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Wstep

Streszczenie

Wstep. Celem artykutu jest przedstawienie badan potencjalnych determinant uzaleznienia od
gier internetowych.

Materiat i metody. Badanie przeprowadzono wsréd grupy 98 studentéw kierunkéw architek-
tura informacji (Al) oraz zarzadzanie informacjg i bibliologia (ZIB) na Uniwersytecie Mikotaja
Kopernika w Toruniu. Sondaz wykonano skréconym Kwestionariuszem do Badania Uzaleznienia
od Gier Internetowych. Nastepnie wskazano, jaka role powinny petni¢ biblioteki w obliczu tego
problemu.

Wyniki i wnioski. Studenci Al wykazuja podobne zaangazowanie w granie jak studenci ZIB. 10
respondentéw odczuwato silng potrzebe codziennego grania, a 3 studentki ZIB oraz 1 studentka
Al majg zawsze lub czesto bezskuteczne proby poradzenia sobie z ograniczeniem czasu grania.
Trzy z nich wymagajg wsparcia profesjonalistow w tym zakresie. Oprécz tego, pewna role uzu-
petniajaca wobec pracy terapeutéw zajmujacych sie problemem uzaleznienia, posiadajg instytu-
cje ustugowe, dziatajace w obszarach kultury i edukacji, w tym biblioteki.

Stowa kluczowe: uzaleznienie od gier internetowych, uzaleznienie od gier, uzaleznienie beha-
wioralne, studenci, architektura informacji, zarzadzanie informacja i bibliologia, biblioteki, profi-
laktyka uzaleznien, psychologia mediow

Summary

Introduction. The aim of the article is to present research on potential determinants of gaming
disorder.

Material and methods. The survey was conducted among a group of 98 students of information
architecture (Al) and information management and bibliology (ZIB) in the Nicolaus Copernicus
University in Torun. Next, role the libraries in facing the problem was shown. The study was
carried out using a shortened Questionnaire for Internet Addiction Research.

Results and conclusions. Al students show similar involvement in playing games as students
of ZIB. 10 respondents felt a strong need to play every day, and 3 ZIB students and 1 Al student
have always been or often are ineffective in coping with the problem of limiting their playing time.
Three of them require the support of professionals in dealing with this.

Keywords: internet gaming disorder, gaming disorder, behavioral addiction, students, information
architecture, information management and bibliology, libraries, addiction prevention, media

psychology

nienia zwigzane ze zmiang kulturowa i jednym z jej
silnych determinant - postepem technologicznym

Jeszcze kilka lat temu uzaleznienie wigzano zwy-
kle z zazywaniem substancji psychoaktywnych.
Obecnie jednak coraz czeSciej mamy do czynienia
z uzaleznieniami behawioralnymi, czyli od czynno-
$ci, na przyktad: hazardu, seksu, pracy, jedzenia czy
zakupow. WSréd nich pojawiajg sie takze uzalez-

- a mianowicie uzaleznienie od Internetu (Cyrklaff,
2012), od telefonu komdrkowego czy tytutowych
gier internetowych lub komputerowych. Podatnos$¢
na uzaleznianie sie od nich jest charakterystyczna
dla os6b mtodych. CzesSciowo potwierdzajg to wy-
niki badan autoréw przytoczone w artykule. Insty-
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tucja, ktéra mogtaby by¢ aktywnym uczestnikiem
dziatan profilaktycznych i prewencyjnych, jest bi-
blioteka. Przedmiotem naszej uwagi jest réwniez jej
rola w tego rodzaju dziatalnosci spoteczne;j.

Z uzaleznieniami (ewentualnie trudno$ciami
w zakresie wyboru réznorodnych form zdrowego
spedzania czasu wolnego) we wspomnianym za-
kresie borykajg sie raczej nastolatki i ludzie mtodzi.
Z drugiej strony naleza oni do najczestszych uzyt-
kownikéw bibliotek. Z tego powodu warto rozwa-
zy¢ jaka oferte profilaktyczng, a moze tez prewen-
cyjna moga realizowac tego rodzaju instytucje.

