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Wprowadzenie

Technologia nieustannie sie rozwija. Cztowiek stale korzysta z niezliczonej ilosci urzadzen i progra-
mow komputerowych, ktére utatwiajg mu zycie. Znaczacego wptywu technologii nie dostrzegamy
jednak na co dzien. Nawet majac z nig kontakt, nie zastanawiamy sie nad jej rola. Cyfrowa rewolucja
rozpoczeta w potowie XX wieku trwa do dzis, a wieksza dostepnos¢ zaawansowanych technologicznie
urzadzen przyczynita sie do rozpowszechnienia gier komputerowych. Zwiekszenie mocy obliczeniowej
komputerdw i konsol oraz ich dostepnosci obnizyto znaczaco koszt zakupu tych sprzetéw. Obecnie
w wiekszosci domow mozna znalez¢ co najmniej jedno urzadzenie umozliwiajace granie w gry. Prawie
wszyscy korzystajg rowniez ze smartfondw pozwalajacych na tego typu rozrywke.

Z roku na rok gry stajg sie coraz popularniejszg forma spedzania wolnego czasu zaréwno wsréod
dzieci, jak i dorostych. Granie jest dzisiaj powszechng aktywnoscia. Niewiele jednak mowi sie o zwig-
zanych z tym aspektach psychologicznych. Trudno znalez¢ niebedace tekstami naukowymi materiaty
w jezyku polskim przygotowane na podstawie aktualnych wynikéw badan. Ta publikacja ma za zadanie
wypetni¢ wspomniang luke.

Opracowanie sktada sie z osmiu rozdziatéw. Pierwsze cztery dotyczg ogdlnego wprowadzenia
w tematyke gier, definicji i kluczowych sformutowan. W tej czesci na przyktadach oméwiono podsta-
wowe roznice miedzy platformami oraz gatunkami gier, a takze blizej przedstawiono profil polskiego
gracza z jego charakterystycznymi cechami. Dodatkowo opisano gtdwne zatozenia e-sportu, czyli
rywalizacji profesjonalnych graczy w wirtualnych rozgrywkach. Czytelnicy dopiero odkrywajacy ten
obszar beda mieli okazje zapoznac sie tez z rynkiem gier, a konkretnie z rola tej branzy w gospodarce.

Kolejne cztery rozdziaty wprowadzajg w tematyke uzaleznien. Zostaty w nich oméwione podsta-
wowe modele uzaleznien behawioralnych oraz najwazniejsze réznice miedzy nimi a uzaleznieniami
od substancji. Dalej skupiono sie na specyficznym zjawisku — problemowym graniu w gry. Mozna je
rozumiec¢ jako zespoét objawdw wskazujacy na uzaleznienie od gier komputerowych. Czytelnicy znaj-
da rowniez odpowiedzi na pytania o objawy, czynniki ryzyka i czynniki ochronne, a takze o to, kogo
dotyczy uzaleznienie od gier komputerowych. Na koncu podano informacje o metodach terapii oraz
pozytywnych aspektach grania.

Praca jest skierowana do wszystkich zainteresowanych problemowym graniem w gry. Nie jest pu-
blikacja naukowa adresowang wytacznie do specjalistow z zakresu uzaleznien albo do psychologdw.
To opracowanie przeznaczone zaréwno dla osdb niemajgcych wiedzy i/lub doswiadczenia w tematyce
uzaleznien oraz gier, np. rodzicow, nauczycieli, pedagogow, jak i dla instytucji szkolnych oraz osrodkow
zajmujacych sie profilaktyka badZ promocja zdrowia psychicznego.
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Czesc pierwsza

Czym s3 gry?

Gry wideo, gry komputerowe albo te przeznaczone na konsole, nie mozna pomina¢ takze produkcji
przygotowanych na smartfony i telefony. Gry sg obecne w mediach spotecznosciowych, niektorzy

nauczyciele wykorzystuja je podczas zaje¢ w szkotach, a czes$¢ firm stosuje gry kompetencyjne w ra-
mach procesu rekrutacji. Towarzysza nam one w wielu obszarach zycia i nie sg juz tylko sposobem
spedzania wolnego czasu. Co wiec kryje sie pod sformutowaniem ,,gry”? Podobnie do innych autoréw
poruszajacych te tematyke (zob. Kubinski 2016; Gatuszko 2017), uzywajac okreslenia ,gry”, odno-
simy sie do gier w ich ogélnym znaczeniu. Postugujac sie forma ,,gry komputerowe” lub ,,gry wideo”,
wskazujemy na platforme, na ktérej sg uruchamiane. Wiecej informacji o podziale gier oraz ich rodza-
jach znajduje sie w kolejnym podrozdziale.

Wspotczesne gry sa réznorodne — od bardzo prostych, opartych na nieskomplikowanych sche-
matach i mechanizmach, po rozlegte i ztozone produkcje. Oferujg niemal nieograniczone do$wiad-
czenia wygrywania, przegrywania, udziatu w rozbudowanych narracjach. Daja tez szanse odkrywania
otwartych swiatéw czy wspotpracy z innymi graczami (King, Delfabbro, Griffiths 2010). Istnieja gry
kierowane gtownie do dzieci, nastawione na dostarczanie rozrywki, a takze rozwijanie umiejetnosci
i wiedzy (np. logicznego myslenia, rozwigzywania zagadek) w bezpiecznym srodowisku. Jednoczesnie
wiele produkcji jest przeznaczonych dla dorostych. Wystepuja w nich rézne rodzaje przemocy czy
brutalno$¢ i czesto oddajg one rzeczywistosc¢ taka, jaka jest w realnym $wiecie, np. podczas wojny.

Poruszajac tematyke gier, warto wyjasnic¢ kilka charakterystycznych sformutowan. Gry cyfrowe
odnosza sie do tytutdow wydawanych w formie cyfrowej, czyli pozbawionych fizycznych pudetek i nos-
nikdw takich jak ptyty. Cyfrowa gra kupiona w sklepie internetowym jest gotowa do zainstalowania od
razu po zatwierdzeniu ptatnosci (obecnie to coraz czestszy sposéb zakupu gier). Mechaniki gry odnosza
sie natomiast do zbioru zasad i praw gry, okreslajg, co moze zrobi¢ gracz oraz z jakimi reakcjami bedzie
musiat sie zmierzy¢ w odpowiedzi na swoje dziatania. Sa to instrukcje podobne do tych z gier planszo-
wych, ktdre opisujg m.in., w jaki sposdb mozna poruszac sie na mapie w wirtualnym $wiecie lub wcho-
dzi¢ w interakcje z innymi postaciami czy przedmiotami. Cheater (z angielskiego oszust) to osoba wy-
korzystujgca w nieuczciwy sposob specjalne oprogramowanie, ktére zmienia mechaniki gry. Oszukuje
tym samym i tamie zasady, nieuczciwie zdobywajac przewage, np. przez automatyczne celowanie za-
pewniajace stuprocentowa skutecznos¢. Kody do gier to specyficzna forma utatwienia stworzona przez
ich producentéw. Gracze moga skorzystac z kodéw np. wtedy, gdy napotkaja trudnosci z przejsciem do
dalszego etapu rozgrywki. Gaming stanowi okreslenie pierwotnie pochodzace z jezyka angielskiego,
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a oznaczajace granie w gry, zostato ono jednak wtaczone do internetowego Stownika jezyka polskiego
(SJP PWN 2023). Gamer to gracz (stowo zaczerpniete, podobnie jak gaming, z jezyka angielskiego).
Noobem nazywa sie osoby niepotrafigce grac, a ich przeciwienstwem sa pro gracze. Z kolei imersja
dotyczy zanurzenia sie w Swiecie gry, dzieki czemu, poza samym jej odbiorem, gracze moga wczuwac
sie w postaci, doswiadcza¢ emocji oraz przezywac swoje wybory i decyzje w wirtualnym Swiecie.
Gry sg réwniez swoistym tekstem kultury (Kubinski 2016). Oddziatuja nie tylko na graczy, ale
takze nainne srodki przekazu, m.in. stajgc sie podstawa do tworzenia filmoéw lub seriali — np. gra The
Last of Us zostata zekranizowana jako serial telewizyjny.
CZY WIESZ, ZE... W 2021 roku w polskich szkotach srednich wprowadzo-

twérey Assassin's Creed: Odyssey w swojej no gre This War of Mine jako lekture nieobowigzkowa.

srze umieécili specjalny tryb umozliwiajacy Przedstawia ona wojne z perspektywy cywilow i poka-

zwiedzanie antycznych Aten? Gracz zuje okrucienstwo konfliktow zbrojnych. Wptyw gier jest
moze poznacé historie miasta i jego widoczny chociazby za sprawg tego, ze wiele sklepow,
charakterystycznych elementow. zarowno z elektronika, jak i np. z wyposazeniem domu,

ma dziaty ze sprzetem gamingowym.

1.1. Gatunki gier

Ksigzki mozemy podzieli¢ wedtug rodzajéw i gatunkow literackich. Podobny podziat mozna zastoso-
wac do muzyki czy filmow. Prawdopodobnie kazdy ma znajomego, ktory jest fanem horroréw, a ko-
gos innego catkowicie pochtaniajg produkcje science fiction. Gry réwniez mozna dzieli¢ na gatunki
(Apperley 2006).

Podstawowa klasyfikacja gier odnosi sie do tego, na jakiej platformie sg uruchamiane (Grajewski,
Dragan 2021). Platforme nalezy rozumiec po prostu jako urzadzenie, ktére umozliwia granie. Moze to
by¢ komputer, konsola lub telefon. Obecnie, mowiac o podziale gier ze wzgledu na platforme, wyrdz-
nia sie gry na komputery osobiste (stacjonarne, laptopy), konsole do gier (np. Xbox, PlayStation) oraz
urzadzenia mobilne (smartfony, tablety). Gry nie musza by¢ jednak wydawane tylko na jedng platfor-
me — czesto tworcy przygotowujg swojg produkcje zaréwno na komputery, jak i na konsole. Istniejg
tez specjalne programy nazywane emulatorami, dzieki ktorym gry przeznaczone np. na telefony da
sie uruchomic na zwyktych komputerach.

Gry mozna podzieli¢ wedtug gatunkow, ktore zostaty wyszczegolnione na podstawie wspolnej
tematyki, zasad, celow i konwencji wyznaczajacych pewne standardy w obrebie zblizonych odmian.
Najczescie] wyrdznia sie osiem gtownych gatunkow gier: zrecznosciowe, przygodowe, fabularne, sy-
mulatory, sportowe, strategiczne, logiczne oraz edukacyjne. Dodatkowo mozna opisac¢ co najmniej
czterdziesci osobnych podtypow (Zajaczkowski, Urbanska-Galanciak 2009). Jednakze w przypadku
wielu gier trudno wskazac tylko jeden gatunek, do ktorego da sie je przypisac, np. Red Dead Re-
demption 2 zalicza sie do gatunku gier akcji, ale jednoczesnie ma ona wiele wspolnych elementow
z grami przygodowymi. Badacze w swoich pracach naukowych podkreslaja, ze ten podziat nie za-
wsze jest adekwatny (por. Eichenbaum et al. 2015; King, Delfabbro 2019; Dale, Joessel, Bavelier,
Green 2020). Nizej przedstawiono opisy dziesieciu gatunkow gier, ktore sg czesto przywotywane takze
w kontekscie badan naukowych (Grajewski, Dragan 2021).

Gry RPG (role-playing game, cRPG — computer role-playing game) to gry fabularne, w ktérych
gracz wciela sie w okreslonego bohatera umiejscowionego w stworzonym swiecie. Odgrywa on role
wedtug scenariusza, a w zaleznosci od gry moze dokonywac wielu wyboréw zmieniajacych przebieg
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catej rozgrywki. Gracz ma mozliwo$¢ rozwijania swojej postaci i czesto personalizacji wygladu awatara
— wirtualnego bohatera. Przez wykonywanie zadan gracz rozwija jego umiejetnosci, zdobywa lepszy
ekwipunek czy odblokowuje nowe zdolnosci. Do najpopularniejszych gier z tego gatunku naleza serie
WiedZmin, The Elder Scrolls, Dark Souls czy Diablo. Na ilustracji 1 przedstawiono zrzut ekranu z gry
WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt Red 2015). Gracz steruje postacig z perspektywy trzeciej osoby.
W prawym gérnym rogu ekranu jest widoczna minimapa. Po prawej stronie znajduja sie kluczowe infor-
macje zwigzane ze sterowaniem oraz podsumowanie wykonywanego zadania, po lewej zas wskazowki
dotyczace dodatkowych umiejetnosci i ekwipunku. Na ilustracji wida¢ réwniez dziewczynke cieszaca
sie zwiadomosci o narodzinach mtodszej siostry. Dodanie takich elementéw do gry pozwala na budowe
bardziej realistycznego Swiata, ktory sprawia wrazenie tetnigcego zyciem.

