia siebie, dominacja
z wysoka potrzeba autonomii, niezaleznoécig oraz niechecig liczenia sie
ze stanowiskiem innych osob. Analizujac caloksztalt badan, mozna wysu-
na¢ wniosek, ze mimo odczuwania przez graczy poczucia winy z powodu
swojego zachowania, boja sie oni przyznaé¢ do swoich wad i przedstawiaja
nieprawdziwy obraz siebie wywolany mechanizmami obronnymi, zwlasz-
cza, ze niski poziom obronnego wzmacniania samooceny okazatl sie istotny
i odwrotnie proporcjonalny w kryterium modyﬁkacji nastroju oraz powro-
tu do nalogu. Im czesciej gracze poprawiaja sobie nastréj za pomoc3 gier
lub pomimo préb ogramczema nawykow zwigzanych z graniem powraca-
ja do dawnych przyzwyczajen, tym czeéciej wykazuja krytyczng postawe
wobec zasad czy zachowan zwigzanych z normami spolecznymi. Nalezy
jednak zwr6cié uwage, ze wystepuje roznica w tego typu zachowaniach po-
miedzy dziewczetami i chlopcami. Chlopcy z wysokim poziomem uzalez-
nienia, wykazali niskie wyniki w obronnym wzmacnianiu samooceny przy
wysokich wynikach modyfikacji nastroju. Ponadto niski stopienn samoak-
ceptacji moralnej wspolwystepowal u nich z wysoka istotnoécig i proble-
mami powstajacymi z powodu gier. Dane te wskazuja, ze dla jednostek
gry stawaly sie najwazniejszym zajeciem. Z tego powodu dorastajacy mez-
czyzni zaniedbywali szkole i starali sie wypiera¢ zbyt silne zaangazowa-
nie (a wrecz uzaleznienie) w gry komputerowe, odczuwali poczucie winy,
ale jednocze$nie deklarowali, ze nie potrzebuja aprobaty spolecznej i nie
ulegaja wplywom spolecznym. U dorastajacych dziewczat bylo zupelnie
odwrotnie, poniewaz otrzymywaly one wysokie wyniki w samoakceptacji
moralnej w przypadku, gdy wykazywaly wysoki stopien tolerancji (jedno
z kryteriéw uzaleznienia od gier komputerowych). Im czeéciej gimnazja-
listki spedzaly czas na graniu w gry komputerowe, tym bardziej ocenialy
swoje zachowanie jako zgodne z wlasnymi zasadami moralnymi. Jedno-
cze$nie badania w grupie dziewczat nie wykazaly istotnych korelacji mie-
dzy zadnym z kryteriéw uzaleznienia od gier komputerowych a obronnym
wzmacnianiem samooceny.

Streszczenie

Celem niniejszego opracowania jest ustalenie relacji miedzy stopniem
uzaleznienia od gier komputerowych a poziomem samooceny ogoélnej oraz jej
poszczegblnych komponentéw wéréd mlodziezy. W badaniach udzial wzielo 104
uczniéw w wieku 14-16 lat, korzystajacych z gier komputerowych. W projekcie po-
stuzono sie Kwestionariuszem GAS (do weryfikacji stopnia uzaleznienia od gier
komputerowych) i Kwestionariuszem MSEI (stuzacym do badania samooceny).

58 R. Dabrowska, s. s. 13-24.
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Wyniki badan nie potwierdzily, ze stopien uzaleznienia od gier komputerowych
koreluje z samoocena ogblna (Hi1). Podkre$lono natomiast zwiazki pomigdzy
odczuwanym wsparciem a dwoma kryteriami uzaleznienia, to jest: konfliktem
i problemami (Hz2). Zweryfikowanie zwiazku pomiedzy poziomem uzaleznienia
a oceng swojej atrakcyjnosci fizycznej u mlodziezy gimnazjalnej nie znalazlo swe-
go potwierdzenia w calosci grupy. Jednak w rozréznieniu na ple¢ pojawily sie ko-
relacje zwigzane z tym komponentem samooceny w grupie dziewczat. Korelacja ta
okazala sie wprost proporcjonalna, o umiarkowane;j sile zwigzku (H3). Hipoteza
4, dotyczaca zwiazkéw zaangazowania w gry i kondycji fizycznej, nie zostala po-
twierdzona w calosci grupy badanych, ale rezultaty w grupie chlopcow wykazaly
istotne, odwrotnie proporcjonalne korelacje pomiedzy witalnoscia a ogélnym wy-
nikiem zaangazowania oraz kryterium istotnos$ci i probleméw. Wyniki uwypuklily
takze relacje poziomu uzaleznienia od gier ze stopniem samoakceptacji moralne;j
(H5) oraz stopniem obronnego wzmacniania samooceny (H6).

Slowa kluczowe: uzaleznienie od gier komputerowych, samoocena, mlodziez
gimnazjalna

Title: The degree of video games addiction and the self-esteem of youth

Summary

A research was conducted in order to detremine the relationship between
video game addiction and the level of general self-esteem and its specific compo-
nents. Studies was conducted among 104 students aged 14-16, who use computer
games. Two methods were used in the research project: the GAS Questionnaire
(to verify the degree of computer games addiction) and the MSEI Questionnaire
(for measuring self-esteem). The study results have not confirmed that the level of
video game addiction corraltes with general self-esteem (H1). However, the rela-
tionships between support and two criteria of addiction, i.e. conflict and problems,
were underlined (H2). The confirmation of the relationship between the level of
addiction and the assesment of young people’s own physical atractivity was not
supported in the whole group. However, when the group was differentiated by
gender, correlations connected to this component of self-esteem manifested itself
in the girl group. This correlation proved directly proportional, with moderate re-
lationship strength (H3). The hypothesis 4, concerning the relationship between
involvement in games and physical condition, has not been confirmed in the whole
studied group, but the study results in the boy group displayed relevant, inversely
proportional correlations between vitality and general involvement result and the
criteria of relevance and problems. The results highlighted also the relationships
between the level of game addiction and the degree of moral self-acceptance (H5)
as well as the degree of the defensive strenghtening of self-esteem (H6).

Key words: video games addiction, self-evaluation, self-esteem, middle-
schoolers
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