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Problematyczne uzywanie Internetu oraz problematyczne
korzystanie z gier komputerowych wsréd studentéw
kierunkéw spotecznych i humanistycznych

Problematic Internet use and problematic use of computer games among
students of social sciences and humanities

ANDRzE] Cupo, NATALIA Koris, PAWEE STROZAK
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Wprowadzenie. Rozwdj Internetu przyczynit sie do wielu pozytywnych
zmian w zyciu cztowieka. Jednakze stat sie on réwniez przyczyna
dysfunkcyjnych zachowan.

Cel. Okreslenie czestosci wystepowania wsrod studentédw nauk
spotecznych i humanistycznych objawdw problematycznego uzywania
Internetu oraz problemowego korzystania z gier komputerowych.
Wykazanie wzajemnych zaleznosci pomiedzy badanymi uzaleznieniami
behawioralnymi oraz réznic miedzyptciowych w ich zakresie.

Materiaty i metody. W badaniu wzieto udziat 800 studentow
kierunkoéw spotecznych i humanistycznych z dwoch gtéwnych osrodkéw
akademickich w Lublinie. Wykorzystano Test Problematycznego
Uzywania Internetu (TPUI22) oraz Kwestionariusz Problemowego
Korzystania z Gier (PVP).

Wryniki. Na podstawie przeprowadzonych analiz stwierdzono, iz
4,3% studentek oraz 6,3% studentdw ptci meskiej przejawia wysoki
poziom objawdw problematycznego uzywania Internetu. Ponadto 1,6%
0séb badanych pici zenskiej oraz 11,8% ptci meskiej ujawnia oznaki
problemowego korzystania z gier komputerowych. Zaobserwowano
rowniez, iz zwigzek miedzy badanymi dysfunkcyjnymi zachowaniami
jest silniejszy w grupie studentow pfci meskiej. VWsrod oséb grajacych
w komputerowe gry akgji jest pie¢ razy wiecej przypadkéw natogowego
korzystania z gier komputerowych niz w grupie osob nie grajacych w tego
typu gry. Ponadto wigcej oséb przejawiajacych tego typu dysfunkcyjne
zachowanie korzysta z gier on-line.

Whioski. Istniejg statystycznie istotne roznice pomiedzy studentami
nauk spotecznych i humanistycznych ptci meskiej i zenskiej w zakresie
czestosci wystepowania problematycznego uzywania Internetu oraz
problematycznego korzystania z gier komputerowych. Zwiagzek
miedzy tymi dysfunkcyjnymi zachowaniami jest silniejszy w grupie
mezczyzn. Dlatego tez nalezy w kolejnych badaniach uwzglednic
wzajemne wspotwystepowanie roznych uzaleznien behawioralnych
oraz poszukiwa¢ czynnikdw warunkujacych ich wystepowanie. Ponadto
nalezy rozwazy¢, czy dziatania profilaktyczne majace na celu nauke
funkcjonalnego korzystania z sieci powinny w wiekszym stopniu by¢
kierowane réwniez do grupy studentdow.

Stowa kluczowe: problematyczne uzywanie Internetu, problemowe
korzystanie z gier komputerowych, studenci

Introduction. The Internet development has contributed to many
positive changes in human life. However, it has also become the cause
of dysfunctional behavior.

Aim. The determination of the prevalence of symptoms of problem
use of the Internet and computer games among the students of social
sciences and humanities. The demonstration of interdependencies
between the examined behavioral addictions and intersexual differences
in their scope.

Material & Method. 800 students of social sciences and humanities
from the two main academic centers in Lublin participated in the study.
The study applied the Problematic Internet Use Test (TPUI22) and the
Problem Video Game Playing Questionnaire (PVP).

Results. On the basis of the conducted analyses it was found that 4.3%
of the female students and 6.3% of the male students manifested a high
level of symptoms of problematic Internet use; furthermore, 1.6% of
the examined women and 11.8% of the examined men revealed signs
of problematic use of computer games. It was also observed that the
relationship between the examined dysfunctional behaviors was stronger
in the group of male students. Among the action games players there
were found five times as many cases of compulsive use of computer
games than in the group of non-players. Additionally, more people
manifesting this type of dysfunctional behavior used online games.

Conclusion. There are statistically significant differences between the
male and female students of social sciences and humanities in terms of the
prevalence of problematic Internet use and problematic use of computer
games, where the relationship between these dysfunctional behaviors
is stronger in the group of men. Therefore, further research should
take into account the coexistence of different behavioral addictions, as
well as look for the factors conditioning their occurrence. Moreover,
one must consider whether prevention efforts aiming at learning the
functional use of the Internet should be addressed to the group of
students to a greater extent.

Key words: problematic Internet use, problematic use of computer game,
students
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Wprowadzenie

W ciggu ostatnich dekad nastgpit intensywny roz-
woj Internetu, ktéry przyczynit sie do coraz wigkszych
zmian spotecznych [1]. Z narzedzia, ktére stuzylo
przede wszystkim wymianie wiadomosci stat si¢ miej-
scem, do ktérego przeniesiono wiele czynnosci weze-
$niej nie wykonywanych zdalnie, np. zakupy, obstuga
kont bankowych, kontakt z urzedami panstwowymi,
seanse filmowe itp. Wszystko to ma stuzy¢ utatwieniu
kazdemu cztowiekowi dostepu do informacji, mozli-
wosci efektywniejszego dzialania oraz uproszczenia
czynnosci codziennego zycia. Jednakze oprocz pozy-
tywnych rezultatow korzystania z Internetu réwniez
mozemy spotkac si¢ z negatywnymi konsekwencjami
jego uzytkowania. Najczesciej mamy z tym do czynie-
nia w sytuacji, kiedy Internet lub jego element (np. gry
komputerowe ), zastepuje interakcje w realnym §wiecie
poza siecig [2].