Gry MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) — ich zakres i mechanika sg
zblizone do gier RPG. Wazng zmiang jest natomiast nacisk na wspétprace graczy. Uzytkownicy cze-
sto musza wspdlnie mierzy¢ sie z zadaniami, by podnosi¢ swoj poziom (tzw. levelowanie). Gry MMO
wymagaja komunikacji i wchodzenia w interakcje spoteczne z innymi osobami. Aby osiggac coraz
wyzsze poziomy rozwoju postaci, gracze nierzadko tworzg gildie lub do nich dotaczajg. W zespotach
zwiekszajg swoje szanse na zrealizowanie celdéw. Zdarzaja sie sytuacje, w ktdorych samodzielne przej-
Scie do kolejnego etapu gry nie jest w ogole mozliwe. Ze wzgledu na poziom trudnosci gra czasami
wymusza organizacje tzw. rajdow, czyli wspolnych wypraw umozliwiajacych wykonanie zadania. World
of Warcraft czy Final Fantasy to jedne z najpopularniejszych produkcji tego gatunku. Na ilustracji 2
przedstawiono wtasnie gre World of Warcraft (Blizzard Entertainment 2004). Widac¢ na niej inne po-
staci niezalezne (tatwo je pozna¢ po umieszczonym nad nimi wykrzykniku), to jest sterowane przez
komputer — moga one zleca¢ nam rézne zadania, ktorych tresé¢ daje sie przeczytac w lewej czesci
ekranu na widocznym kawatku pergaminu. W stworzonej rzeczywistosci mozna spotkac¢ wielu innych
graczy z catego Swiata. Wszyscy dgza do rozwoju swojej postaci i jej umiejetnosci.

Ilustracja 1. Zrzut ekranu z gry WiedZmin 3: Dziki Gon, CD Projekt Red (2015)
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FPS-y (first-person shooter, ,,strzelanki” pierwszoosobowe) to gatunek, ktéry skupia gry oparte
na walce z perspektywy pierwszej osoby. Najczesciej jest do tego wykorzystywana bron palna. Mecha-
nika gry obejmuje duzg dynamike i wymaga spostrzegawczosci oraz zrecznosci. FPS-y najczesciej sa
oparte na statystyce kill/death ratio (KD) — wspotczynniku zwigzanym z relacjg zabdjstw do zgondw,
czyli punktowym przedstawieniem skutecznosci gracza w rozgrywce z innymi osobami. Pokonujac
dwoch przeciwnikéw i gingc samemu raz, wspétczynnik KD wyniesie 2. Zaawansowani gracze dazg
do maksymalizacji zabojstw przy jednoczesnym zachowaniu jak najmniejszej liczby wtasnych zgonow.
Najpopularniejsze gry w tym gatunku to serie Battlefield, Call of Duty czy Counter-Strike. Ilustracja
3 przedstawia zrzut ekranu z gry Hell Let Loose (Black Matter 2021), ktéra jest taktyczng gra wielo-
osobowa, odwotujaca sie do prawdziwych dziatan wojennych prowadzonych podczas drugiej wojny
Swiatowe]. Gra stanowi przyktad ,strzelanki” ktadacej duzy nacisk na realizm — odwzorowano zaréwno
umundurowanie zotnierzy, bron, jak i szczegoty geograficzne, np. pole bitwy w regionie Sainte-Marie-
-du-Mont, co takze pokazuje ilustracja 3. Twdrcy wykorzystali oryginalne mapy wojskowe z tamtego
okresu, zdjecia satelitarne oraz archiwalne. Na ilustracji wida¢ dynamike pola bitwy, np. opatrywa-
nego zotnierza, zastone dymna utrudniajgca dostrzezenie przeciwnika oraz ikone (marker) czotgu, co
pozwala odnalez¢ sie na polu walki.

Ilustracja 2. Zrzut ekranu z gry World of Warcraft, Blizzard Entertainment (2004)

Symulatory sg grami majgcymi za zadanie imitowac okreslong czes¢ rzeczywistosci. Zastoso-
wana w nich mechanika wiernie odzwierciedla nasladowany obszar realnego swiata. Do najpopular-
niejszych gier tego gatunku naleza symulatory latania, kierowcy samochodu ciezarowego czy farmy.
Gracze otrzymuja produkt przygotowany z dbatoscig o detale i z jak najwierniejszym odwzorowaniem
praw rzadzacych w realnym swiecie. Wigze sie to z doskonatym odtworzeniem np. przyciskow na kon-
soli samolotu pasazerskiego, wtacznie ze specyficznymi dzwiekami wydawanymi przy ich uzywaniu.
W obrebie tego gatunku najczesciej mowi sie o grach z serii Farming Simulator (symulatorze gospo-
darstwa rolnego), Microsoft Flight Simulator (symulatorze latania réznymi samolotami) czy Euro Truck
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Simulator pozwalajgcym na wcielenie sie w kierowce ciezarowki przemierzajacej Europe. Ilustracja 4
to zrzut ekranu z Microsoft Flight Simulator (Asobo Studio 2020). Gra jest symulatorem lotow, ktory
umozliwia wcielenie sie w role pilota rozmaitych statkdéw powietrznych. Na ilustracji wida¢ bardzo pre-
cyzyjne odwzorowanie kabiny pilotéw jednosilnikowego samolotu Diamond Aircraft DA40 NG. Wszyst-
kie przyrzady zmieniajg swoje wartosci zgodnie z tym, co dzieje sie aktualnie z maszyng. Pokretta,
przyciski i dzwignie petnig takie same funkcje jak w rzeczywistosci. Gra odzwierciadla topografie ca-
tego swiata dzieki wykorzystaniu zdjec¢ satelitarnych przetworzonych przez sztuczng inteligencje, ktora
odpowiada rowniez za dostarczanie w czasie rzeczywistym danych pogodowych z kazdego miejsca na
ziemi. Umozliwia to doktadne oddanie warunkéw atmosferycznych w grze zgodnie z tym, co w danym
momencie dzieje sie w okreslonym miejscu na swiecie. Te dbatos¢ o szczegoty tatwo zaobserwowac
na ilustracji 4 — widac¢ tam charakterystyczny cylindryczny budynek po prawej stronie zrzutu ekranu.
Jest to Torre Agbar, jeden z najbardziej rozpoznawalnych obiektéw Barcelony.

Ilustracja 3. Zrzut ekranu z gry Hell Let Loose, Team17 (Black Matter 2021)

Gry zrecznosciowe sg oparte na ¢wiczeniu refleksu oraz umiejetnosci obstugiwania danego
kontrolera, takiego jak pad lub klasyczna myszka i klawiatura. Gra ktadzie nacisk na sprawne wyko-
nywanie okreslonych zadan. Aby osiggac wysokie wyniki, nalezy wykazac sie szybkoscig oraz zrecz-
noscia. Popularni reprezentanci tego gatunku to seria Rayman, Beat Saber czy Ori and the Will of the
Wisps (Moon Studios 2020). Ten ostatni przyktad zostat przedstawiony na ilustracji 5. Mimo pozoréw
trojwymiarowosci gracz moze poruszac sie w dwaéch ptaszczyznach, a nie trzech, czyli moze prze-
mieszczac sie na boki, w gore i w dot, ale nie jest w stanie dotrze¢ do drzew w oddali widocznych na
ilustracji. Gra przez swoja basniowa oprawe zacheca do przemieszczania sie po poziomach. Czasami
prawidtowa droga nie jest tatwa do odgadniecia, z jednej strony wymaga spostrzegawczosci, a z dru-
giej wykonania skomplikowanych sekwencji kilku skokéw, unikéw i precyzyjnego zaplanowania catego
zestawu ruchow.



14 Czeé¢ pierwsza

Gry strategiczne majg wiele odmiennych mechanik, jednak wszystkie skupiajg sie na taktycznym
planowaniu. W zaleznosci od gry moze sie to wigzac réwniez z rozwojem wiedzy i kultury sterowane;
cywilizacji czy z zarzadzaniem surowcami. Wymaga to wykazania sie umiejetnosciami taktycznymi,
logistycznymi, a takze zdolnoscia do dysponowania zasobami oraz armia. Najczesciej gracze tocza
miedzy sobg pojedynki lub prowadzg cate cywilizacje ku ostatecznemu zwyciestwu. Popularne gry
z tego gatunku to serie Age of Empires, Total War, Humankind i Sid Meier’s Civilization. Na ilustra-
cji 6 przedstawiono zrzut ekranu z Sid Meier’s Civilization VI (Firaxis Games 2020). Ta produkcja to
przyktad gry turowej, w ktérej — podobnie jak w planszéwkach — ruchy kazdego gracza nastepujg po
kolei. Struktura gry przypomina rowniez plansze z tradycyjnych gier z polami w ksztatcie szesciokatow
z zaznaczonymi efektami specjalnymi, takimi jak np. ztoza wegla lub plantacja pomaranczy. Na gérnej
belce sg widoczne podstawowe dane o zasobach strategicznych. W lewym gérnym rogu umieszczono
informacje o liczbie punktéw: nauki (umozliwiajacych prowadzenie badan naukowych), kultury, wiary,
atakze o ilosci ztota. Po prawej stronie ekranu wida¢ menu z mozliwoscig budowy wyspecjalizowane;j
dzielnicy w miescie, np. dzielnicy przemystowej (wzmacniajacej wydajnosc¢ produkcji). Gra umozliwia
tez wznoszenie tzw. cudow Swiata — nailustracji 6, w jej lewej dolnej czesci, widac Kolosa Rodyjskiego,
a po prawej stronie, niedaleko rzeki, zostat wybudowany Tadz Mahal.

Ilustracja 4. Zrzut ekranu z gry Microsoft Flight Simulator, Xbox Game Studios (Asobo Studio 2020)

Gry edukacyjne ktada nacisk na wyksztatcanie nowych umiejetnosci u graczy. Deweloperzy za-
ktadaja, ze rozrywkowa forma nauki bedzie lepszym sposobem przekazywania wiedzy od form trady-
cyjnych. Przyktadami takich gier sg: Kerbal Space Program oraz Szybowcowa '87 (Pictureworks 2022)
zaprezentowana na ilustracji 7. Jest to wirtualne ukazanie tajnej drukarni Solidarnosci Walczacej. Na
podstawie materiatéw archiwalnych Instytutu Pamieci Narodowej odtworzono mieszkanie z czaséw
PRL-u i autentyczne rozmowy miedzy funkcjonariuszami Stuzby Bezpieczenstwa.

Gry sportowe imituja gry zespotowe oraz dyscypliny indywidualne. Gracze tocza miedzy sobg
pojedynki w czasie rzeczywistym. Wymaga to od nich znajomosci zasad danej gry oraz umiejetnosci
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Ilustracja 5. Zrzut ekranu z gry Ori and the Will of the Wisps, Xbox Game Studios (Moon Studios 2020)

strategicznych i (czesto) zrecznosciowych. Popularne serie z tego gatunku to FIFA, Football Manager
i NBA Live. Ilustracja 8 przedstawia zrzut ekranu z gry Football Manager 2023 (Sports Interactive
2022). Poza widokiem na murawe podczas rozgrywanego meczu gracze majg mozliwos¢ zaawan-
sowanego zarzadzania catym zespotem przez m.in. dobdr pitkarzy, a takze planowanie taktyki w po-
szczegolnych meczach. Ilustracja ukazuje fragment przygotowan przed meczem — po lewej stronie
przedstawiono rozmieszczenie cztonkdw druzyny, a po prawej widac liste wszystkich pitkarzy wraz ze
statystykami.

Gry wyscigowe opierajg sie na rywalizowaniu z innymi graczami w wyscigach samochodowych.
W grze liczy sie pokonanie oponentdw. Moga by¢ oni sterowani przez innych graczy lub komputer. Gry
takie dajg szanse na podjecie rywalizacji w skali globalnej — umozliwiajg to statystyki, ktére mozna
poréwnywac, np. osiggajac najlepszy czas okrazenia lub ustanawiajac rekord danym modelem samo-
chodu. Gry z tego gatunku bywajg realistyczne lub stosujg prostsze mechaniki. Popularne wydania
to serie Need for Speed, Forza, Gran Turismo czy DIRT Rally 2.0. Na ilustracji 9 przedstawiono zrzut
ekranu z gry Forza Horizon 5 (Playground Games 2021) wraz z elementami typowymi dla gier wy-
scigowych, chocby umieszczonym w prawym dolnym rogu predkosciomierzem. Charakterystyczne

rozmycie otoczenia dookota samochodu wynika z dgzenia do imitacji wrazenia predkosci. Niebieskie
strzatki sg natomiast podpowiedzia, w jaki sposéb jechac, zeby idealnie pokonac trase i np. wejsc
prawidtowo w zakret.