Uzaleznienie od gier komputerowych, wideo,
internetowych nalezy do najczestszych uzaleznien
behawioralnych zwigzanych z nowymi technologia-
mi i $wiatem wirtualnym, obok takich niekorzyst-
nych zachowan, jak: e-hazard, cyberseks, zakupy
internetowe, nadmiarowe Kkorzystanie z portali
spoteczno$ciowych, czy nomofobia (Grzegorzew-
ska, Cierpiatkowska, 2018, s. 183 i dalsze). Internet
gaming disorder, bo taki termin na okreslenie zabu-
rzenia zwigzanego z korzystaniem z gier pojawit
sie w amerykanskiej klasyfikacji choréb DSM-5,
jest wcigz stabo rozpoznany klinicznie. We wspo-
mnianej klasyfikacji pojawia sie dlatego w sekgc;ji
3 opisujacej zaburzenia wymagajace kolejnych ba-
dan (https://www.psychiatry.org/File%20Library/
Psychiatrists/Practice/DSM/APA_DSM-5-Internet-
Gaming-Disorder.pdf). Biorgc jednak pod uwage
jego intensywne rozprzestrzenianie sie i rosngce
problemy mtodych ludzi, ktérzy nie potrafig grac
w spos6b niezagrazajacy realizacji ich celéw roz-
wojowych i edukacyjnych, Swiatowa Organizacja
Zdrowia wpisata uzaleznienie od gier do najnowszej
aktualizacji Miedzynarodowej Klasyfikacji Chorob
i Probleméw Zdrowotnych (ICD-11), ktéra powin-
na zacza¢ obowigzywacé okoto roku 2022. ,Uzalez-
nienie od gier” (ang. gaming disorder) znajduje sie
wraz z ,Uprawianiem hazardu” w podgrupie ,Za-
chowania uzalezniajgce” i oznacza zaburzenie kon-
troli gier oraz zwiekszajace sie znaczenie grania
nad innymi dziataniami do tego stopnia, Ze granie
dominuje nad innymi aktywno$ciami codzienny-
mi i zainteresowaniami, a takze kontynuacjg lub
eskalacjg grania pomimo wystepowania negatyw-
nych konsekwencji, ktére za sobg niesie. Gtownym
warunkiem zakwalifikowania do uzaleznienia od
grania jest znaczne upos$ledzenie funkcjonowania
osobistego, rodzinnego, spotecznego, edukacyjne-
go, zawodowego czy innej waznej sfery Zycia, ktore
trwa przynajmniej 12 miesiecy, cho¢ w przypadku
bardzo powaznych objawéw kryterium czasowe
mozna skréci¢ (zob. np. Gaebel, Zielasek, Reed, 2017,
s. 184; http://www.who.int/features/qa/gaming-
disorder/en/). Decyzja o wlaczeniu uzaleznienia od
grania w ICD-11 opiera sie na przegladzie dostep-
nych dowodoéw i odzwierciedla konsensus eksper-
tow z réznych dyscyplin i regionéw geograficznych,
ktorzy uczestniczyli w procesie konsultacji podej-
mowanych przez WHO w procesie rozwoju ICD-11.
Badania sugerujg, ze zaburzenia zwigzane z gra-

niem dotykaja tylko niewielkg cze$¢ ludzi, ktérzy
angazuja sie w dziatalno$¢ zwiazang z grami cyfro-
wymi lub wideo. Jednak osoby, ktére biorg udziat w
grach, powinny by¢ wyczulone na ilo$¢ czasu spe-
dzanego na tej aktywnosci, w szczegélnos$ci, gdy
wyklucza sie inne codzienne czynno$ci, a takze
wszelkie zmiany w ich fizycznym lub psychicznym
zdrowiu i funkcjonowaniu spotecznym, ktére mo-
gtyby by¢ przypisane do wzorcéw patologicznych
zachowan w grach (http://www.who.int/features/
ga/gaming-disorder/en/).