W literaturze przedmiotu mozna spotkac wiele
okreslen zwigzanych z dysfunkcyjnym korzystaniem
z sieci: uzaleznienie od Internetu, problematyczne
uzywanie Internetu, patologiczne uzywanie Interne-
tu, kompulsywne uzywanie komputera, siecioholizm,
netoholizm itp. Mnogo$¢ okreslenn powodowana jest
tym, iz rézni badacze w odmienny sposéb podcho-
dza do tego fenomenu [3]. Cz¢$¢ z nich dostrzega
powiazanie z zaburzeniami obsesyjno-kompulsyjny-
mi lub zaburzeniami kontroli impulséw. Natomiast
inni odwotujg si¢ do analogii z uzaleznieniami od
srodkow psychoaktywnych [4]. Wedtug Kimberly
Young uzaleznienie od Internetu, to zaburzenie kon-
troli nawykow niepowodujace intoksykacji, natomiast
istotnie i wyraznie pogarszajace funkcjonowanie czlo-
wieka we wszystkich sferach jego zycia (spotecznej,
rodzinnej, zawodowej, osobistej). Ponadto powinno
by¢ rozpoznawane w przypadku speinienia 5 z 8
symptomodw, ktore wystapity w ciggu ostatniego roku:
1. silne zaabsorbowanie Internetem, 2. wzmagajaca
si¢ potrzeba coraz dluzszego przebywania on-line,
3. powtarzajace sig, lecz nieudane proby kontroli
wlasnego korzystania z Internetu, 4. pojawianie si¢
silnych negatywnych afektow w sytuacji ograniczania
uzywania Internetu, 5. problemy z organizowaniem
czasu przebywania on-line, 6. stres, problemy oso-
biste i spoteczne wynikajace z uzywania Internetu,
7. manipulacja w relacjach z otoczeniem, 8. regulacja
emocji przy pomocy aktywnosci internetowej [5].
Wedtug Beard i Wolf [ 6], aby méwic o uzaleznieniu od
Internetu musi wystapi¢ pie¢ z ponizszych objawdw:
1. zaangazowanie w sie¢, 2. potrzeba coraz dtuzszego
uzytkowania Internetu w celu osiagniecia podobne-
go poziomu satysfakcji, 3. nieudane proby kontroli,
4. wystepowanie niepokoju i irytacji, 5. spedzanie
wiekszej iloci czasu w sieci niz pierwotnie zaktadata
osoba. Z kolei wedlug Augustynka [4] zespdt uzalez-

nienia od Internetu jest charakteryzowany przez sze$¢
objawéw: 1. silne pragnienie lub uczucie przymusu
do korzystania z Internetu, 2. pogtebiajace sie trud-
nosci z powstrzymaniem si¢ od logowania do sieci,
3. zte samopoczucie wywotane brakiem dostepu do
Internetu (lgk, pobudzenie psychoruchowe, obsesyjne
myslenie i fantazjowanie o Internecie oraz obnizenie
nastroju), 4. coraz czestsze i dtuzsze logowanie sie
do Internetu mimo jego destrukecyjnego wplywu na
zdrowie 1 relacje spoleczne, 5. ograniczanie lub cal-
kowita utrata pozakomputerowych zainteresowan,
aktywnosci spotecznych, zawodowych i umiejetnosci
wypoczywania, 6. przeznaczanie duzej ilo$ci czasu na
czynnosci posrednie zwigzane z Internetem.

Kimberly Young [ 7], opierajac si¢ na kryteriach
uzaleznienia od $rodkéw psychoaktywnych zwraca
uwage na objawy, ktére moga wskazywac na uzalez-
nienie od gier online: 1. zaabsorbowanie gra, 2. ktam-
stwa i ukrywanie grania, 3. utrata zainteresowania
innymi dziataniami, 4. wycofanie spoteczne, 5. obrona
mozliwosci grania i zto$¢ w sytuacji niemoznosci gry,
6. wycofanie psychiczne, 7. wykorzystywanie gry jako
ucieczki, 8. granie pomimo konsekwencji. Natomiast
wedtug kryteriow DSM-5 znajdujacych sie w Sekeji 111
o uzaleznieniu od gier on-line mozemy moéwi¢ wtedy,
kiedy wystepuje piec z ponizszych kryteriow w ciagu
12 ostatnich miesig¢cy: 1. zaabsorbowanie grami on
-line — osoba rozmysla o grze po jej zakonczeniu oraz
planuje kolejne sesje grania, przy czym gry internetowe
staja si¢ dominujaca czescia zycia, 2. objawy odstawie-
nia zwigzane niemoznoscig grania — opisywane jako
drazliwo$¢, niepokoéj, smutek bez zadnych objawéw
abstynencji farmakologicznej, 3. tolerancja— potrzeba
spedzania coraz wigkszej ilosci czasu na granie w gry
internetowe, 4. nieudane proby kontrolowania korzy-
stania z gier komputerowych, 5. utrata poprzednich
zainteresowan i form spedzania wolnego czasu w wy-
niku korzystania z gier internetowych, 6. kontynu-
acja nadmiernego korzystania z gier internetowych,
pomimo znajomosci probleméw psychospotecznych,
7. oszukiwanie cztonkéw rodziny, terapeutéw i in-
nych oséb w zakresie ilosci czasu poswigcanego na
gry internetowe, 8. korzystanie z gier internetowych,
aby unikna¢ lub ztagodzi¢ negatywny nastréj, 9. za-
grozenie lub utrata istotnych relacji, pracy, mozliwosci
ksztalcenia lub kariery ze wzgledu na udziat w grach
internetowych [8].