Gry z gatunku MOBA (multiplayer online battle arena) to gry sieciowe bedace podgatunkiem gier
strategicznych. Ich mechanika polega na walce co najmniej dwoch druzyn na wirtualnej arenie az do
momentu ostatecznego zwyciestwa. Gatunek ten taczy elementy z gier MMORPG. Zdecydowanie naj-
popularniejszymi grami MOBA sa League of Legends, powszechnie nazywany ,LOLem” oraz Defense of
the Ancients (DotA). Zrzut ekranu z gry League of Legends (Riot Games 2013) zostat zaprezentowany

na ilustracji 10. Widac¢ tam charakterystyczne cechy gatunku MOBA — walke z przeciwng druzyng na
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Ilustracja 6. Zrzut ekranu z gry Sid Meier’s Civilization VI, 2K Games (Firaxis Games 2020)

Ilustracja 7. Zrzut ekranu z gry Szybowcowa ‘87, Instytut Pamieci Narodowej (Pictureworks 2022)

mapie przypominajgcej arene z waskimi przejsciami. Na dole ilustracji podano podstawowe informa-
cje o naszej postaci (np. pasek z iloscig zycia) oraz miejsce na specjalne atrybuty.

Myslac o roznych gatunkach gier, nalezy pamietac, ze ich podziat jest umowny, a same gry czesto
naleza do kilku gatunkdw jednoczesnie. Gry wraz z rozwojem technologii staja sie coraz bardziej ztozo-
ne. W ostatnim czasie preznie rozwija sie technologia VR (virtual reality) — wirtualnej rzeczywistosci.
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Umozliwia ona ,,przeniesienie sie” dzieki specjalnym okularom (goglom) do wykreowanego Swiata,
ktory mozna zobaczy¢ na wtasne oczy. Czasami wykorzystywane sg réwniez specjalne elementy ubio-
ru, ktére przetwarzaja ruch ciata na ruch w wirtualnej rzeczywistosci. Ilustracja 7 pokazuje zrzut ekra-
nu z instrukcja poczatkowa (widoczng w gérnej czesci), pomagajaca odnalez¢ sie w nowej przestrzeni.

Zaprezentowana wyzej klasyfikacja gier nie jest jedyng mozliwg do przyjecia. Inna dzieli je na
te, w ktorych rywalizacja toczy sie z innymi graczami (multiplayer), i te w trybie pojedynczego gracza
(single player). W kontekscie tego podziatu czesto mozna spotkac sie z uzywaniem okreslen gra online
i offline. Odnosi sie to do wykorzystywania potaczenia internetowego w rozgrywce. Przyktadem cieka-
wego rozwigzania w niektérych grach nastawionych na tryb dla pojedynczego gracza jest umozliwienie
niebezposredniego kontaktu z innymi osobami w celu wzajemnej pomocy. Jedng z takich gier jest
Death Stranding, w ktérej gracze moga zostawiac¢ podpowiedzi oraz pomagac we wznoszeniu réznych
konstrukcji na planszach innych osoéb. Nie nastepuje tam bezposredni kontakt miedzy dwoma gracza-
mi, ale widzg oni dziatania na swojej mapie podczas wtasnej rozgrywki.

Kolejny podziat wynika z perspektywy ukazywania wirtualnego Swiata. Wyréznia sie produkcje
pierwszoosobowe, w ktorych perspektywa jest najbardziej zblizona do widzenia ludzkiego. Inng forma
jest perspektywa trzecioosobowa, gdzie kamera zostaje umieszczona za sterowang postacig. W ra-
mach tego podziatu mozna tez mowic¢ o grach 2D i 3D. Niektére tytuty umozliwiajg przetaczanie sie
miedzy perspektywami w celu lepszego dopasowania do preferencji graczy i odczuwania réznego
poziomu imersji. Pokazano to nailustracji 11 z gry Red Dead Redemption 2 (Rockstar Studios 2018).
Zrzut ekranu przedstawia spojrzenie na ten sam fragment miasteczka na Dzikim Zachodzie z dwoch
odmiennych perspektyw. Gérny obraz to przyktad kamery trzecioosobowej umieszczonej za plecami
bohatera. Dolny zrzut ekranu to widok z perspektywy pierwszej osoby, czyli oczami bohatera jadgcego
konno.

Ilustracja 8. Zrzut ekranu z gry Football Manager 2023, Sega (Sports Interactive 2022)
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Ilustracja 9. Zrzut ekranu z gry Forza Horizon 5, Xbox Game Studios (Playground Games 2021)

Ilustracja 10. Zrzut ekranu z gry League of Legends, Riot Games (2013)
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Ilustracja 11. Zrzuty ekranu z gry Red Dead Redemption 2, Rockstar Games (Rockstar Studios 2018)

1.2.  Polscy gracze

Wedtug danych Gtéwnego Urzedu Statystycznego w 2022 roku dostep do internetu miato 99,3%
gospodarstw domowych w Polsce. Od lat wskaznik ten wzrasta. Obecne badania wskazuja, ze 51%
badanych Europejczykow w wieku 6-64 lata gra w gry (Krakowski Park Technologiczny 2021). W Pol-
sce w 2018 roku co najmniej 68% internautow byto jednoczesnie graczami (Bobrowski et al. 2017),
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a odsetek ten zwiekszyt sie u 0s6b w przedziale wiekowym 16—-65 lat w 2021 roku do 76% (Krakow-
ski Park Technologiczny 2021). Polscy gracze czesciej wybierajg gry na komputery stacjonarne w po-

rownaniu z konsolami (ibidem). Biorgc pod uwage szeroki dostep do internetu, liczba graczy w Polsce

jest szacowana na okoto 16 miliondw.

Jednym z czesto przywotywanych stereotypow dotyczacych gier komputerowych jest przekona-

nie, ze zdecydowana wiekszos¢ graczy to mezczyzni. Dotychczasowe raporty z badan polskich gra-

CZY WIESZ, ZE...

Szybowcowa ‘87 powstata we wspotpracy
z Instytutem Pamieci Narodowej? Fabuta
pozwala zwiedzi¢ mieszkanie bedace tajna
drukarnig Solidarnosci.

Gra na komputerach PC lub laptopach

Gra na konsolach

Gra w mediach spotecznosciowych

czy nie potwierdzajg tego trendu. W edycji przeprowa-
dzonej w 2020 roku kobiety stanowity 49% badanych
(Krakowski Park Technologiczny 2021). Jednak w ba-
daniach naukowych odsetek ten byt nizszy i wynosit od-
powiednio 34% i 18% (Grajewski, Dragan 2020, 2021;
Dragan, Grajewski 2021). Polki graty w gry mobilne i te
dostepne w mediach spotecznosciowych czesciej od

Gra na przegladarkach komputeréw PC

Gra na smartfonach i tabletach

Wykres 1. Pte¢ polskich graczy w podziale na lata oraz w zaleznosci od wybranych typéw gier

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie danych Krakowskiego Parku Technologicznego (2021)
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mezczyzn, ktorzy preferowali komputery i konsole (Krakowski Park Technologiczny 2021). Szczego-
towe rozroznienie jest widoczne na wykresie 1.

Badania srodowiska polskich graczy nie skupiaty sie na osobach ponizej 15. roku zycia, wiec trud-
no jest oszacowac doktadna liczbe mtodszych uzytkownikéw. Biorac pod uwage obserwacje z zycia co-
dziennego, trudno tez jednak stwierdzi¢, ze dzieci nie graja w gry. Dostepne dane pozwalajg natomiast
na wskazanie, ze gry znajduja odbiorcéw réwniez w przedziale wiekowym 40-60 lat. W zaleznosci od
wieku zmieniaja sie preferencje dotyczace platformy, co szczegétowo zaprezentowano na wykresie 2.

W kwestii miejsca zamieszkania dominujg obszary wiejskie, ktére wskazato 36% graczy (Kra-
kowski Park Technologiczny 2021). W nastepnej kolejnosci sg to miasta do 20 tys. mieszkancow —
14% proby, miasta powyzej 500 tys. mieszkancow — 12%, miasta miedzy 200 tys. a 500 tys. — 11%,
20-49 tys. — 10%, 100-199 tys. — 9% oraz 50-99 tys. — 8%. Wsrdd graczy dominuje wyksztatcenie
$rednie — to 42% badanych; wyzsze posiada 32% z nich. Gimnazjalne wyksztatcenie ma 17% préby,
a podstawowe — 10%.

Wykres 2. Wiek polskich graczy w podziale na platformy

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie danych Krakowskiego Parku Technologicznego (2021)

1.3. Jak $wiadomie wybra¢ gre?

Podrozdziat 1.1 ukazat, jak réznorodny jest Swiat gier,

, _ o CZY WIESZ, ZE...
zarowno ze wzgledu na opowiadanag fabute, jak i przed-

w 2011 roku 6wczesny premier Donald
Tusk w ramach prezentu wreczyt gre
WiedZzmin 2: Zabdjcy krdléw prezydentowi
USA Barackowi Obamie? Pézniej wskazat jg
jako przyktad polskiej przedsiebiorczosci.

stawiony Swiat. Odpowiednie rozumienie gier okazuje
sie szczegolnie wazne dla rodzicow oraz opiekunow
wybierajacych je dla dzieci, zwtaszcza dlatego, ze
wiekszos¢ dorostych przed przekazaniem gry swojemu
dziecku nie sprawdza doktadnie jej zawartosci i tresci
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w niej przedstawionych. Skad wiec czerpac informacje, zeby dobierac rozrywke dla pociech odpowie-
dzialnie, a takze stosownie do ich potrzeb i mozliwosci?

Znacznym utatwieniem doboru gry do wieku dzieci byto stworzenie w 2003 roku Ogélnoeuro-
pejskiego Systemu Klasyfikacji Gier w skrécie nazywanego PEGI (z ang. Pan European Game Infor-
mation; PEGI 2003). To inicjatywa wprowadzona w niemal czterdziestu krajach Europy, ktérej celem
byto opracowanie prostego systemu ratingowego stuzgcego do rekomendowania wieku na podstawie
tresci zawartych w grze. Eksperci PEGI oceniajg gry pod wzgledem tresci dostosowanych do wieku,
nie oceniajg natomiast stopnia trudnosci rozgrywki. Czesc gier jest przeznaczona tylko dla dorostych,
ainne moga by¢ dostepne dla wszystkich grup wiekowych. Oznaczenia PEGI wyrdzniajg piec kategorii
wiekowych:

PEGI 3 — jest odpowiednia dla wszystkich grup wiekowych. Nie powinna zawiera¢ wulgaryzmow
ani dzwiekéw lub obrazow, ktére moga przestraszy¢ dzieci. W grach z tej kategorii dopuszcza sie
przemoc, ale tylko w specyficznym kontekscie, np. komicznym.

PEGI 7 — odnosi sie do produkcji zawierajgcych dzwieki lub sceny mogace przestraszy¢ dzieci.
Dopuszczalne sg tez bardzo tagodne formy przemocy bez jej szczegdtowego i realistycznego przed-
stawienia.

PEGI 12 — w grach z tej kategorii wystepuje przemoc wobec postaci zaréwno fantastycznych,
jak i przypominajacych ludzi. Jednoczesnie moga pojawic sie odwotania do seksu, a takze tagodne
wulgaryzmy.

PEGI 16 — opisuje tytuty zawierajgce przemoc i/lub czynnosci seksualne podobne do tych z rze-
czywistosci. Wulgaryzmy sg dosadne, a dodatkowo mogg pojawic sie sceny z paleniem tytoniu, piciem
alkoholu lub zazywaniem innych substancji psychoaktywnych.

PEGI 18 — odnosi sie do gier, w ktérych wystepuja dosadne elementy przemocy, w tym wobec
bezbronnych osoéb, zabijanie bez motywu, a takze sekwencje popierajace stosowanie narkotykdw
i sceny seksu.

Ilustracja 12. Symbole PEGI odpowiednie dla kategorii wiekowych 7, 16 i 18 lat. Zrédto: PEGI 2003

Dodatkowo PEGI poza kategoriami wiekowymi

CZY WIESZ, ZE... stosuje oznaczenia deskryptywne, ktére bezposrednio
w Niemczech do 2018 roku obowigzywata odnoszg sie do tresci danej gry. Wyroznia sie elementy
specjalna cenzura gier? W grach nie mogty takie jak: przemoc, wulgarny jezyk, strach, hazard, seks,
byC przedstawione swastyki, a w pewnej uzywki, dyskryminacja i zakupy w grze. Oznaczenia te
grze Adolf Hitler zostat zaprezentowany bez wystepuja tacznie z kategoria wiekowa. Kategorie de-

charakterystycznego wasika. skryptywne nie sg przypisywane wszystkim grom.
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Ilustracja 13. Symbole PEGI z kategoriami wiekowymi oraz deskryptywnymi. Zrédto: PEGI 2003

Nadawanie kategorii PEGI jest wspierane przez najwiekszych wydawcow. Obecnie w Polsce nie
obowigzuje prawo, ktore nakazywatoby sprzedaz gier tylko osobom petnoletnim lub w odpowiedniej
kategorii wiekowej. Dwunastolatek bez problemu bedzie mégt kupi¢ produkcje z oznaczeniem kate-
gorii wiekowej ,,od 18. roku zycia”. Dlatego tak istotne jest to, aby rodzice byli Swiadomi, w co graja
ich dzieci, oraz angazowali sie w ich aktywnosci i wspolnie odkrywali wirtualne zabawy.