Ws$rod wielu badan nad mechanizmami urucha-
mianymi w czasie korzystania z gier pojawiaja sie te
dotyczace flow, czyli zjawiska, ktére psychologia po-
zytywna okresla jako stan optymalnego doswiad-
czenia. Katarzyna Skok zbadata ten rodzaj zanurze-
nia sie w gry i zauwazyla, ze mozna go rozpatrywac
w kategoriach potrzeb zwigzanych z zadowoleniem
lub niezadowoleniem. Potrzeby zwigzane z zadowo-
leniem okreslita jako przeptyw hedonistyczny (np.
,Kiedy gram, czuje sie bardzo dobrze”), ktory jest
gtéwnie skoncentrowany na zabawie i bezposred-
niej realizacji celu gry. Z kolei potrzeby zwigzane
z niezadowoleniem okreslita jako przeptyw eu-
dajmonistyczny (np. ,Czutbym sie Zle, gdybym nie
grat”), ktéry charakteryzuje sie zaabsorbowaniem
i jest formg poradzenia sobie z deficytami zycio-
wymi badZ rodzajem ucieczki od probleméw. Prze-
ptyw eudajmonistyczny jest wysoko skorelowany
z uzaleznieniem od Internetu, co moze wskazywac¢
na ucieczkowy lub unikowy sposéb radzenia sobie
z problemami przez graczy (Skok, 2011; Skok, 2013,
s.235-236, 249).

Atrakcyjno$¢ gier komputerowych, wideo i on-
line moze by¢ takze zwigzana z poczuciem osa-
motnienia gracza, jego samooceng, radzeniem
sobie z nudg, niedostatecznymi kontaktami towa-
rzyskimi i innymi problemami osobistymi. Iwo-
na Grzegorzewska i Lidia Cierpiatkowska (2018,
s. 184) wskazaty na kilka cech nowoczesnych gier.
Sa one dobrg zabawg, posiadajg ciekawg i angazu-
jaca fabute, buduja atmosfere fantastyki i sensacji,
pozwalaja na odgrywanie atrakcyjnych roél, sg in-
teraktywne (mozna przebywaé w ,drugim swie-
cie”), dostarczaja silnie pobudzajgcych bodzcow,
daja natychmiastowa gratyfikacje, pozwalaja na
wspotprace i nowe kontakty. Z kolei Mark D. Grif-
fith, Mark N. O. Davies i Darren Chappell (2003, s.
81-82) zauwazyli, ze atrakcyjnoscig $wiata wir-
tualnego sa rowniez: anonimowo$¢, ucieczka,
rozhamowanie, wygoda, dtugotrwato$¢ kontaktu
z bodzcem, spoteczna akceptacja. Gry stanowig
zatem Swietne podtoze do budowania motywa-
cji gracza, jego zaangazowania w dziatania spro-
wokowane zadaniami wynikajacymi z fabuty gry.
Daja takze subiektywne poczucie osiggania celéw,
jednak wymienione motywacje moga prowadzié
do dysfunkcyjnych w efekcie zachowan graczy,
wlacznie z pojawieniem sie symptoméw uzalez-
nienia behawioralnego oraz innych medycznych
i psychospotecznych konsekwencji.
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Z drugiej strony, badacze dostrzegaja pozytyw-
ne skutki grania przez mtodych ludzi. Wystepuje
tu rozwoéj umiejetnosci wzrokowo-przestrzennych,
przyrost wiedzy i umiejetnosci takich, jak: czyta-
nie, liczenie, znajomos$¢ jezykéw obcych, ksztat-
towanie postaw prospotecznych (Grzegorzewska,
Cierpiatkowska, 2018, s. 185). Tak wiec wieloptasz-
czyznowo$¢ podejscia do zagadnienia grania jest
nieodzowna do oszacowania bilansu ich oddziaty-
wania i wymaga wielu kolejnych badan empirycz-
nych.