Nalezy zwréci¢ uwagg, iz zgodnie z poznawczo
-behawioralng koncepcja patologicznego korzystania
z Internetu Davisa [9], podtoze tego typu zachowa-
nia jest analogiczne do poznawczych mechanizmoéow
zwigzanych z depresja. W tym przypadku szkodliwe
sposoby reagowania sa utrzymywane przez przeko-
nania jednostki oraz zachowania intensyfikujacych
je, co przyczynia sie do problematycznego uzywania
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Internetu. Nalezy tutaj zaznaczy¢, iz Davis zapropo-
nowat rozréznienie miedzy specyficzng forma patolo-
gicznego korzystania z Internetu, a forma uogélniong.
Pierwsza z nich powigzana jest z okreslonym obszarem
funkcjonowania w Internecie (m.in. hazard, porno-
grafia, gry komputerowe, portale spotecznosciowe
itp.). Tresci te moga by¢ rowniez dostepne poza siecig.
Natomiast w przypadku uogélnionej formy patolo-
gicznego korzystania z sieci uzytkownik nie ma jasno
okreslonego celu korzystania z niej. Zdaniem Davisa
[10] moze wigzac sie to z brakiem wsparcia spotecz-
nego, poczuciem izolacji oraz samotnoscig. Ponadto
osoby przejawiajace tego typu trudnosci mogg czesciej
korzysta¢ z komunikatoréw internetowych. Ponadto
korzystanie z Internetu w tej sytuacji moze mie¢ na
celu odwroécenie uwagi od przezywanych trudnosci
badz emocji. Brand, Young i Laier [11] rozwingli
idee zaproponowang przez Davisa i stworzyli model
funkcjonalnego korzystania z sieci oraz uogdlnionego
i specyficznego uzaleznienia od sieci. W kontekscie
uogolnionego natogowego korzystania z sieci uwaza-
ja oni, podobnie jak Davis, iz uzytkownik przejawia
przede wszystkim potrzebe faczenia si¢ z siecia i bycia
on-line. Natomiast same tresci s3 juz mniej znaczace,
a aktywno$¢ osoby jest rozproszona po réznych jej
elementach. Z kolei w przypadku specyficznego uza-
leznienia od Internetu, uzytkownik poszukuje kon-
kretnych tresci, np. pornografii, gier komputerowych
on-line, gier hazardowych itp.

Wedtug badan Pawtowskiej i Potembskiej [12]
na prébie 519 badanych w wieku 13-24 lata wyka-
zano, iz 3,5% os6b spelniato kryteria uzaleznienia
od Internetu, a 34% spelniato kryteria zagrozenia
tego typu uzaleznieniem. W grupie badanych ptci
zenskiej 2,6% bylo uzaleznionych od sieci, natomiast
w grupie os6b plci meskiej odsetek ten wynosit 6%.
Zagrozonych uzaleznieniem byto 22% badanych pitci
zenskiej oraz 57% os6b plci meskiej. Z kolej Poprawa
[13] przeprowadzit badania na grupie 6119 oséb
w wieku 9-65 lat, przy czym 60% stanowity osoby
w wieku 16-24 lata. Na tej podstawie stwierdzil, iz
w grupie oséb do 24 r.z. 13,06% oséb nalezy do gru-
py ryzyka problematycznego uzywania Internetu,
natomiast 2,08% przejawia natogowe korzystanie
z sieci. Z kolei w grupie os6b powyzej 24 lat odsetek
0s0b w grupie ryzyka problematycznego korzystania
z sieci wynosit 12,79%, natomiast 1,96% ujawniato
dysfunkeyjne uzywanie Internetu. Krajewska-Kutak
iwsp. [ 14] wykazali, iz w grupie studentow kierunku
pielegniarstwo 10,3% ujawnia objawy uzaleznienia
od Internetu, a 4,7% wykazuje zesp6t abstynencyjny
zwigzany z uzywaniem sieci. Ponadto w badaniach
Miedzynskiegoiwsp. [ 15] 90% studentéw przyznato
sie do codziennego korzystania z Internetu, najcze¢sciej
21-30 godzin tygodniowo. Oprocz tego Bartog [16]

wykazat w badaniach na prébie 536 studentow; iz 31%
0s0b przejawia symptomy uzaleznienia od Internetu,
a 51% plasuje si¢ w grupie przecigtnej, ktora moze by¢
w dalszym czasie zagrozona uzaleznieniem. Niecate
20% studentoéw ujawnito niski poziom problematycz-
nego uzywania Internetu. Badani plci meskiej ujaw-
niali wyzszy poziom natogowego korzystania z sieci
niz studentki. Jednakze Janocha i Klimatskaya [17]
zaobserwowali, iz w grupie studentéw plei zenskiej jest
wigkszy odsetek osob przejawiajacych uzaleznienie od
Internetu niz w grupie mezczyzn.

Osoby dysfunkcyjnie korzystajace z Internetu
w poréwnaniu z uzywajacymi sieci w sposéb funkejo-
nalny ponad trzy razy cze¢sciej graja w gry on-line z na-
grodami pieni¢znymi, 2-krotnie cze¢sciej w wielooso-
bowe gry typu FPS (First-Person Shooter) oraz 2-krotnie
czesciej w gry typu MMORPG (Massively Multi-player
Online Role-Playing Games) [18]. Opréocz tego Mar-
cinkowski i wsp. wskazujg, iz wérdd studentéw 2,7%
bardzo czesto korzysta z gier on-line z podziatem na
role, 3% z gier FPS oraz 2,4% z gier symulacyjnych
[19]. Ponadto 87,6% mlodziezy ptci meskiej w wieku
14-17 lat deklaruje granie w gry on-line, natomiast
w grupie dziewczyn odsetek ten wynosi 39,2%. Po-
nadto w tych samych grupach wykazano, iz 1,7% mto-
dziezy plci zenskiej oraz 14,4% chlopcéw naduzywa
gier komputerowych [ 20]. Z kolei w innych badaniach
wykazano, iz odsetek mtodziezy uzaleznionej od gier
komputerowych wynosi odpowiednio w Australii 8%
[21], Singapurze 9,9% [22], Hiszpanii 16% [23]
oraz Niemczech 11,9% [24]. Wedtug badan Muller
iwsp. [25] obejmujacych kilka krajéw Europy, procent
mtodziezy w wieku 14-17 lat uzaleznionej od gier
komputerowych w Internecie wynosit odpowiednio:
Niemcy 1,6%, Grecja 2,5%, Islandia 1,8%, Holandia
1%, Rumunia 1,3%, Hiszpania 0,6% oraz Polska 2%.