Zawodowa gra w gry

Rynek gier to duza branza, ktéra generuje wielomiliardowe przychody i zapewnia liczne miejsca pracy.

Studia deweloperskie, czyli firmy tworzace gry, zatrudniajg wielu specjalistow w réznych dziedzinach. Sg to
m.in. programisci, projektanci, scenarzysci, osoby odpowiedzialne za tworzenie zadan, aktorzy, kompozy-
torzy, muzycy, a takze wielu innych pracownikéw biorgcych udziat w powstawaniu gry. Méwiac o zarabianiu
poprzez granie w gry, mozemy mysle¢ wtasnie o osobach tworzacych dany tytut. Jako tester gier mozna
grac przez caty dzien — praca polega na szukaniu i raportowaniu bteddw, ktére nie powinny sie zdarzyc.

W dalszym ciggu za niecodzienne wykonywanie pracy zarobkowej jest uwazane zawodowe granie
w gry przez osoby biorgce udziat w zawodach e-sportowych, czyli turniejach organizowanych w ra-
mach potyczek z innymi profesjonalnymi graczami. W zaleznosci od rodzaju zawoddw moga to byc
zmagania indywidualne lub druzynowe. Podobnie jak w dyscyplinach sportowych zawodnicy e-spor-
towi przewaznie specjalizuja sie w jednej grze. Najprostsza definicjg e-sportu jest odniesienie go do
»konkurencyjnosci w graniu w gry” (Hamari, Sjoblom 2017). Wraz z gwattownym wzrostem zainte-
resowania rozgrywanymi turniejami (réwniez poza samymi zawodnikami) bardzo znaczaco rozwinat
sie sponsoring. Najwieksze turnieje nie ustepuja pod wzgledem oprawy i przygotowania niektorym
duzym imprezom w tradycyjnych dyscyplinach sportowych.

Na pytanie, ile zarabia profesjonalny gracz, trudno wskazac¢ usredniong kwote. Mozna jednak
sprawdzi¢ wysokos$¢ nagréd za zwyciestwa w poszczegolnych turniejach. Na tej podstawie da sie
ustali¢ dochody w odniesieniu do danych publicznych. Organizacja Esports Earnings tworzy takie
zestawienia. Opierajac sie na przygotowanych przez nig danych, aktualnych na 31 stycznia 2023 roku,
zwyciezcg zawodow, ktéry zarobit najwiecej, jest 29-letni Dunczyk Johan Sundstein z wygranymi na
taczng kwote 7 184 163 dolaréw z udziatu w 130 tur-
niejach (Esports Earnings 2023). Dziesieciu najbardziej CZY WIESZ, ZE...
dochodowych graczy zarobito razem ponad 55 milio-
néw dolarow. Szczegotowe dane sg widoczne w tabeli
1. Warto podkresli¢, ze to tylko dochody z wygranych

Iga Swiatek za wygranie turnieju US
Open w 2022 roku otrzymata 2,6 miliona

dolaréw, a Kyle ,,Bugha” Giersdorf za
zawodow, dodatkowo nalezy wzig¢ pod uwage wszyst- zwyciestwo w turnieju gry Fortnite dostat

kie przychody wynikajgce z umow sponsorskich, wspot- 3 miliony dolaréw?
prac marketingowych i pozostatych kontraktow.
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Polska w rankingu krajéw zajmuje 17. miejsce z tacznymi wygranymi na kwote 21 375 156 dola-
row. Na pierwszym miejscu sg Chiny z kwotg 236 259 878 dolaréw. Wsréd polskich graczy najwiek-

szg pule nagréd zdobyt 22-letni Michat Jankowski — 2 283 552 dolary. Pozostali gracze z Polski nie
osiggneli granicy miliona dolaréw. Szczegdty dotyczace dziesieciu najbardziej dochodowych polskich

graczy sg przedstawione w tabeli 2.

Biorac pod uwage wysokos¢ nagréd w zawodach e-sportowych, ktérych taczna pula wyniosta

juz ponad 1,4 miliarda dolarow, trudno uznawac je za zjawisko o matej skali. Jako ciekawostke warto

przytoczy¢ fakt, ze bukmacherzy regularnie oferujg mozliwos¢ obstawiania meczéw e-sportowych.

Aby stac sie profesjonalnym graczem, wymagane sa precyzja, bardzo rozwiniete umiejetnosci zwia-

zane z okreslong gra oraz liczne treningi pozwalajace stac sie lepszym niz przecietny gracz. Branza
gier nie jest wiec domeng tylko osdb chcacych spedzi¢ mito wieczoér lub weekend przed konsolg czy

komputerem — to réwniez sposdb na zarabianie i niejako styl zycia.

Tabela 1. Lista graczy osiggajgcych najwieksze dochody ze zwyciestw w turniejach

Opracowanie wtasne na podstawie https://www.esportsearnings.com/players (dostep: 31.01.2023)

Imie i nazwisko

Catkowite
dochody

Najbardziej
dochodowa gra

taczny dochdd z najbardziej
dochodowej gry

NOtail Johan Sundstein 7184163,05% |Dota?2 7172436,83 %
JerAx Jesse Vainikka 6486948,78% |Dota?2 6486400,02 $
ana Anathan Pham 6024411,96$ |Dota?2 6024411,96 $
Ceb Sébastien Debs 5824309,40% |Dota?2 5824309,40 %
Topson Topias Taavitsainen 5698989,00$% |Dota?2 5698989,00 $
KuroKy Kuro Takhasomi 5281147,72% |Dota?2 5279424,39 %
Miracle- Amer Al-Barkawi 4882085,26$ |Dota?2 4882085,26 %
Matumbaman |Lasse Urpalainen 4873411,04% |Dota?2 4873411,04 %
MinD-ContRoL |Ivan Ivanov 4665159,74% |Dota?2 4665159,74 %
GH Maroun Merhej 427945427 $ |Dota 2 427945427 $

Tabela 2. Lista polskich graczy osiggajgcych najwieksze dochody z tytutu zwyciestw w turniejach

Opracowanie wtasne na podstawie https://www.esportsearnings.com/countries/pl (dostep: 31.01.2023)

ID gracza

Imie i nazwisko

Catkowite
dochody

Najbardziej
dochodowa gra

taczny dochdd z najbardziej
dochodowej gry

Nisha Michat Jankowski 2306218,95% Dota 2 2306218,95%

neo Filip Kubski 759158,45 % Counter-Strike: 614177,73 %
Global Offensive

TaZ Wiktor Wojtas 743848,82 % Counter-Strike: 600728,10%
Global Offensive

Kami Michat Kaminski 699297,30% Fortnite 699297,30%

snax Janusz Pogorzelski 674809,08 % Counter-Strike: 673886,18 %
Global Offensive

Setty Iwa Zajac 642447,59% |Fortnite 642447,59 %

pashaBiceps Jarostaw 624063,44 % Counter-Strike: 577382,35%
Jarzabkowski Global Offensive

byali Pawet Bielinski 581487,90% Counter-Strike: 581458,22 %
Global Offensive

teeq Maciej Radzio 490089,53 % Fortnite 490089,53 %

Jankos Marcin Jankowski 458151,65$% |League of Legends 458151,65 %



https://www.esportsearnings.com/players
https://www.esportsearnings.com/countries/pl
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Globalna branza gier

Wiedzac juz, jak duze sa profesjonalne turnieje oraz jakie pienigdze znajduja sie w puli nagrod, warto
blizej poznac sytuacje rynkowa branzy gier. Analitycy szacuja, ze liczba graczy wzrosnie w 2025 roku
do okoto 3,6 miliarda z 2,9 miliarda w 2020 roku (Newzoo 2023). Zaktada sie, ze globalny rynek
gier w 2022 roku wygeneruje okoto 184,4 miliarda dolarow. Jednak w poréwnaniu do roku 2021

przewiduje sie spadek 0 4,3% (ibidem), ktory jest zwigzany z zakonczeniem okresow lockdownow
spowodowanych pandemiag COVID-19. Czy sa to wysokie dochody? Odpowiadajac na to pytanie,
warto zestawic je z branzami muzyczng oraz kinowa, ktére w 2020 roku zarobity odpowiednio 20,2
i 42,2 miliarda dolaréw w poréwnaniu do przychodu wygenerowanego przez rynek gier na poziomie
174,9 miliarda dolarow (Krakowski Park Technologiczny 2021).

Biorac pod uwage rodzaj platformy, gry na urzadzenia mobilne najprawdopodobniej wygeneruja
potowe przychodu w 2022 roku na taczng sume 92,2 miliarda dolaréw. Na drugim miejscu bedzie
segment konsol oszacowany na 51,8 miliarda dolaréw. Gry na komputery stacjonarne pokrywaja 21%
rynku o wartosci 38,2 miliarda dolaréw, a 1% rynku zajmuja gry na przegladarki z suma 2,3 miliarda
dolaréw (Newzoo 2023). Analizujgc rynek pod katem geograficznym, Azja oraz region Pacyfiku beda
odpowiadac za 48% jego pokrycia, Ameryka Pétnocna za 26%, Europa za 18%, Ameryka tacinska za
5%, a Bliski Wschod z Afryka za 4%.

Polski rynek gier ciggle sie rozwija oraz przynosi zyski, jednak biorgc pod uwage osiggane przy-
chody, w 2019 roku jego udziat w ujeciu globalnym sta-
nowit jedynie okoto 0,4% (Krakowski Park Technologicz- CZY WIESZ, ZE...

ny 2021). Do najwiekszych polskich firm w tym sektorze , o
CD Projekt Red 2 kwietnia 2020 roku na

Gietdzie Papierow Wartosciowych zostat
wyceniony wyzej niz bank PKO BP, stajac

naleza m.in. CD Projekt, Ten Square Games, PlayWay oraz
11 bit studios. Polacy sa uznawanymi na $wiecie tworca-
mi gier. Do najpopularniejszych polskich produkcji moz- sie tym samym najdrozsza polska spotka
na zaliczyC serie Wiedzmin, Cyberpunk 2077, Dying Light, notowana na warszawskiej gietdzie?
Sniper: Ghost Warrior, Frostpunk czy This War of Mine.
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Uzaleznienia

W potocznej mowie czesto uzywa sie okreslen takich jak pracoholizm, zakupoholizm, seksoholizm,

uzaleznienie od internetu, gier czy telefonu. O uzaleznieniach i natogach méwi sie réwniez wtedy, gdy
odnosza sie do konkretnych substancji, np. alkoholu. W codziennym zyciu niewiele osdb zastanawia
sie nad doktadng definicja ,,uzaleznienia”. Powszechnie uwaza sie, ze wielu zachowaniom mozna
przypisac taka etykiete, gdy ktos ma problem z samokontrola.

Wsrod badaczy i specjalistow w tym obszarze trwa obecnie dyskusja, ktére z uzywanych okres-
len — np. ,natég”, ,,uzaleznienie behawioralne” czy ,,zachowania kompulsywne” — sg wtasciwe i po-
winny by¢ uzywane (Grzegorzewska, Cierpiatkowska 2018). Specjalisci wskazuja, ze jest to jedna
z kluczowych kwestii i chociaz wszystkie te pojecia odnosza sie do tego samego typu zachowan,
wskazujg na zupetnie inne przyczyny. Trudno o koncowe stanowisko w tej sprawie, szczegdlnie gdy
wezmie sie pod uwage pewng zmiane wynikajaca z opublikowania przez Amerykanskie Towarzystwo
Psychiatryczne (2013) Kryteriow Diagnostycznych Zaburzen Psychicznych DSM-5. W tej edycji klasy-
fikacji w kategorii ,,zaburzenia zwigzane z substancjami i uzaleznienia” wyrézniono nowa podgrupe:
»Zaburzen niezwigzanych z substancjami”. Nacisk zostat potozony na czes¢ dotyczaca ,,zaburzenia”
i coraz wiecej autoréw sugeruje uzywanie wtasnie tego okreslenia zamiast ,,natogu”, np. opisujac
»Zaburzenie korzystania z internetu”, a nie ,,uzaleznienie od internetu” (zob. Rowicka 2015; Grzego-
rzewska, Cierpiatkowska 2018).

4.1. Uzaleznienie behawioralne

Termin ,,uzaleznienie behawioralne” mozna definiowac¢ na wiele sposobéw. Lidia Cierpiatkowska
(2016: 391) opisuje go jako:

stan, w ktérym osoba uskarza sie na brak mozliwosci, pomimo podejmowanych préb, zapanowania
nad swoimi myslami (obsesje) i zachowaniami (kompulsja) oraz ich skontrolowania, cierpi z powodu
réznych probleméw ekonomicznych, interpersonalnych, zdrowotnych — wynikajacych z kompulsyw-
nego powtarzania tych czynnoséci, a takze ma poczucie bezradnoéci i bezsilnosci wobec problemu.