W zwigzku z tak przedstawionym problemem
autorzy sprobowali w przyczynkowym badaniu
ankietowym zmierzy¢ skale zagrozenia, w ktorym
proba badawcza byta grupa mtodych ludzi przeja-
wiajacych stosunkowo czesty kontakt z technolo-
giami internetowymi. Autorzy ograniczyli badanie
do pytan o gry internetowe, co byto podyktowane
doborem narzedzia badawczego.

Material i metody

Badaniem objeto studentéw dwoéch kierunkéw
studiéw pierwszego stopnia: zarzadzania informa-
cja i bibliologii oraz architektury informacji na Uni-
wersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu. Komen-
tarza wymaga uzasadnienie takiego doboru proby
badawczej. Otéz oba kierunki wyrosty z tradycji

Tabela 1. Rozktad ilo$ciowy respondentéow

ze sposrod wszystkich zajeé¢ dydaktycznych reali-
zowanych na Kkierunku architektura informacji,
ponad 39% jest prowadzona w laboratoriach kom-
puterowych, podczas gdy tego typu zaje¢ na kierun-
ku zarzgdzanie informacjg i bibliologia jest blisko
25%. Jest to wiec spora dawka godzin spedzanych
w kazdym tygodniu obowigzkowo przy kompute-
rze, pomnazana o kolejne godziny przed ekranem
w ramach spedzania czasu wolnego.

Dzieki prowadzonemu na poczatku pierwsze-
go roku treningowi interpersonalnemu pozyskano
ogolne informacje, ze studenci rozpoczynajgcy stu-
dia na wymienionych kierunkach jako swoje gtéwne
zainteresowanie podawali czesto gry internetowe,
ktorym poswiecali sporo wolnego czasu. Potwier-
dzaja to tez badania zrealizowane przez autoréw
tego artykutu w 2018 roku’. Che¢ blizszego przyj-
rzenia sie temu zjawisku byta pobudka autoréw do
podjecia badan.

Badania ankietowe przeprowadzono w kwietniu
2018 roku. Do wziecia udziatu poproszono wszyst-
kich studentéw studiéw pierwszego stopnia z wy-
zej charakteryzowanych dwéch kierunkéw: archi-
tektury informacji oraz zarzadzania informacja
i bibliologii, tj. tacznie 123 osoby, z ktérych kwestio-
nariusz wypetnito 98, co stanowito 80% zaproszo-
nych do udziatu. Szczeg6towe dane dotyczace bada-
nej proby zaprezentowano w tabeli numer 1.

Zarzadzanie Zarzadzanie
Architektura Architektura informacja informacja Lacznie
informacji, rok 1 | informacji, rok 2 i bibliologia, i bibliologia, a
rok 2 rok 3

Ankiety wypetnito 42 34 12 10 98 (100%)
w tym:

- kobiet 18 21 9 7 55 (56%)
- mezczyzn 24 13 3 3 43 (44%)

Zro6dto: opracowanie wlasne?.

studiéw bibliotekoznawczych, ktére wraz z rozwo-
jem IT przeksztatcaty sie do postaci profilu czegos,
co mozna roboczo okre$li¢ mianem humanistycznej
informatyki. Wzrastajgca liczba przedmiotéw re-
alizowanych z udziatem komputeréw, wykorzysta-
niem specjalistycznego oprogramowania, z pracg
w $rodowisku cyfrowym spowodowata, Ze na Uni-
wersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu biblio-
tekoznawstwo i informacja naukowo-techniczna
(potem informacja naukowa) zastgpione zostato
zarzadzaniem informacja i bibliologia. Zapotrzebo-
wanie rynkowe na specjalistéw pracujacych w za-
sobach sieciowych i wirtualnych spowodowato, Ze
na architekturze informacji - nowym Kkierunku,
prowadzonym od 2016 roku, niemal zniknety tre-
$ci zwiazane z klasyczna bibliologia, a w ich miejsce
pojawito sie wiele nowoczesnych kurséw atrakcyj-
nych dla miodziezy z zainteresowaniami informa-
tycznymi. Mtodziezy, ktéra w wiekszos$ci nie planu-
je zatrudnienia w bibliotekach. Nalezy wspomnie¢,