Cel

Przeglad dotychczasowych badan wskazuje na
mozliwe réznice pomigdzy kobietami a me¢zczyznami
w zakresie nasileniem problematycznego uzywania
Internetu oraz problematycznego korzystania z gier
komputerowych. Jednakze zwigzek ten nie jest doktad-
nie opisany. Ponadto brakuje badan nad powigzaniem
réznych podtypéw uzaleznien behawioralnych miedzy
soba z uwzglednieniem réznic ptciowych. Dlatego
postawiono nastepujgce pytania badawcze:

1. Jakajest czestos¢ wystepowania problematycznego
uzywania Internetu, problematycznego korzysta-
nia z gier komputerowych w grupie studentow
nauk spolecznych i humanistycznych.

2. Czy istnieja roznice plciowe pod wzgledem po-
ziomu problematycznego: 1. uzywania Internetu,
2. korzystania z gier komputerowych?



392

Hygeia Public Health 2016, 51(4): 389-397

3. Czy istnieja réznice pomiedzy kobietami i mez-
czyznami w zakresie czasu po$wigcanego na ko-
rzystanie z Internetu, portali internetowych oraz
gier komputerowych?

4. Czy istniejg wspdtzmiennosci pomiedzy: 1. cza-
sem spedzanym w Internecie, a nasileniem pro-
blematycznego uzywania Internetu; 2. czasem
spedzanym na graniu w gry komputerowe, a na-
sileniem problematycznego korzystania z nich;
3. problematycznym uzywaniem Internetu, a pro-
blemowym korzystaniem z gier komputerowych
w zaleznosci od plci?

Materiaty i metody

W badaniach wzieto udzial 852 studentéw,
jednakze z powodu niepelnego wypelnienia ankiet
z dalszych analiz wylaczono 52 osoby. Wiek badanych
miescil si¢ miedzy 17 a 30 r.z. (M=20,75; SD=1,97).
W badanej grupie byty 562 kobiety (70,3%) oraz 238
mezezyzn (29,7%). Ze wzgledu na miejsce zamieszka-
nia mozna wyr6zni¢ cztery grupy: osoby pochodzace
z terenow wiejskich (38,1%), z miast do 30 tys. miesz-
kancow (15,1%), z miast do 70 tys. mieszkancoéw
(12,6%) oraz z miast powyzej 70 tys. mieszkancow
(34,2%). Przebadano studentow kierunkéw spotecz-
nych i humanistycznych z dwéch gtéwnych osrodkow
akademickich w Lublinie: UMCS (35,1%) oraz KUL
(64,9%). Sredni czas spedzony na korzystaniu z In-
ternetu w ciggu tygodnia wynosit 34,45+24,30 godz.
Natomiast $redni czas po§wigcany na uzywaniu portali
internetowych w ciagu tygodnia wynosit 21,08+21,88
godz. Z kolei studenci na graniu w gry komputerowe
w ciggu tygodnia spedzali Srednio 5,06+13,00 godz.

W badaniach wykorzystano Test Problematycz-
nego Uzywania Internetu oraz Kwestionariusz Pro-
blemowego Korzystania z Gier.

1. Test Problematycznego Uzywania Internetu
(TPUI22). Jest to polska adaptacja Testu Uza-
leznienia od Internetu (IAT — Internet Addiction
Test) autorstwa Kimberly Young, stworzona
przez Ryszarda Poprawe [13]. Sktada si¢ z 22
pozycji testowych. Badani udzielaja odpowiedzi
na 6-stopniowej skali wskazujac, jak czesto wy-
konuja dane czynnosci lub przejawiajg okreslone
odczucia zwigzane z uzywaniem Internetu. Moz-
liwy do uzyskania wynik waha si¢ w przedziale
0-110 pkt., przy czym wyniki powyzej 49 pkt.
oznaczaja silniejsze natogowe uwiktanie w Inter-
net, a takze wigcej potwierdzonych symptomow
Problematycznego Uzywania Internetu, ktére
pokrywaja si¢ z kryteriami diagnostycznymi Uza-
leznienia od Internetu zaproponowanymi przez
Young [ 5]. Metoda ma bardzo dobre wasciwosci
psychometryczne: alfa Crombach wynosi 0,935;
moc dyskryminacyjna pozycji waha si¢ od 0,40 do

0,70 oraz rzetelnos¢ potéwkowa wynosi 0,95 przy
korelacji miedzypotowkowej 0,91 [13]. Poza tym
oparty jest na jednym z najczesciej na $wiecie uzy-
wanych narzedzi do oceny nasilenia nalogowego
uzywania od Internetu. Kompleksowa walidacja
testu [ 26 ] w Polsce zostata przeprowadzona przez
Ryszarda Poprawe [ 13]. Ponadto metoda ta byta
wykorzystywana we wcze$niejszych badaniach
prowadzonych na gruncie polskim [ 16, 27-31].

2. Kwestionariusz Problemowego Korzystania
z Gier (Problem Videogame Playing Questionnaire)
[23, 32], ktéry zostat zaadaptowany do polskich
warunkéw. Zawiera on 9 twierdzen, do ktérych
osoba musi si¢ ustosunkowa¢ na dychotomiczne;j
skali. Im wigcej odpowiedzi pozytywnych tym wigk-
sze nasilenie nalogowego korzystania z gier przez
osobg badana. Jest on skala o najlepszej trafnosci
klinicznej sposréd obecnie stosowanych w bada-
niach nad natogowym korzystaniem z gier [33].
Kwestionariusz posiada dobre wskazniki psycho-
metryczne: alfa Crombacha wynosi 0,69. Ponadto
Kwestionariusz Problemowego Korzystania z Gier
koreluje z czestoscig grania w gry (r=0,64), ze
$rednim czasem korzystania z gier (r=0,52) oraz
znajdluzszymi sesjami grania (r=0,56) [23]. Ana-
logiczne wskazniki rzetelnosci oraz wspétzalezno-
$ci z innymi zmiennymi otrzymano w niniejszych
badaniach prowadzonych w Polsce.