Definicja ta zwraca uwage na kilka odrebnych elementéw: brak kontroli nad wtasnym zacho-
waniem i myslami, nawroty, odczuwanie cierpienia bedgcego konsekwencjg kompulsywnego
zachowania, a ponadto wtasna bezsilnos¢ wobec problemu.
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Popularnym modelem klinicznym wyjasniajgcym objawy uzaleznien jest model szescioczynniko-
wy opracowany przez Marka Griffithsa (2005), ktéry wyréznit kluczowe aspekty wspélne wielu uza-
leznieniom:

Zaabsorbowanie jest rozumiane jako dominacja czynnosci nad pozostatg zyciowa aktywnoscia.
Pozostaje ona w centrum zainteresowania tej osoby, czego konsekwencjg staje sie nieustanne my-
Slenie o niej i pojawianie sie pragnien z nig zwigzanych.

Modyfikacja nastroju dotyczy emocjonalnego wptywu danego zachowania lub czynnosci na
osobe. Rozumiana jest jako wypracowana strategia radzenia sobie ze stresem, problemami lub ne-
gatywnym nastrojem.

Tolerancja opisuje rosnace zapotrzebowanie na dang czynnos¢, co w praktyce przektada sie na
wzrost czestotliwosci konkretnego zachowania, jego wydtuzania czy zwiekszania intensywnosci.

Objawy (symptomy) odstawienia odnosza sie do symptomdéw psychicznych i/lub fizycznych
w momencie, gdy wykonywanie danej czynnosci jest utrudnione lub uniemozliwione. W konsekwencji
osoba moze czuc sie np. rozdrazniona, smutna, zta lub pojawia sie drzenie rak.

Konflikt dotyczy niezgody w trzech obszarach: intrapersonalnym, w ktérym istnieje wewnetrzny
stan sprzecznosci miedzy wartosciami oraz pragnieniami i ktéry wynika z zaangazowania w dang
czynnosc; interpersonalnym dotyczacym relacji z rodzing i najblizszym otoczeniem; wreszcie obszar
konfliktu miedzy osobg a jej pozostatymi istotnymi aktywnosciami, np. praca czy szkota.

Nawrot opisuje tendencje powracania do tego samego zachowania po okresie czesciowej lub
catkowitej abstynencji.

Diagnoza kliniczna moze zosta¢ postawiona dopiero wtedy, gdy szes¢ wskazanych aspektow
jest obecnych w zachowaniu danej osoby. W tym modelu mozemy zauwazy¢ wspodlne cechy z tymi
wymienionymi w definicji uzaleznien behawioralnych Cierpiatkowskiej — to elementy zaabsorbowa-
nia, zmiany nastroju bedace skutkiem wykonywania danej czynnosci, utrata kontroli, nawroty czy
negatywne konsekwencje wynikajgce z danego zachowania. Odnoszac to do grania w gry, w przy-
padku coraz wiekszej ilosci czasu temu poswiecanego — zaabsorbowanie i fantazjowanie o grach,
odczuwanie tesknoty wobec braku mozliwosci zaangazowania sie w rozgrywke czy irytacja i zmiany
nastroju z tego wynikte moga wskazywac na problemowe granie. Tacy gracze moga takze ignorowac
swoje biologiczne potrzeby takie jak sen, jedzenie i dbanie o higiene. Gry komputerowe staja sie wow-
czas najwazniejszg czescig zycia. Jednak nawet codzienne granie nie musi by¢ oznaka uzaleznienia.
W przypadku gdy gry sa tylko forma spedzania wolnego czasu, a gracz traktuje je wytgcznie jako roz-
rywke, ktéra nie wywotuje zaabsorbowania i negatywnych odczuc¢ przy braku mozliwosci grania, nie
powinno traktowac sie tego jako uzaleznienia.

Znajac podstawowe definicje opisujace uzaleznienia behawioralne, warto blizej pozna¢ modele
wyjasniajgce etiologie, czyli przyczyny ich rozwoju. Dotychczasowe badania nie pozwalajg jednoznacz-
nie odpowiedzie¢ na pytanie dotyczace ich pochodzenia (Rowicka 2015). Analizujagc modele teore-
tyczne, ktore objasniajg uzaleznienia behawioralne, mozna je pogrupowac wedtug ukierunkowania
na okreslone przyczyny. Sa to modele wyrdzniajace czynniki biologiczno-genetyczne, psychologiczne
i biopsychospoteczne.

Badajac podtoze biologiczne, wykorzystuje sie m.in. pozytonowa tomografie emisyjna (positron
emission tomography, PET) oraz funkcjonalny rezonans magnetyczny (functional magnetic reso-
nance, fMRI), co pozwala obserwowac zmiany w mézgu bezposrednio w trakcie wykonywania réznych
zadan. Zastosowanie technik neuroobrazowania umozliwia powigzanie struktur mézgu z poszczegol-
nymi procesami umystowymi. Dzieki nim zaobserwowano podobienstwo miedzy uzaleznieniami od



28

Czesc druga

A: Wczesny etap uzaleznienia

Gléwne czynniki
predysponujace:
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» dodwiadczenia we

Charakterystyka rdzenia ,,osoba”
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» style radzenia sobie
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| Kontrola
Odpowiedz afektywna inhibitoréw
i poznawcza na bodzce
Oczekiwa.nie nagrody, Odpowiedz afektywna
specyflc.zne style i poznawcza na bodzce
radzenia sobie
Gratyfikacja
Kompensacja
Stabilizacja Specyficzne problemowe zachowanie Stabilizacja
i intensyfikacja pmmmmmmmmmmmmmecoo e . i intensyfikacja

——————————— ! Kontrola nad |
i zachowaniem |
i staje sie trudna

_____________________

Pozytywne, ale takze fF-—-———-—-——-———-—-

negatywne konsekwencje
w codziennym zyciu
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B: Pézniejszy etap uzaleznienia

Charakterystyka rdzenia ,,osoba”

Gléwne czynniki

E)redysp?nkwqce: Czynniki predysponujace

. gzg\ig daczenia we specyficzne dla zachowan:
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» style radzenia sobie

1
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Zmniejszenie kontroli

l inhibitoréw w odpowiedzi —
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Reakei ! | Kontrola
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style radzenia sobie
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Stabilizacja Specyficzne zachowanie bedace uzaleznieniem Stabilizacja
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i nad zachowaniem i i konsekwencje

w codziennym zyciu

Ilustracja 14. Na rysunku A przedstawiono wczesny etap rozwoju uzaleznienia. Rysunek B ukazuje
pozniejsze etapy tego procesu oraz czynniki biorgce udziat w utrzymaniu zachowan natogowych.
Pogrubione strzatki oznaczaja silniejsza relacje

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie Brand et al. 2019
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substancji a uzaleznieniami behawioralnymi — przez wykrycie nieprawidtowosci w funkcjonowaniu
brzusznosrodkowej kory przedczotowej (Grzegorzewska, Cierpiatkowska 2018). Struktura ta odpo-
wiada za podejmowanie ryzyka, a takze za procesy decyzyjne (Potenza 2006). Jednak podstawowy
model biologiczny wskazuje na role uktadu nagrody oraz neuroprzekaznikdéw w rodzaju dopaminy i se-
rotoniny (Rowicka 2015; Grzegorzewska, Cierpiatkowska 2018). Uktad nagrody jest odpowiedzialny
za powtarzanie zachowan niezbednych do przetrwania (takich jak pozywienie, zachowania seksualne),
ajego nieprawidtowe dziatanie moze prowadzi¢ do odczuwania przyjemnosci po wykonaniu czynnosci
ryzykownych czy natogowych (Weiss 2005; Rowicka 2015). Powtarzanie zachowan zwigzanych z uza-
leznieniem prowadzi za$ do ostabienia funkcji uktadu nagrody (Grzegorzewska, Cierpiatkowska 2018).

Istniejag liczne koncepcje psychologiczne wyjasniajace uzaleznienia. Wiele z nich odnosi sie do
rozmaitych nurtéw w psychologii, np. teorii poznawczo-behawioralnych, psychodynamicznych czy
taczacych czynniki spoteczne. Mozna w nich spotkac elementy nawigzujace do stylow wiezi (Alvarez-
-Monjaras et al. 2018), mechanizméw radzenia sobie i deficytow w samoregulacji (Kardefelt-
-Winther 2014) czy dysocjacji, czyli poznawczego odciecia sie od rzeczywistosci (van der Hart, Nijen-
huis, Solomon 2010).

Modele biopsychospoteczne integrujg elementy ze wszystkich podejs¢ teoretycznych, two-
rzac bardzo rozbudowane $ciezki mechanizmoéw rozwoju natogéw. Jednym z przyktadéw jest model
I-PACE — interakcji osoby-afektu-funkcji poznawczych-wykonania (Interaction of Person-Affect-
-Cognition-Execution; Brand et al. 2019). Ten wielowymiarowy model tgczy czynniki biologiczne, ge-
netyczne, osobowosciowe, temperamentalne, poznawcze i srodowiskowe. Autorzy podkreslaja jego
uzytecznos¢ w kontekscie uzaleznien behawioralnych.

Zgodnie z zatozeniami tego modelu (zob. ilustracja 14) kluczowym aspektem jest interakcja po-
szczegolnych czynnikéw. Komponent osoby w modelu odnosi sie do zmiennych traktowanych jako
specyficzne czynniki ryzyka i mogacych zwiekszac¢ szanse na rozwdj uzaleznienia. Na ilustracjach
komponent ten pojawia sie w lewym gornym prostokacie — ukazano tam kluczowe elementy po-
twierdzone w dotychczasowych badaniach, takie jak m.in. wczesne doswiadczenia w dziecinstwie,
rola genetyki czy temperamentu. Nie sg to jednak wszystkie mozliwe zmienne odpowiedzialne za
wieksze ryzyko rozwoju uzaleznienia. W prawym gornym prostokgcie wymieniono potwierdzone ba-
daniami czynniki zwigzane z zachowaniami (potrzeby, motywy, wartosci). Wewnetrzny krag modelu
podkresla koniecznos¢ wystapienia interakcji miedzy poszczegdlnymi elementami oraz czynnikami.
Konsekwencja interakcji jest doswiadczenie gratyfikacji i kompensacji przy specyficznym zachowaniu,
np. podczas grania w gry. Na wczesnym etapie uzaleznienia osoby moga postrzegac rézne bodzce
zewnetrzne (np. konsekwencje wynikajace z jakichs dziatan) oraz wewnetrzne (np. negatywny lub
pozytywny nastréj) jako wyzwalacze, ktdére powoduja reakcje afektywna (emocjonalna) i poznawcza,
a takze skutkuja potrzeba zachowywania sie w okreslony sposob, np. grajgc w gry. Prowadza one do
decyzji 0 zaangazowaniu sie w wykonywanie danej czynnosci — realizowanej na skutek impulsu lub
jako odpowiedzZ na reakcje. Procesy te angazujg wiele neurobiologicznych aspektéw podejmowania
decyzjii zachowan. W pdzniejszych etapach rozwoju uzaleznienia skojarzenia zwiazane z graniem (lub
inng czynnoscig) mogg stawac sie coraz silniejsze, a zachowania przybrac charakter automatycznych.

Opisany model taczy liczne koncepcje oraz podejscia, dzieki czemu wyjasnia mechanizmy uza-
leznienia w wielu wymiarach. Jednoczes$nie pozwala na ujecie zaréwno czynnikéw biologicznych,
w tym proceséw neurobiologicznych, jak i szerokiej gamy czynnikéw poznawczych, psychologicz-
nych, spotecznych, srodowiskowych oraz rozwojowych. Dodatkowo bierze pod uwage fakt zmian
W procesie uzaleznienia.
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4.2.  Uzaleznienie behawioralne a uzaleznienie od substancji

Pierwsze koncepcje uzaleznien behawioralnych byty zaczerpniete z definicji i kryteriéw uzaleznienia
od alkoholu (Rowicka 2015). Badania potwierdzaja, ze w obu typach natogow mozna wskazac te
same czynniki ryzyka (Miller et al. 2014). Od tamtej pory badania mocno sie rozwinety, a na podsta-
wie dotychczasowych wynikow uwidoczniajg sie gtowne réznice miedzy uzaleznieniami od substancji
a uzaleznieniami behawioralnymi (Rowicka 2015):

e czynnik stanowigcy przedmiot uzaleznienia — substancja jest przyjmowana z zewnatrz, a w przy-
padku uzaleznien behawioralnych jest to zachowanie mogace by¢ przejawem zdrowego funkcjo-
nowania (np. robienie zakupdéw);

e petna abstynencja w przypadku substancji jest mozliwa do osiggniecia (np. odstawiajac catko-
wicie alkohol), co w przypadku natogéw behawioralnych jednakze nie zawsze jest mozliwe (np.
w kwestii zakupow spozywczych, seksu);

e brak detoksykacji dotyczy uzaleznien behawioralnych, co nie jest mozliwe w przypadku uzalez-
nien od substancji ze wzgledu na gromadzenie sie jej w organizmie;

e odmienne konsekwencje dla zdrowia i zycia — uporczywie powtarzane zachowania majg inne
konsekwencje niz np. picie alkoholu. Jednak oba typy uzaleznien moga prowadzi¢ do powaznych
konsekwencji zdrowotnych;

e ryzyko przedawkowania jest duzo wyzsze w przypadku uzaleznien od substancji;

e zaburzenia funkcji poznawczych wystepuja w obu typach uzaleznien, ale ich przyczyny wynikajg
z innych aspektéw. W przypadku uzaleznien od substancji moze to by¢ wptyw samej substanc;ji
psychoaktywnej na dziatanie mézgu, a w przypadku uzaleznien behawioralnych zmiany sg rezul-
tatem szerszych proceséw oddziatujgcych na zmiany neurologiczne;

e odmienne postrzeganie przez spoteczenstwo, co w przypadku osob uzaleznionych od substancji
taczy sie z przypisaniem etykiety zwigzanej z powazng choroba, a uzaleznienia behawioralne

bywaja traktowane jako fanaberia.
Niezaleznie od tego, czy dana osoba przyjmuje substancje psychoaktywne, czy powtarza nato-
gowe zachowania, jej uzaleznienie nigdy nie powinno by¢ powodem stygmatyzacji, obwiniania, poni-

zania, wykluczenia czy dyskryminacji.