Przyjeto w badaniu nastepujace hipotezy robo-

cze:

1. Studenci kierunku architektura informac;ji
wykazuja wieksze zaangazowanie w granie
niz studenci kierunku zarzadzanie informacja
i bibliologia.

2. Studenci architektury informaciji cze$ciej wy-
kazuja wzorzec grania zagrozony uzaleznie-
niem.

3. Wskaznik potencjalnego uzaleznienia/zagro-
zenia uzaleznieniem od grania moze wykazy-
wac do 10% respondentéw.

Narzedziem badawczym stuzacym weryfikacji

! Analiza obszaréw motywacji do grania w gry komputerowe wsréd
studentéw znalazta si¢ w innej naszej publikacji: T. Kruszewski, M.
Cyrklaff-Gorczyca, Motywacja studentéw do grania w gry interneto-
we - raport z badan, [w:] W §wiecie bibliologii i informatologii. Ksiega
dedykowana Prof. Bronistawie WoZniczce-Paruzel w 70 rocznice urodzin,
red. M. Fedorowicz-Kruszewska, M. Cyrklaff-Gorczyca, T. Kruszewski,
Torun (w druku).

2 Wszystkie tabele i ryciny w tym tek$cie opracowane zostaty przez au-
toréw badania.
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tych hipotez byt anonimowy kwestionariusz, ktory
sporzadzono na podstawie Kwestionariusza do Ba-
dania Uzaleznienia od Gier Internetowych (KBUGI)
autorstwa Emilii Potembskiej i Beaty Pawtowskiej
(2014). Kwestionariusz sktadat sie z 14 rozproszo-
nych twierdzen, z ktérych osiem miato charakter
diagnostyczny dotyczacy uzaleznienia od gier inter-
netowych, a sze$¢ wskazywato na obszary motywa-
cji ankietowanych do grania. Twierdzenia mierzace
potencjalny poziom uzaleznienia byty nastepujace:

— twierdzenie nr 1: pozyczatem pienigdze, aby je

wydaé na granie

— twierdzenie nr 3: probowatem bezskutecznie

ograniczy¢ czas spedzany na graniu

— twierdzenie nr 4: rezygnuje ze spotkan z kole-

gami narzecz grania w gry

— twierdzenie nr 5: odczuwam silng potrzebe co-

dziennego grania w gry

— twierdzenie nr 8: zapominatem o positkach,

gdyz tak bardzo pochtaniat mnie wirtualny
Swiat

— twierdzenie nr 10: odczuwam niepokoj, gdy

nie moge grac

— twierdzenie nr 12: ukrywam przed bliskimi ile

naprawde czasu spedzam na graniu

—twierdzenie nr 14: rezygnuje ze sportu na

rzecz grania w gry.

Szes¢ innych twierdzen w Kkwestionariuszu
wskazywato na obszary motywacji ankietowanych
do grania. Szerzej zostaty one omdéwione w innej
publikacji (Kruszewski, Cyrklaff-Gorczyca, 2018),
a tutaj postuzyty jako niektére z istotnych czynni-
koéw poznawczych i emocjonalnych warunkujacych
mozliwo$¢ pojawienia sie uzaleznienia behawioral-
nego.

Wyniki badan
Na twierdzenie ,pozyczatem pienigdze, aby je
wydacé na granie” wszyscy respondenci z wyjatkiem

jednego zareagowali w ten sam sposéb, zaprzecza-
jacjego prawdziwo$ci w odniesieniu do siebie. Jeden

35

mezczyzna, student architektury informacji, zade-
klarowat, ze rzadko pozyczat pieniadze, aby grac.