3. Metryczka zawierajaca informacje demograficzne
oraz pytania dotyczace ilosci godzin poswigca-
nych w ciggu tygodnia na korzystanie z Internetu,
portali spotecznosciowych oraz gier komputero-
wych. Ponadto osoby badane miaty za zadanie
podaé nazwy najczesciej uzytkowanych portali
oraz gier komputerowych.

Wyniki

W celu sprawdzenia, czy istnieja statystycznie
istotne roznice miedzy studentami ptci meskieji zen-
skiej ze wzgledu na poziom uzaleznienia od Internetu
wykorzystano test y* Pearsona. Do oceny nasilenia pro-
blematycznego korzystania z Internetu wykorzystano
normy opracowane przez Ryszarda Poprawe [ 13]. Na
podstawie przeprowadzonych analiz wykazano, iz pte¢
réznicuje osoby o odmiennym poziomie natogowego
uzywania sieci (?4-3=8,73; p=0,033). Sita zwigzku
mi¢dzy zmiennymi jest niska (V Cramera=0,10).
W grupie kobiet 1,4% osob przejawiato bardzo niskie,
25,8% niskie, 68,5% przecigtne oraz 4,3% wysokie na-
silenie problematycznego uzywania Internetu. Z kolei
w grupie mezczyzn wykazano, iz sposréd nich 2,9%
ujawnia bardzo niski, 17,7% niski, 73,1% przecigtny
oraz 6,3% wysoki poziom natogowego korzystania
z sieci. Dodatkowo na podstawie oszacowania reszt
standaryzowanych skorygowanych wykazano, iz
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najwigksza réznica miedzy kobietami i me¢zczyzna-
mi wystepuje w zakresie niskiego problematycznego
korzystania z Internetu (z=2,5; p<0,001).

Aby sprawdzi¢, czy osoby plci meskiej réznig
si¢ od mlodziezy plci zenskiej pod wzgledem ilosci
symptomow ujetych w Kwestionariuszu Problemowe-
go Korzystania z Gier wykorzystano test y* Pearsona.
Ponadto podzielono osoby badane na trzy grupy ze
wzgledu na nasilenie symptoméw ujetych w Kwestio-
nariuszu Problemowego Korzystania z Gier. W grupie
pierwszej (grupa 1) znalazty sie osoby, ktére pomimo
grania w gry komputerowe nie przejawiaja objawow
problematycznego korzystania z tego medium. Do
grupy drugiej (grupa 2) zostaly przydzielone osoby,
ktore zaznaczyly, iz wystepuje u nich od 1 do 3 symp-
tomoéw. Natomiast w grupie trzeciej (grupa 3) zostaty
ujete osoby, ktére przejawialy 4 lub wiecej objawow.
Zdaniem autoréw o patologicznym korzystaniu z gier
mozemy méwic w sytuacji, kiedy osoba odpowiedziata
twierdzgco na minimum 4 pytania [23]. Na podsta-
wie przeprowadzonych analiz wykazano, iz kobiety
i mezezyzni r6znig sie¢ miedzy sobg pod wzgledem
symptomoéw problematycznego korzystania z gier
komputerowych (y%q4-,=138,06; p<0,001). Sita
zwigzku miedzy zmiennymi jest przeci¢tna (V Cra-
mera=0,42). W grupie kobiet 78,3% sposréd nich
znalazlo si¢ w grupie pierwszej, 20,1% w grupie dru-
giej oraz 1,6% w grupie trzeciej. Z kolei wérdd oséb
badanych ptci meskiej 36,6% zostato przyporzadko-
wanych do grupy pierwszej, 51,6% do grupy drugiej
oraz 11,8% do grupy trzeciej. Dodatkowo na podstawie
oszacowania reszt standaryzowanych skorygowanych
wykazano, iz we wszystkich grupach réznica miedzy
kobietami i mezczyznami w zakresie ilo$ci symptoméw
problematycznego korzystania z gier komputerowych
jest istotna statystycznie (grupa 1: z=11,4; p<0,001;
grupa 2:z=9,0; p<0,001; grupa 3: z=6,3; p<0,001).

Nie zaobserwowano istotnie statystycznych roz-
nic migedzy osobami pochodzacymi z réznych miejsc
zamieszkania, a poziomami problematycznego korzy-
stania z Internetu (y? 4-9,=5,93; p=0,747). Réwniez
nie wykazano analogicznych réznic w odniesieniu
do ilosci symptoméw natogowego uzytkowania gier
komputerowych (%2 4-5=10,06; p=0,122).

W celu sprawdzenia wzajemnych wspétzaleznosci
pomiegdzy problematycznym uzywaniem Internetu,
problemowym korzystaniem z gier komputerowych
oraz iloscig godzin spedzanych w tygodniu na ko-
rzystaniu z Internetu, portali internetowych oraz
gier komputerowych wykorzystano wspétczynnik
korelacji rho-Spearmana. Z powodu matej ilosci ka-
tegorii w zakresie zmiennej miejsce zamieszkania,
zastosowano w jej przypadku wspotezynnik korelacji
Gamma (tab. I).
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Tabela 1. Wspoétczynniki korelacji pomiedzy analizowanymi zmiennymi
Table 1. Correlation coefficients between analyzed variables
Zmienne m [2] [3] [4] [5]

[1] ilod¢ godzin — Internet

/number of hours — Internet

[2] ilos¢ godzin - portale  rho 0,67

/number of hours - social p< 0,001

networks

[3] ilos¢ godzin - gry rho 0,20 0,01

/number of hours — games p< 0,001 0,683

[4] problematyczne uzywa- rho 0,06 0,06 0,05

nie Intemetu < 0104 0,115 0,156

/problematic Internet use

[5] problematyczne korzy-  rho 0,20 0,01 065 0,12

stanie z gier kOmpUterO' < 0’001 0’7-] 1 0,001 0,00]

wych /problematic use of

computer games

[6] miejsce zamieszkania gamma 0,09 0,03 0,15 0,03 0,14
/place of residence p< 0,005 0,363 0,001 0,426 0,007