4.3.  Uzaleznienie od gier komputerowych

Znajac podstawowe zatozenia uzaleznien behawioralnych, tatwiej zrozumie¢ badaczy, ktérzy skupiali
sie naroli gier oraz ich potencjalnym uzalezniajgcym charakterze. Pierwsze badania nad grami rozpo-
czety sie w latach 80. XX wieku (King, Delfabbro 2019). Zaczeto wtedy stosowac termin ,,uzaleznienie”
w odniesieniu do 0s6b naduzywajacych gier. Swoisty przetom nastgpit w momencie, gdy Mark Griffiths
(1991) zestawit granie w gry z patologicznym hazardem, w ktérego analizowaniu miat duze doswiad-
czenie. Od tamtego momentu wiele badan nad grami opierano na réznych koncepcjach dotyczacych
witasnie hazardu. W literaturze zaczeto uzywac okreslenia ,,problemowe granie”, niejako wypetniaja-
cego luke powstatg w wyniku braku formalnej klasyfikacji opisywanego problemu jako uzaleznienia.
Jednak konsekwencjg deficytu ustalonych kryteriow diagnostycznych byto przeprowadzanie badan
odnoszacych sie do roznych zatozen teoretycznych i klinicznych. Utrudniato to porownywanie uzyska-
nych wynikéw, powodujac wiele watpliwosci metodologicznych.
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Stan ten obowigzywat do roku 2013, gdy Amerykanskie

CZY WIESZ, ZE... Towarzystwo Psychiatryczne (APA) opublikowato DSM-5,
za pierwsza gre komputerowa uwaza sie czyli kolejna edycje Klasyfikacji Zaburzen Psychicznych.
Spacewar z 1962 roku? Gra polegata na W USA jest to obowiazujaca klasyfikacja stuzaca do dia-
lataniu statkiem kosmicznym i probie gnozy zaburzen psychicznych. Korzystaja z niej lekarze,
zestrzelenia przeciwnika. psychiatrzy i psycholodzy. Opisano tam jednostke nozolo-

giczna — zaburzenie grania w internecie (internet gaming

disorder, IGD). Jednak autorzy klasyfikacji uznali, ze nie
ma wystarczajagcych dowodow na to, aby wyrdzni¢ nowe zaburzenie. Umiescili wiec IGD w rozdziale
zbierajacym zaburzenia do dalszych badan. Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO) odpowiada za opra-
cowanie Miedzynarodowej Klasyfikacji Chordb (International Statistical Classification of Diseases,
ICD). WHO w 2019 roku opublikowata zrewidowanga wersje swojej klasyfikacji — ICD-11 (obecnie
w Polsce obowigzuje ICD-10). ICD-11 wprowadzita nowe zaburzenie — gaming disorder (GD), czyli
zaburzenie gamingowe. Po raz pierwszy problemowe granie formalnie uznano zatem za zaburzenie.
Nie zakonczyto to jednak dyskusji miedzy badaczami i specjalistami w kwestii tego, czy tworzenie
nowej jednostki diagnostycznej byto konieczne (zob. Aarseth et al. 2017; Griffiths et al. 2017). Inni
badacze (Ferguson 2010; Bean et al. 2017) wskazywali, ze IGD to efekt ,,moralnej paniki”. Okreslenie
odnosi sie do sytuacji, w ktorej normalne zachowanie i produkt sg nadmiernie patologizowane. Po-
nadto w dyskusji publicznej postuluje sie prawng kontrole tego zachowania badz produktu. Przeko-
nania te w duzej mierze opieraja sie na leku, a nie na dowodach (King, Delfabbro 2019). Niezaleznie
od kontrowersji zwigzanych z problemowym graniem ujednolicenie kryteridow diagnostycznych po-
zwala na spdjne badania i dalszy rozwdj wiedzy.

Gaming disorder

W trakcie przygotowywania tej publikacji nie ukazato sie oficjalne ttumaczenie klasyfikacji ICD-11,
dlatego autor przygotowat wtasny przektad kluczowego tutaj fragmentu:

Zaburzenie gamingowe jest charakteryzowane przez ciggte lub powtarzajace sie zachowanie wyni-
kajace z grania w gry wideo lub gry cyfrowe, zaréwno online, jak i offline; przejawiajace sie poprzez:
1. ograniczong kontrole nad graniem (np. rozpoczynanie, czestotliwo$¢, intensywnosé, czas uzyt-
kowania, zakonczenie, kontekst);
nadanie graniu wiekszego znaczenia niz innym celom zyciowym i codziennym dziataniom;

kontynuowanie i eskalowanie grania mimo wystapienia negatywnych konsekwencji.

Wzorzec zachowania jest wystarczajgco zarysowany, by pokazac, ze problemowe granie moze wy-
rzadzi¢ powazne szkody w zyciu osobistym, rodzinnym, spotecznym, edukacyjnym, zawodowym
lub innych waznych obszarach funkcjonowania. Wzorzec éw moze mie¢ przy tym forme ciggtg lub
epizodyczng i powtarzac sie. Konsekwencje zaburzenia sg zwykle widoczne w czasie co najmniej
dwunastu miesiecy i taki okres jest wymagany do zdiagnozowania problemowego grania. Dwana-
$cie miesiecy nie jest kryterium krytycznym do postawienia diagnozy pod warunkiem spetnienia
wszystkich objawow diagnostycznych przy jednoczesnym ich nasileniu (tekst oryginalny w: https://
icd.who.int/browsel1/l-m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234, do-
step: 31.01.2023).


https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234
https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234
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Dodatkowo nalezy wykluczy¢ mozliwos¢ diagnozy patologicznego hazardu oraz zaburzen afek-
tywnych dwubiegunowych. Autorzy wskazujg, ze granie w gry bez wystepowania pozostatych obja-
wow zaburzenia nie powinno by¢ powodem do diagnozy. To samo dotyczy codziennego grania jako
elementu rutyny stuzacego rozwojowi umiejetnoscii doskonaleniu. Ponadto zwiekszona czestotliwosé
oraz dtugosc sesji poswieconych na granie moze by¢ zwigzana z okreslonymi czynnikami (np. wiek,
pteé) lub wydarzeniami spotecznymi. Bez wystapienia objawdw GD nie powinno sie stawiac diagnozy.
Nalezy uwzgledniac¢ rowniez normy kulturowe, subkulturowe oraz réwiesnicze.

Nazwa zaburzenia rodzi trudnosci w poprawnym ttumaczeniu na jezyk polski. Stowo ,gaming”
ma waski zakres w jezyku angielskim i brakuje jego polskiego odpowiednika. Ttumaczenie go jako
»gra” lub ,granie” zmienia jego znaczenie. Stowo ,,gaming” jest powszechnie uzywane w polszczyznie,
szczegoblnie w Srodowisku graczy. Zostato ono naturalnie przyjete jako cze$¢ samego grania w gry
i kultury z nimi zwigzanej. Powoduje to problem w prawidtowym zdefiniowaniu i nazwaniu jednostki
diagnostycznej w ICD-11 w jezyku polskim.

W opinii przewodniczace] Rady Jezyka Polskiego, dr hab. Katarzyny Ktosinskiej (2015), nalezy
uzywac przymiotnika ,growy” w odniesieniu do sytuacji, w ktérej chcemy uzyc¢ stowa ,,gaming”. ,,Gro-
wy” to wynik poprawnego stowotwdérstwa od ,gra”. Stosowanie go rozwiazuje btad jezykowy, ktory
popetnia sie przy uzywaniu okreslenia ,gaming”. Mimo przedstawionej opinii — na potrzeby prezen-
towanej pracy poddano te kwestie gtebszej analizie. W ocenie autora powyzsze ujecie nie oddaje pra-
widtowo charakteru stowa zrodtowego. ,Gaming” wedtug Stownika oxfordzkiego (The Oxford 2023)
jest pojmowany jako pewna czynnos¢, akcja przy korzystaniu z gier hazardowych i gier wideo. Ktadzie
sie tam wiec nacisk wtasnie na czynnos¢ — granie rozumiane jako uczestnictwo w okreslonej grze.
,Growy” jest za$ przymiotnikiem, totez skupia sie raczej na opisaniu cechy czy wtasciwosci zjawiska.
Rodzi to pytanie, czy w takim przypadku ,,gaming disorder” mozna ttumaczy¢ jako ,,zaburzenie growe”.

Uzycie wyrazenia ,,zaburzenie growe” moze przesuna¢ uwage diagnosty na opisowy charak-
ter jednostki chorobowej. Zrédto semantyczne podkresla natomiast znaczenie czynnoéci — grania
w gry. Ponadto warto zauwazy¢, ze pojecie gamingu ma szersze znaczenie i odnosi sie rowniez
do czeéci spoteczno-kulturowej towarzyszacej graniu w gry. Srodowisko graczy jest rozwiniete
i wykazuje wiele osobliwych zachowan czy czynnosci, ktoére nie wystepuja w innych grupach spo-
tecznych (King, Delfabbro 2019). Uzywanie stowa ,,growy” przypuszczalnie bedzie prowadzi¢ do
znacznie bardziej usystematyzowanego postrzegania graczy jako srodowiska. Wszystkie te wat-
pliwosci zmuszajg do zastanowienia sie, czy przektad ,gaming disorder” na ,,zaburzenie growe”
jest w petni poprawny. Nalezy zwroci¢ uwage, ze ,growy” to stowo rzadko uzywane, ktére moze
zostac¢ odebrane btednie, a przeciez prawidtowe ttumaczenie nazwy zaburzenia jest konieczne do
jego wtasciwej identyfikacji.

Autor tego opracowania proponuje uzywac okreslenia ,,zaburzenie gamingowe”. Dodatkowo war-
to odwotac sie w tym miejscu do przektadu zastosowanego w DSM-5. Zrodtowe ,internet gaming dis-
order” ttumacze polskiej wersji oddali jako ,,zaburzenie grania w internecie”. Z oczywistych wzgledow
w ICD-11 zrezygnowano z zatozenia, ze granie odbywa sie wytacznie za posrednictwem internetu,
lecz biorac pod uwage watpliwosci przektadowe, trzeba uznac te propozycje za niewystarczajaca (por.
Kuss, Griffiths, Pontes 2017). Nalezatoby jg odpowiednio dostosowac¢ do ICD-11, wiec ttumaczenie
brzmiatoby ,,zaburzenie grania”. Trudno tutaj méwi¢ o poprawnosci tego okreslenia, poniewaz w je-
zyku polskim czasownik ,,grac¢” odnosi sie do gier zespotowych, sportowych, planszéwek, gier cyfro-
wych, instrumentéw muzycznych. ,Zaburzenie grania” odnositoby sie zas do wszystkich wymienio-
nych czynnosci, co jest sprzeczne z kryteriami WHO. Wnioski ptynace z analizy problemu ttumaczenia
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»gaming disorder” wskazuja, ze ze wzgledu na brak polskiego odpowiednika nalezy uzywac okreslenia
»gaming” jako jedynego, ktore pozwala prawidtowo nazwac obszar zaburzenia. Do czasu publikacji
polskiej wersji ICD-11 autor zaleca stosowanie wyrazenia ,,zaburzenie gamingowe”.

5.1. Kogo dotyczy problemowe granie i jak duza jest to grupa oséb?

Definicja zaburzenia gamingowego nie wskazuje minimalnej i maksymalnej granicy wiekowej, gdyz moze
dotyczy¢ dzieci, nastolatkdw i oséb starszych. Istotnym czynnikiem jest to, czy dana osoba gra w gry
i jednoczesnie wystepuja okreslone objawy. Sam czas grania nie jest wyznacznikiem uzaleznienia.