Aby zweryfikowad, czy kobiety r6znig si¢ od mez-
czyzn pod wzgledem czasu spedzanego w ciagu tygo-
dnia na korzystaniu z Internetu, portali spotecznoscio-
wych i gier komputerowych, przeprowadzono analizy
z wykorzystaniem testu t-Studenta. Z powodu braku
homogenicznosci wariancji w przypadku gier kom-
puterowych zastosowano test t-Cohrana-Coxa. Na
podstawie przeprowadzonych obliczen wykazano, iz
mezczyzni spedzaja wigeej czasu na korzystaniu z In-
ternetu niz kobiety (38,36+24,72 vs. 32,80+23,94
godz.; t=-2,97; p<0,003). Ponadto zaobserwowano,
iz studenci plci meskiej przeznaczajg wiecej godzin
w tygodniu na korzystanie z gier komputerowych
niz studentki (11,58+17,08 vs. 2,30£9,59 godz.;

=-7,87; p<0,001). Nie zanotowano réznicy pod
wzgledem plci w zakresie czasu spedzanego na por-
talach internetowych (19,83+20,98 vs. 21,61+22,26
godz.; t=1,05; p<0,294).

W celu sprawdzenia, czy istnieje zwigzek miedzy
nalogowym uzywaniem Internetu, a problematycz-
nym korzystaniem z gier komputerowych, zastosowa-
no analiz¢ opartg o wspotczynnik korelacji rho-Sper-
mana. Zweryfikowano réwniez réznice pomigdzy
tymi wspotczynnikami migedzy kobietami, a me¢zezy-
znami wraz z uwzglednieniem miejsca zamieszkania
[34, 35]. Na podstawie analiz wykazano, iz istnieje
istotna statystycznie dodatnia wspélzmiennos¢ pomie-
dzy nasileniem dwoch rodzajéw uzaleznien behawio-
ralnych, przy czym sila tej zaleznosci uzalezniona jest
od pfci i miejsca zamieszkania oséb badanych. W tym
wzgledzie zaobserwowano, iz niezaleznie od miejsca
zamieszkania korelacja migdzy problematycznym
uzywaniem Internetu, a nalogowym korzystaniem
z gier komputerowych byla istotnie nizsza w grupie
kobiet niz w grupie mezezyzn (z=-3,71; p<0,001).
Jednakze biorac pod uwage miejsce zamieszkania os6b
badanych wykazano, iz powyzsza réznica w zakresie
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zalezno$ci pomiedzy dwoma rodzajami uzaleznien
dotyczy 0séb mieszkajacych w miastach powyzej 70
tys. mieszkancéw. Szczegdtowe wyniki przedstawiono
w tabeli II.

Dodatkowo przeprowadzono analiz¢ zwigzang
z typem portali spoteczno$ciowych i gier kompute-
rowych, jakie byty uzytkowane przez osoby badane.
W przypadku portali spotecznosciowych sprawdzono,
jak czesto studenci korzystaja z 3 najpopularniejszych
z nich: Facebook, Twitter oraz Instagram. Uwzgled-
niono réwniez aplikacje mobilng pozwalajacg na wysy-
tanie krétkich filméw i zdjeé — Snapchat. Na podstawie
zebranych danych wykazano, iz 90,5% studentow
podato serwis Facebook, jako jeden z portali spotecz-
nosciowych, z ktérych korzysta. W odniesieniu do
Instagrama bylo to 22,1%, Twittera 3,5%, natomiast
Snapchata wymienito 5,8% badanych studentow.

Wykazano statystycznie istotng r6znice pomie-
dzy kobietami i me¢zczyznami w zakresie korzystania
z Facebooka (%% 4-1,=16,48; p<0,001; V Crame-
ra=0,14). W tym kontekscie 93,2% studentek wy-
mienito Facebook jako jeden z porali spotecznoscio-
wych, z ktorych korzystaja, natomiast do tego samego
przyznato si¢ 84,0% studentéw ptci meskiej. Ponadto
zaobserwowano analogiczng réznice w zakresie ko-
rzystania z Instagrama (y?4.-;,=12,08; p=0,001;

Tabela 1. Wspétczynniki korelacji rho-Spearmana pomiedzy problematycznym
uzywaniem Internetu, a natogowym korzystaniem z gier komputerowych

w grupie kobiet i mezczyzn z uwzglednieniem miejsca zamieszkania

Table 1. Rho-Spearman correlation coefficients between problematic Internet
use and compulsive use of computer games in groups of women and men by
place of residence

Pte¢ /gender
Miejsce zamieszkania Kobiety Mezczyzni
/Residence /Women /Men
rho  p< rho p< z p<

wies /village 0,14 0,029 0,39 0,002 -1,86 0,062
miasto do 30 tys. 0,50 0,001 040 0,012 062 0,535
/city up to 30 000

miasto do 70 tys. 0,46 0,001 061 0,001 -093 0,352
/city up to 70 000

miasto powyzej 70 tys. 0,13 0,096 0,46 0,001 -2,93 0,003
/city over 70 000

Ogétem /Total 0,23 0,001 048 0,001 -3,71 0,001

V Cramera=0,12). W tym przypadku 25,4% kobiet
wymienito ten portal jako jeden z tych, z ktorych
korzystaja, natomiast w grupie mezczyzn odsetek ten
wynosit 14,3%. Nie wykazano réznic pomiedzy kobie-
tamiimezczyznamiw zakresie korzystania z Twittera
(*@=1y=1,26;p=0,261) i Snapchata (y*4-1,=2,42;
p=0,120).