Warto zastanowic sie nad rozpowszechnieniem problemowego grania w poszczegolnych krajach.
Dotychczasowe badania uwidocznity duze rozbieznosci rozpowszechnienia IGD i GD w zaleznosci od
kraju: 1,4% préby w Norwegii (Wittek et al. 2016), 1,5% w Grecji (Kormas et al. 2011), 1,6% w Fin-
landii (Kaltiala-Heino, Lintonen, Rimpela 2004), 2,5% w Stowenii (Pontes, Macur, Griffiths 2016),
3,3% w Holandii (Haagsma, Pieterse, Peters 2012), 4% w USA (Liu et al. 2011), 5,7% w Niemczech
(Wartberg, Kriston, Thomasius 2017). W krajach Dalekiego Wschodu zostaty zauwazone wyzsze war-
tosci, co ttumaczy sie réznicami kulturowymi, np. 8,1% w Chinach (Cao et al. 2011), 10,7% w Korei
Potudniowej (Park, Kim, Cho 2008).

Przeprowadzone w Polsce badanie wykazato, ze 11,8% graczy wykazuje objawy GD (Grajewski,
Dragan 2020). Jednak jego autorzy podkreslajg, ze zostato ono zrealizowane na niereprezentatywne;
grupie badanych oraz byto pierwszym, w ktérym wykorzystano zmodyfikowany kwestionariusz do

Wykres 3. Wykres przedstawiajacy réznice w natezeniu myslenia natogowego wsrdd graczy w zaleznosci od
ich grupy wyodrebnionej na podstawie analizy ukrytych profildw (latent profile analysis, LPA). Poszczegdlne
objawy problemowego grania zostaty szerzej opisane w podrozdziale 4.1

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie Dragan, Grajewski 2021
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pomiaru objawéw GD. Duze zréznicowanie miedzy krajami w rozpowszechnieniu zaburzen gamingo-
wych moze by¢ wyjasniane przez odwotywanie sie do réznych koncepcji teoretycznych, stosowanie
narzedzi pomiarowych nieodnoszacych sie bezposrednio do grania, a np. bedacych adaptacjg kwe-
stionariuszy dotyczacych hazardu, czy wreszcie przez niereprezentatywnos¢ préb.

Ciekawym sposobem na doktadniejsze opisywanie graczy byto podejscie wykorzystujace za-
awansowane metody statystyczne (np. analize ukrytych profiléw — latent profile analysis, LPA) do
stworzenia profildow graczy na podstawie tych samych wzorcow zachowan. Badanie na polskich gra-
czach pozwolito wyodrebni¢ trzy grupy: (1) graczy okazjonalnych i regularnych, (2) graczy w niskim
ryzyku oraz (3) graczy w wysokim ryzyku (Dragan, Grajewski 2021). Poszczegodlne podtypy réznig sie
natezeniem objawéw problemowego grania, takich jak zmiany nastroju, konflikt z innymi waznymi
zyciowymi aktywnos$ciami, objawy odstawienia i mysli natogowe (zob. wykres 3). Mysli natogowe
koncentrujg sie na pragnieniu grania w gry lub w szerszym kontekscie wykonania jakiej$ czynnosci
czy zazycia danej substancji. Grupa graczy okazjonalnych i regularnych prezentowata statystycznie
istotnie nizsze nasilenie wszystkich badanych objawdw problemowego grania oraz mysli natogowych
niz dwa pozostate podtypy grajacych. Najintensywniejsze symptomy byty widoczne w grupie graczy
w wysokim ryzyku. Badanie to statystycznie potwierdzito istnienie réznych profiléw graczy, co prowa-
dzi do wniosku o niejednorodnosci tej grupy. Nie powinno sie zatem stosowac uproszczen i uogolnien,
ktére moga prowadzi¢ do przypisywania kazdemu, kto gra w gry, jednoznacznych powigzan z proble-
mowym graniem.

Badania nad zaburzeniem gamingowym nie sg liczne. Dlatego tak istotne stajg sie dalsze analizy
tego obszaru, szczegodlnie w Polsce, gdzie brakuje publikacji w tym zakresie. Biorgc pod uwage do-
tychczasowe wyniki, mozna stwierdzi¢, ze gracze spetniajacy kryteria diagnostyczne problemowego
grania stanowig zdecydowang mniejszosc.

5.2.  Rola mechanizméw gier

W pierwszej czesci opracowania przedstawiono gtéwne rodzaje gier z krotkim opisem typowych me-
chanik. Gry moga angazowac na wiele réznych sposobdw, co zainteresowato badaczy. Czes¢ z nich
analizowata gatunki gier w kontekscie mechanizméw psychologicznych. W jednym z badan zauwazo-
no zwigzek miedzy gatunkiem gier, w ktére graty osoby badane, a rodzajem wykonywanej pracy (Wal-
linheimo et al. 2022). Zaobserwowano, ze gracze wybierajacy gry RPG zajmowali stanowiska mene-
dzerskie, inzynierowie wybierali gry strategiczne, a specjalisci IT skupiali sie na grach logicznych.
Autorzy, interpretujac wyniki, stwierdzili, ze gry RPG wigza sie z rozwijaniem takich umiejetnosci jak
lepsza organizacja i planowanie. Gry strategiczne wymagaja umiejetnosci rozwigzywania problemaow,
a logiczne rozwijaja zdolnosci przestrzenne. Badanie przeprowadzone na polskich graczach wykaza-
to natomiast zwigzek poszczegoélnych gatunkow z objawami problemowego grania (Grajewski, Dragan
2021). Zaobserwowano m.in., ze granie w gry edukacyjne korelowato ujemnie z natezeniem objawdw
problemowego grania oraz czasem grania. Oznacza to, ze u 0s6b

czesciej wybierajacych ten gatunek wystepowaty mniejsze niepo- CZY WIESZ, ZE...

kojace objawy i krotszy czas grania. gra Hellblade: Senua's Sacrifice

przedstawia historie bohaterki
wiaze sig z polityka monetyzacji gier. Pojecie to odnosi sie do cate- do$wiadczajacej standw

Inny rodzaj mechanik, ktére zaczeto badac¢ w ostatnim czasie,

go modelu biznesowego opartego na podejsciu do gier jako ustugi psychotycznych?
(King, Delfabbro 2019). W tradycyjnym modelu gracz kupowat gre
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za okreslong (wysoka) cene, a ona przechodzita na jego wtasnosc. Obecnie czesé gier jest wydawana
bezptatnie (free-to-play), ale gracze majg mozliwos¢ dokonywania dodatkowych zakupdéw, w ramach
tzw. mikrotransakcji, nabywajac za realne pieniadze przedmioty typowo kosmetyczne (np. nowa
»Skorke” na bron, czyli specjalne malowanie). Czasami mozna ,,kupi¢” znaczaca przewage nad innymi
graczami (np. silniejsza bron). Takie gry sa nazywane grami typu pay-to-win, co w dostownym ttu-
maczeniu oznacza ,zaptac, by wygrac”. Specyficzng forma monetyzacji sg loothoxy, czyli ,skrzynki”.
Lootbox to system dostarczania nagrod przybierajgcych najczesciej forme otwieranych skrzynek lub
pudetek, ktore umozliwiaja graczowi wylosowanie okreslonych przedmiotéw (ibidem). Gra przydziela
nagrody losowo — moga to by¢ zaréwno popularne przedmioty o niskiej wartosci, jak i te rzadsze, droz-
sze i bardziej pozadane. Mechanizm dziatania lootboxdw w swojej naturze jest niezwykle podobny do
hazardu. Nagroda nie zalezy od umiejetnosci gracza, a jest dostarczana na zasadzie losowosci. Bada-
nia nad tym obszarem wskazujg zresztg na bardzo silne powigzanie z hazardem (zob. Lelonek-Kuleta
et al. 2020). Czes¢ badaczy zaznacza, ze gracze z grup szczegdlnie wrazliwych (np. mtodziez majaca
dostep do kart ptatniczych swoich rodzicow) moga by¢ podatni na nadmierne wydawanie pieniedzy
na zakup lootboxdw (King et al. 2016).

Specyficzne mechanizmy gier moga przyczyniac sie do wystepowania objawéw problemowego
grania lub innych powaznych konsekwencji psychologicznych. Regulacje prawne nie zawsze nadazajg
zarozwojem technologicznym i pomystowoscig tworcow. Belgia jest jednym z nielicznych krajow, kté-
re zakazaty w grach mechaniki lootboxdw ze wzgledu na zbyt duze podobienstwo do hazardu. Warto
podkresli¢, ze branza gier jest odpowiedzialna za swoje dziatania i powinna bra¢ udziat w dyskusjach

dotyczacych mozliwych konsekwencji psychologicznych wynikajgcych z charakterystyki gier.

5.3.  Czynniki ryzyka oraz czynniki ochronne

Mechanizmy powstawania zaburzenia gamingowego sg objasniane w ramach wiekszych modeli uza-
leznien behawioralnych (zob. 4.2). Badacze zajmujacy sie problemowym graniem skupiali sie w swo-
ich pracach réwniez na czynnikach mogacych prowadzi¢ do wiekszej podatnosci na wyksztatcenie
objawéw problemowego grania. Do tej pory zidentyfikowano czynniki ryzyka w postaci:

e ptciiwieku — mezczyzni miedzy 12. a 20. rokiem zycia sa w grupie ryzyka (Swiatowa Organizacja
Zdrowia 2019);

e zatrudnienia —status studenta i osoby bezrobotnej zwiekszaja ryzyko wystapienia problemowego
grania (Hussain, Griffiths, Baguley 2012);

e czasu graniaw gry (np. Hussain, Griffiths, Baguley 2012; Grajewski, Dragan 2020) — dtuzsze sesje
wiaza sie z wiekszym ryzykiem,;

e czynnikow genetycznych — holenderskie badanie wykazato, ze geny odpowiadajg za wyjasnienie
48% problemowego grania i korzystania z internetu (Vink et al. 2015), ale trzeba podkreslic,
ze badania genetyczne stanowig rzadkosc, dlatego nalezy je kontynuowacé w celu doktadnego
okreslenia tych czynnikdw w rozwoju problemowego grania;

e wychowywania sie w rodzinie z jednym rodzicem (Rehbein, Baier 2013);

e niekorzystnych doswiadczen we wczesnym dziecinstwie (Grajewski, Dragan 2020) — osoby do-
Swiadczajace w dziecinstwie zaniedbania i/lub przemocy emocjonalnej oraz fizycznej sa bardziej
podatne na rozwoj objawdw;

e wspotwystepowania objawdw depresyjnych — zwiekszajg ryzyko wystepowania problemowego
grania (Cudo et al. 2019);
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e metapoznania (czyli zdolnosci do analizy, regulacji i kontrolowania wtasnych proceséw poznaw-
czych) i zwigzanych z tym mysli natogowych — koncentracja werbalna i wyobrazeniowa na prag-
nieniu grania jest czynnikiem ryzyka (Dragan, Grajewski 2021);

e dysocjacji postrzeganej jako element ucieczki i odciecia sie od trudnych emocji czy problemow,
gdzie gry petnia funkcje bezpiecznego srodowiska (Grajewski, Dragan 2020);

e niektérych cech osobowosci: wysoki neurotyzm, czyli ogélna podatnos¢ na do$wiadczanie nie-
przyjemnych uczug, takich jak niepokoj, lek, smutek; niska ugodowos¢ jest natomiast wigzana
z mniejszym zaufaniem do innych czy gorszym rozumieniem potrzeb (Gervasi et al. 2017);

e lekowego stylu przywigzania — czyli brak zaufania, negatywny obraz siebie oraz silna potrzeba
bliskosci to takze czynniki ryzyka problemowego grania (Grajewski, Dragan 2020);

e wsrdd czynnikdw ryzyka zwigzanych z gatunkami gier wskazuje sie m.in. MMORPG, ,strzelanki”
oraz gry strategiczne (Mdiller et al. 2015).

Nie poznano wszystkich czynnikow ryzyka problemowego grania. Nie sg tez znane interakcje
miedzy nimi ze wzgledu na to, ze badania z reguty skupiaja sie tylko na kilku czynnikach naraz. Jed-
nak obecny stan wiedzy pozwala na wyréznienie czynnikdw niezbednych do stworzenia programéw
edukacyjnych i profilaktycznych. Jednoczesnie zaréwno specjalisci, jak i rodzice oraz nauczyciele,
dzieki wiedzy o czynnikach ryzyka, sg w stanie tatwiej identyfikowac¢ obszary zwiazane z mozliwym
rozwojem problemowego grania, co ma szczegblne znaczenie w kontekscie dzieci, u ktorych podej-
rzewa sie zaburzenie gamingowe.

Znajomosc¢ obszardw ryzyka jest istotna, tak samo jak wazne pozostaje poznanie elementow
zapewniajacych ochrone przed rozwojem objawdéw problemowego grania. Do czynnikéw ochronnych
zaliczaja sie:

e traktowanie gier jako formy rekreacji, poszukiwania przyjemnosci i doswiadczen (Achab et al.

2022);

e wysoki poziom integracji z klasg szkolng, a takze dobrostan psychiczny wynikajgcy z zycia szkol-

nego (Rehbein, Baier 2013);

e satysfakcjonujace relacje z innymi osobami (Lee, Kim 2016);
e zdrowa samoocena, wyzsza inteligencja, satysfakcja z zycia i wyzszy poziom edukacji (Ropovik

etal. 2023).

Badan nad czynnikami ochronnymi jest mniej niz nad ryzykiem problemowego grania. Jednak
dotychczasowe wyniki potwierdzaja istotng role dobrostanu, pozytywnych relacji, wyksztatcenia i sa-
tysfakcji z zycia. To kluczowe elementy, ktérych poprawa moze przyczyniac sie do zwiekszonej odpor-
nosci w kontekscie rozwoju objawdw problemowego grania.

B Czy gry wywotuja agresje?

Prawdopodobnie jednym z najbardziej medialnych tematdéw zwigzanych z grami jest ich rola w roz-

woju agresji. W dyskusjach czesto mozna spotkac sie z przekonaniem, ze gry (w szczegoélnosci te
z elementami przemocy) powoduja agresje. Powstato wiele badan w tym zakresie, ktérych wnioski
sg ze sobg sprzeczne. Poréwnanie ponad 130 badan (Anderson et al. 2010) wykazato silny zwigzek
miedzy ekspozycja na agresywne gry a wzrostem mysli i zachowan agresywnych przy jednoczesnym
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zmniejszeniuempatii. Innametaanaliza potwierdzitazaleznos¢ miedzy gramiaagresja, ale rownoczesnie
wskazata, ze wielkos¢ efektu jest nizsza niz w przypadku zwigzku przemocy w telewizji z agresja
(Sherry 2001). Kolejna metaanaliza wykazata brak zwigzku miedzy grami a agresja (Ferguson 2007).
Inni badacze wskazywali tez btedy metodologiczne w badaniach skupionych na prébie odpowiedzi,
czy taki zwigzek istnieje (Griffiths 1999). Jeszcze inni podkreslali, ze nawet w przypadku, gdy badania
potwierdzajg zwiazek gier z agresja, sita efektow statystycznych jest niewielka (Mathur, VanderWeele
2019). Metaanaliza badan podtuznych (czyli takich, w ktérych badano te same osoby co najmniej dwa
razy w roznych punktach czasowych) nie wspiera zatozenia o zaleznosci agresji i gier w perspektywie
dtugoterminowej; ewentualne dodatnie rezultaty tej korelacji wynikajg z metodologicznych stabosci
badan, a nie efektéw w realnym swiecie (Drummond, Sauer, Ferguson 2020).

Badacze zainspirowani wynikami badan skupionych na zwigzku agresiji i gier dostrzegli potencjat
w analizowaniu empatii u graczy w kontekscie zachowan prospotecznych w grach. Potwierdzili, ze
gry zawierajace elementy prospoteczne (np. ratowanie innych z pozaréw, pomoc w tapaniu przestep-
cow) przyczyniajg sie do powstawania prospotecznych mysli, ktére w konsekwencji przektadaja sie
na wspierajace zachowania (Greitemeyer, Osswald 2010).

Biorac pod uwage dotychczasowe wyniki wielu badan w tym zakresie, mozna uznac, ze w zalez-
nosci od proby badawczej istnieje zwigzek gier z agresja, ale nie wystepuje on u wszystkich graczy.
Podkresla sie jednoczesnie, ze statystyczna sita tych korelacji jest bardzo niska i moze by¢ rezultatem
zastosowane] metodologii oraz nie znajdowac odzwierciedlenia w prawdziwym zyciu.

Terapia

Problemowe granie jest ztozonym zjawiskiem o nie w petni wyjasnionych mechanizmach i przyczy-

nach. Do tej pory opublikowano niewielka liczbe badan skupionych na jego terapii (King, Delfabbro
2019). Metaanaliza z 2017 roku (King et al. 2017) wykazata, ze 70% badan dotyczyto grup badaw-
czych z Dalekiego Wschodu. W krajach Zachodu opublikowano duzo mniej prac na ten temat. King
i Delfabbro (2019) sugeruja w pierwszej kolejnosci wybdr terapii poznawczo-behawioralnej (cogni-
tive behavioral therapy, CBT). Jednoczesnie podkreslajg ogromna role, jaka odgrywa psychoeduka-
cja — zaréwno w kwestii normalizacji grania, czyli nieprzypisywania grom i graczom etykiety niebez-
piecznej formy spedzania wolnego czasu, jak i w kwestii zaangazowania branzy gier w dyskusje o me-
chanizmach gier.
Niektore kraje (np. USA, Chiny, Korea Potudniowa)
CZY WIESZ, ZE... tworzg specjalne obozy poswiecone ,cyfrowemu de-

toksowi”. Ich gtdwnym zatozeniem jest umozliwienie
wiele gier ma rozbudowany edytor postaci,

dzieki czemu mozna decydowac o wielu
detalach wygladu bohatera, ktérym gramy?
W grze Forza Horizon 5 da sie dodatkowo

odciecia sie od komputera i innych urzadzen elektro-
nicznych. Programy te nie sg jednak przedmiotem ba-
dan naukowych, a ustugg komercyjna i nie ma dowo-
déw na ich skutecznos¢ (King, Delfabbro 2019).
Specjalisci zajmujacy sie problemowym graniem
twierdza, ze dalsze badania nad skutecznoscig réznych

wybrac¢ elementy takie jak protezy czy
aparaty stuchowe.

form terapii powinny stanowic¢ priorytet. Z powodu ich
niewystarczajacej liczby trudno przedstawic¢ rekomendacje bedace wartosciowymi informacjami dla
terapeutow uzaleznien i osdb szukajgcych pomocy.



9. Podsumowanie 39

B Pozytywne nastepstwa grania w gry

Poruszajac temat psychologicznych aspektow gier, najczesciej moéwi sie o uzaleznieniu. Istnieja jed-
nak réwniez dowody potwierdzajace pozytywne aspekty grania. Jednym z nietypowych przyktadéw
jest wykorzystanie gier w celu ¢wiczenia przeprowadzania operacji endoskopowych. Chirurdzy, ktorzy
korzystali z gier, byli skuteczniejsi w metodzie endoskopowej (Lynch, Aughwane, Hammond 2010).
W literaturze wyrdznia sie cztery gtéwne kategorie zwigzane z pozytywnymi aspektami grania: po-
znawczg, motywacyjna, emocjonalng oraz spoteczng (Granic, Lobel, Engels 2014).

Gry prowadzg do rozwoju funkcji poznawczych, kontroli uwagi, podejmowania decyzji i oceny
ryzyka (Reynaldo et al. 2021). Czes$¢ badan wskazuje, ze granie w gry logiczne (bardzo proste, jak np.
Angry Birds) moze poprawiac nastroj i wspierac relaksacje (Russoniello, O’'Brien, Parks 2009).

Obszar spoteczny, poza wczesniej przedstawionymi badaniami dotyczacymi empatii, wigze sie

z elementami interakcji z innymi osobami. Gracze, ko-

munikujac sie, nie tylko rozwijaja swoje umiejetnosci CZY WIESZ, ZE...

W er’[ua[nym éW|eC|e, ale tez wtasne dOéWIadCZG‘ﬂIa gre M[necraftwykorzystuje S|QW nauce
przenosza do realnego Swiata (Gentile et al. 2009). programowania? Jest to bardzo atrakcyjna
Inne badanie potwierdzito rowniez zwigzek miedzy gra- forma zdobywania nowych umiejetnosci —
niem w gry a wiekszym zaangazowaniem w ruch oby- popularna wsréd dzieci.

watelski (Lenhart et al. 2008).

Gry sg wykorzystywane takze w badaniach zwigzanych ze zdrowiem psychicznym. W przypadku
kobiet po cesarskim cieciu, gdy graty przez kwadrans w Tetrisa (to prosta gra polegajaca na uktadaniu
klockéw w odpowiednie struktury) w ciggu szesciu godzin po wykonanym zabiegu, poziom intruzyw-
nych (natretnych i niechcianych) mysli z traumatycznym doswiadczeniem zabiegu chirurgicznego byt
nizszy 0 48% w poréwnaniu z grupg kobiet niegrajaca w gre (Horsch et al. 2017). Tetris przyczynit sie
rowniez do zwiekszenia objetosci hipokampu w przypadku weteranow ze stwierdzonym PTSD (zespoét
stresu pourazowego) oraz zredukowania objawéw tego zaburzenia (Butler et al. 2020). Specjalnie
zaprojektowane gry sg wykorzystywane w terapii demencji i wspieraniu 0osob z chorobg Alzheimera
(Benveniste et al. 2012). Badania potwierdzajg duzy potencjat gier w prewencji oraz neurorehabilita-
cji procesdw neurodegeneracji i ostabienia poznawczego spowodowanego starzeniem sie (Sokolov,
Collignon, Bieler-Aeschlimann 2020).

Gry wspierajg pozytywne aspekty funkcjonowania cztowieka. Dodatkowo moga by¢ Zzrodtem no-
wych form terapii w przypadku wielu dziedzin zdrowia psychicznego. W zwigzku z tym stereotypowe

postrzeganie gier jako rozrywki niewnoszacej nic poza sama zabawa nie jest zgodne z faktami.

“ Podsumowanie

Problemowe granie jest nowym zjawiskiem, ktore wymaga wielu dalszych badan nad przyczynami

jego powstawania, mechanizmami i skutecznymi formami pomocy, jakie mozna zaoferowac graczom
z objawami. Wyroznienie przez WHO zaburzenia gamingowego otworzyto nowy rozdziat w prowadze-
niu badan i komunikacji ze spoteczenstwem. Niezaleznie od sporéw dotyczacych tego, czy wyodreb-
nienie nowej jednostki nozologicznej byto potrzebne, wszyscy zgadzaja sie, ze problemowe granie
winno byc¢ obiektem dalszych badan.
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Nalezy tutaj podkresli¢, ze wyrdznienie zaburzenia gamingowego nie powinno by¢ przyczyna
stygmatyzacji graczy i gier komputerowych. Fakt grania w gry nie moze stanowi¢ powodu do oce-
ny drugiej osoby przez pryzmat potencjalnego uzaleznienia. Gry sg angazujacg forma rozrywki, ale
jednoczesnie umozliwiajg nauke i rozwdj wielu umiejetnosci, co zostato potwierdzone badaniami.
Biorac pod uwage doswiadczenia z niektorych krajow zachodnich, temat gier moze zostac sztucznie
wykorzystany do wzbudzenia kontrowersji. Dlatego tak istotne jest budowanie debaty na podstawie
rzetelnej wiedzy oraz poszanowania graczy jako bardzo licznej grupy spotecznej. Ta publikacja pozwo-
lita poznac gtéwne elementy zwigzane z tematyka zaburzenia gamingowego i w szerszej perspektywie
problemowego grania.

Gdzie szuka¢ pomocy?

Jesli szukasz wsparcia, sprawdz informacje o mozliwych formach pomocy w ponizszych miejscach:
e https://www.uzaleznieniabehawioralne.pl/
Portal poswiecony uzaleznieniom behawioralnym oferujacy poradnie online
e 116111
Telefon zaufania dla dzieci i mtodziezy
e 300100100
Telefon dla rodzicow i nauczycieli w sprawie bezpieczenstwa dzieci
e https://kcpu.gov.pl/mapa/
Mapa placéwek oferujgcych wsparcie w ramach dziatan realizowanych przez Krajowe Centrum
Przeciwdziatania Uzaleznieniom
e 300120002
Niebieska Linia


https://www.uzaleznieniabehawioralne.pl/
https://kcpu.gov.pl/mapa/
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Publikacja jest wprowadzeniem w problematyke gier komputerowych. Autor ttumaczy pod-
stawowe roznice miedzy platformami oraz gatunkami gier, opisuje profil polskiego gracza
I gtéwne zatozenia e-sportu, czyli rywalizacji profesjonalnych graczy w wirtualnych rozgryw-
kach, role branzy gier w gospodarce oraz pozytywne i negatywne konsekwencje grania. Jako
psycholog zajmujacy sie uzaleznieniami behawioralnymi prezentuje wyniki wtasnych badan
nad tzw. problemowym graniem, a jednoczesnie identyfikuje objawy, podaje kryteria dia-
gnostyczne, czynniki ryzyka, mechanizmy rozwoju, analizuje role samych gier w powstawaniu
uzaleznienia oraz wskazuje metody terapii.

Praca jest skierowana zaréwno do wszystkich oséb zainteresowanych problemowym gra-
niem, a niemajacych wiedzy lub doswiadczenia w tej dziedzinie: rodzicéw i opiekundéw mtodych
graczy, nauczycieli, pedagogow, jak i do instytucji szkolnych, osrodkéw zajmujgcych sie pro-
filaktyka badz promocja zdrowia psychicznego, a takze do graczy zainteresowanych proble-
mem uzaleznienia od gier komputerowych.

Autor przedstawia dokfadne, poparte przyktadami i ilustracjiami opisy najbardziej znanych
gier, ich podziaty i réznice; pisze jezykiem zrozumiatym dla odbiorcy [nauczycieli i rodzicow],
omawia stan badan analizowanej problematyki, opisuje ciekawe przyktady; w sposob wywazony
przytacza argumenty dotyczgce zagrozen i korzysci ptyngacych z grania; chociaz analizowana
problematyka jest stosunkowo nowa, podaje szeroka literature przedmiotu.
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