W zakresie korzystania z gier komputerowych
przyporzadkowano wymienione przez osoby badane
tytuly gier do 3 kategorii ze wzgledu na ich rodzaj:
stacjonarne (gry nie wymagajace potaczenia z Inter-
netem), internetowe (wymagajace polaczenia z siecig)
oraz mieszane (wymienione tytuly gier plasowaty si¢
zar6éwno w kategorii stacjonarnych, jak réwniez inter-
netowych). Analizy te dotyczyly jedynie grupy oséb
grajacych. Na podstawie przeprowadzonych obliczen
wykazano, iz gracze plci zenskiej i meskiej réznig sig
miedzy soba pod wzgledem rodzaju gier z jakich ko-
rzystaja (x* =2 =27,89; p<0,001; V Cramera=0,31).
W grupie graczy plci zenskiej 56,4% z nich gra przede
wszystkim w gry stacjonarne, 21,4% w gry internetowe
oraz 22,2% w gry mieszane. Natomiast w grupie graczy
plci meskiej 35,3% z nich korzysta z gier stacjonar-
nych, 11,5% z gier internetowych oraz 53,2% z gier
mieszanych. Analiza reszt skorygowanych standary-
zowanych wykazata, iz we wszystkich rodzajach gier
ujawnia si¢ istotna réznica pomiedzy studentkami
i studentami.

Ponadto zaobserwowano réznice pomiedzy iloscia
syndroméw problematycznego korzystania z gier
komputerowych, a rodzajem gier komputerowych
(%*a=y=19,08; p=0,001; V Cramera=0,18). Szcze-
g6ty obliczen przedstawiono w tabeli I11.

Oprécz tego wymienione tytuly gier podzielono
réwniez ze wzgledu na wystepowanie wsrdd nich gier
akcji. W tym wzgledzie wykazano, iz studentki réznia
sie pod wzgledem czestosci wybierania gier akcji od
studentéw (33,3 vs. 77,6%; % *a=1y=58,11; p=0,001;
V Cramera=0,45).

Ponadto zaobserwowano réznice pomiedzy iloscig
syndroméw problematycznego korzystania z gier
komputerowych, a graniem w komputerowe gry akeji

Tabela 111. Czestosci i procent oséb w zaleznosci od uzytkowanego rodzaju gier komputerowych oraz ilosci symptoméw problemowego korzystania z gier

komputerowych

Table 111. Frequency and percentage of persons by type of computer games and number of problematic use of computer games symptoms

Rodzaj gier komputerowych /Type of computer games

[lo3¢ symptoméw problemowe korzystanie z gier
/Number symptoms of problematic use of computer games

stacjonamne /stationary

internetowe /Internet mieszane /mixed

n % n % n %
grupa 1 - brak symptoméw /group 1 - no symptoms 45 354 11 24,5 18 15,3
grupa 2 - 1 do 3 symptomow /group 2 — 1 to 3 symptoms 75 59,1 28 62,2 78 66,1
grupa 3 - 4 i wiecej symptomow /group 3 — 4 or more symptoms 7 55 6 13,3 22 18,6
Ogdtem /Total 127 100,0 45 100,0 118 100,0

Y’ ar-9=19,08; p=0,001; V Cramera=0,18
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(%*a=2=20,66; p=0,001; V Cramera=0,27). W tym
wzgledzie u 18,4% graczy korzystajacych z kompute-
rowych gier akgcji nie wystepuja symptomy problemo-
wego korzystania z gier. Natomiast u 63,8% sposrod
nich uwidacznia si¢ od jednego do trzech symptomow,
natomiast u 17,8% z nich jest to cztery lub wigcej
objawéw. Z kolei w grupie oséb nie korzystajacych
z gier akcji 36,2% sposréd nich nie przejawia objawow
problemowego korzystania z gier, 60,4% ujawnia od
jednego do trzech symptoméw, natomiast 3,4% ma
cztery lub wiecej objawéw tego natogowego zachowa-
nia. Analiza reszt skorygowanych standaryzowanych
wykazata, iz najwigksza réznica pomiedzy graczami
grajacymi i nie grajacymi w gry akcji dotyczy grupy 1
(z=3,4; p<0,001) oraz grupy 3 (z=3,7; p<0,001).

Dyskusja

Na podstawie przeprowadzonych badan mozna
wykazaé, iz w grupie studentéw nauk spotecznych
i humanistycznych, odwotujac si¢ do opisu przyjetego
przez Bartoga [16], 4,3% studentek i 6,3% studen-
tow, znalazlo si¢ w grupie przejawiajacej symptomy
uzaleznienia od Internetu. Natomiast odpowiednio
68,5% kobiet i 73,1% mezczyzn plasuje si¢ w grupie
mogacej by¢ zagrozong tego typu uzaleznieniem. Moz-
na wskazad, iz otrzymane wyniki zblizone sg do weze-
$niejszych badan wykazujacych, iz w grupie mtodziezy
plci meskiej odsetek uzaleznionych od sieci wynosit
6% [ 12]. Natomiast zaobserwowano, iz w stosunku do
wezesniejszych badan [ 12 ] wigcej osob badanych plci
zenskiej przejawia nalogowe korzystanie z Internetu.
Nalezy tutaj zaznaczy¢, iz zgodnie z wnioskami z ba-
dan Aouila i Siedlaczka [ 36 ] w grupie kobiet wystepuje
wigksza zmienno$¢ poziomu dysfunkeyjnego korzysta-
nia z Internetu w zaleznosci od poziomu edukacji niz
w grupie badanych ptci meskiej. Ponadto, podobnie
jak we wezesniejszych badaniach [16] wykazano, iz
studenci ptci meskiej cechuja sie wigkszym nasileniem
problematycznego uzywania Internetu niz studentki.
Zaobserwowano réowniez, iz wéréd oséb badanych
plci meskiej 11,8% ujawnia symptomy problemowe-
go korzystania z gier komputerowych. Wsréd kobiet
odsetek ten wynosi jedynie 1,6%. Otrzymane wyniki
zblizone sa do wezesniejszych otrzymanych na prébie
mlodziezy w wieku 14-17 lat, w ktérych wykazano, iz
14,4% chtopcéw oraz 1,7% dziewczyn naduzywa gier
komputerowych [20].

Ponadto wykazano istnienie zwigzku miedzy
nasileniem problemowego korzystania z gier kompute-
rowych, a ilo$cig godzin spedzanych w ciggu tygodnia
na korzystaniu z Internetu, gier komputerowych oraz
miejscem zamieszkania. Im osoby przejawialy wigcej
symptoméw tego typu dysfunkcyjnego zachowania,
tym przeznaczaly wigksza ilos¢ czasu w ciagu tygodnia
na uzywanie sieci oraz gry komputerowe. Ponadto

zaobserwowano, iz poziom problemowy korzystania
z gier komputerowych wérdd studentéw wzrasta wraz
z wielko$cig miasta, z ktérego pochodzg osoby badane.
Natomiast w przypadku problematycznego uzywania
Internetu nie zanotowano tego typu zaleznosci.

Zaobserwowano, iz studentki spedzaja statystycz-
nie mniej czasu na korzystaniu z Internetu i gier kom-
puterowych niz studenci ptci meskiej. W badaniach
mlodziezy wwieku 14-17 lat zaobserwowano, iz 52,5%
mlodziezy ptci meskiej deklaruje, iz codziennie gra w
gry komputerowe, natomiast podobnej odpowiedzi
udziela jedynie 8,3% dziewczyn [20]. W dalszej
kolejnosci zaobserwowano, iz istnieje wspdtzaleznosé
miedzy problemowym korzystaniem z gier kompu-
terowych, a dysfunkcyjnym uzywaniem Internetu.
Jednakze zwigzek ten jest silniejszy w grupie osob ba-
danych plci meskiej, niz w grupie studentek. Ponadto
réznica ta uwidacznia si¢ najbardziej w przypadku
0s6b pochodzacych z miast powyzej 70 tys. miesz-
kancéw. Wezesniejsze badania wskazuja, iz w grupie
o0s6b dysfunkeyjnie korzystajacych z Internetu 33,5%
stanowig gracze wykazujacy symptomy naduzywania
gier komputerowych. Natomiast w grupie uzytkujgcej
sie¢ w sposéb funkcjonalny odsetek ten wynosit 3,9%
[20].

Wykazano réwniez, iz studentki czesciej korzy-
staja z Facebooka i Instagrama, niz osoby badane pici
meskiej. Nie zaobserwowano za$ analogicznej r6znicy
w przypadku Twittera i Snapchata. Badania Thomp-
son i Lougheed [37] przeprowadzone na prébie 268
studentoéw wskazuja, iz studentki w poréwnaniu ze
studentami ptci meskiej spedzaja wigcej czasu na
Facebooku niz sobie zaktadaty, odczuwaja wigksza
bliskos¢ z przyjaciotmi z portalu spoltecznosciowego
niz z zycia codziennego oraz czuja si¢ bardziej uza-
leznione od tego medium. Ponadto Haferkamp i wsp.
[ 38] wykazali, iz kobiety korzystaja przede wszystkim
z portali spotecznosciowych aby poréwnywacé sie
z innymi, natomiast mezczyzni czesciej poszukujg za
ich posrednictwem przyjaciét. Dlatego mozna przy-
puszczad, iz studentki czesciej korzystaja z Facebooka
i Instagrama niz osoby badane plci meskiej z powodu
m.in. mozliwosci kreowania swojego wizerunku [ 39].

W grupie osoéb grajacych w gry komputerowe
zaobserwowano, iz kobiety czesciej wybierajg gry sta-
cjonarne — nie wymagajace polaczenia z Internetem,
natomiast mezczyzni preferuja typ mieszany zwigzany
z mozliwoscig gry w sieci, jak réwniez poza nig. Po-
nadto wykazano, iz osoby grajace w gry stacjonarne
przejawiaja mniejszg ilos¢ objawdéw patologicznego
korzystania z gier niz osoby wybierajace typ miesza-
ny. Wyniki te s zgodne z modelem specyficznego
uzaleznienia od Internetu zaproponowanym przez
Branda i wsp. [11], w ktérym wskazuje sie, iz osoby
uzaleznione od okreslonych tresci znajdowanych
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w sieci réwniez poszukujg ich poza nig. Dlatego tez
osoby uzaleznione od gier komputerowych moga
w celu zaspokojenia swojej dysfunkcyjnej potrzeby,
wykorzystywa¢ nie tylko gry on-line, ale rowniez te,
nie wymagajace polaczenia z Internetem. Ponadto
wskazuje sig, iz gry typu MMORPG z powodu m.in.
swojej czasochlonnosci, mozliwosci nawigzywania
kontaktéw z innymi graczami, mozliwos$ci zmiany
wlasnej tozsamos$ci mogg przyczyniac si¢ do tatwiej-
szego uzaleznienia si¢ od nich [40]. Nalezy réwniez
zwrdcic uwagg, iz komputerowe gry akeji moga wply-
waé na system poznawczy graczy [41-42].
Wykazano réowniez, iz studenci ptci meskiej cze-
Sciej wybierali gry akeji niz studentki. Zaobserwowano
réwniez, iz osoby preferujace ten rodzaj gier rowniez
przejawiaja wigksza ilos¢ symptomodw dysfunkeyjnego
korzystania z gier komputerowych. Wyniki te sa zgod-
ne z badaniami przeprowadzonymi wéréd mtodziezy
z krajow europejskich, ktore wykazaty, iz granie w gry
typu MMORPG oraz FPS jest jednym z gléwnych pre-
dyktoréw uzaleznienia od gier komputerowych [25].

Wyniki niniejszych badan korespondujg z weze-
$niejszymi badaniami nad problematycznym korzy-
staniem z gier komputerowych oraz problematycznym
uzywaniem Internetu [12, 14, 18, 20]. Przyczyniaja
sie do lepszego zrozumienia zjawiska oraz pokazuja
nowe obszary badawcze, ktére nalezy eksplorowac, aby
w jak najwigkszym stopniu zrozumie¢ specyfike tego
typu uzaleznien. Przede wszystkim zwracaja uwage
na wspolzaleznos¢ miedzy natogowym korzystaniem
z sieci, a dysfunkcyjnym korzystaniem z gier kompu-
terowych, w szczeg6lnosci w grupie studentéow ptci
meskiej. Dlatego tez dalsze badania powinny skupia¢
sie nie tylko na opisie pojedynczych typéw uzaleznien
behawioralnych zwigzanych z Internetem, ale na ich
wzajemnym wspotwystepowaniu.
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