Zréznicowane odpowiedzi pojawity sie nato-
miast w Kolejnym twierdzeniu kwestionariuszo-
wym, tj. ,préobowatem bezskutecznie ograniczy¢
czas spedzany na graniu”. Wprawdzie 69 os6b (70%
ze wszystkich wskazan) zaznaczyto ,nigdy”, ale do
odpowiedzi ,zawsze” lub ,czesto” przyznaty sie 4
kobiety (4%), a do odpowiedzi ,czasami” kolejnych
9 respondentéw. Szczegdtowy rozktad wynikoéw za-
prezentowano na rycinie numer 1.

Kolejne twierdzenie miato testowal zjawisko
rezygnowania ze spotkan towarzyskich na rzecz
grania. Wiekszo$¢, bo 67 os6b (68%) catkowicie za-
przeczyto temu twierdzeniu, jednak 31 oséb (32%)
z r6zna czestotliwo$cig wybiera granie ponad rela-
cje spoteczne, w tym dwie z nich czynig to czesto
lub zawsze. Nie zauwazono przy tym, by te postawy
byty zwigzane z picig badanych. Graficzna prezen-
tacja deklaracji respondentéw znajduje sie na ryci-
nie numer 2.

Warto twierdzenie z ryciny numer 2 zestawié
z innym, ktére zawarte byto w kwestionariuszu,
a ktére sprawdzato motywacje do grania, by poszu-
kiwaé prawdziwych przyjaciét (zob. rycina numer
3). Tutaj zdecydowana wiekszo$¢, bo 92 responden-
tow (94%) zaprzeczyta takiej motywacji. Mozliwo-
$ci pozyskania przyjaciot dzieki graniu dostrzegto
6 0s6b (6%). Réznic zwigzanych z ptcig lub kierun-
kiem studiéw w odpowiedziach nie zauwazono.

Mozliwe, Ze niektérzy studenci oprécz tego, ze
nie poszukujg w czasie korzystania z gier nowych
przyjaciét, to dodatkowo nie czujg potrzeby dbania
o relacje kolezenskie, ktore juz majg. Moze tez by¢
tak, ze korzystaja z gier internetowych wspélnie ze
swoim kolezenstwem, w zwigzku z czym nie odczu-
waja potrzeby spotykania sie z nimi face to face, bo
robig to online. Jeszcze inng alternatywa ttumacza-
c3 wybieranie przez prawie jedng trzecig respon-
dentéw (32%) grania ponad relacje spoteczne moze
by¢ kwestia braku zainteresowania rozwijaniem
kontaktéw miedzyludzkich. Swiadczyty o tym ich
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Rycina 1. Préby bezskutecznego ograniczenia czasu spedzanego na graniu
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Rycina 3. Granie w celu uzyskania/utrzymania prawdziwych przyjaciét

wypowiedzi i zachowanie w czasie treningu inter-
personalnego na studiach. Wielu z nich poczatkowo
twierdzito, Zze takie zajecia s3 niepotrzebne i nie
majg sensu. Dopiero w trakcie p6Zniejszych spotkan
okazywato sie, ze studenci, gtéwnie kierunku archi-
tektura informacji, mieli deficyty zwigzane z nie-
wyrobionymi umiejetno$ciami komunikacyjnymi
oraz radzeniem sobie ze stresem i autoprezentacja
na forum grupy.

Nastepne twierdzenie, do ktérego ustosunkowa-
li sie studenci, brzmiato: ,odczuwam silng potrzebe
codziennego grania w gry komputerowe”. Liczba
os6éb, ktora temu zaprzeczyta byta na zbliZonym
poziomie do twierdzenia o bezskutecznej prébie
ograniczania czasu grania i wyniosta 62 (63%).
Silng potrzebe codziennego grania odczuwato 10
respondentéw (10%), natomiast taka potrzeba oka-
zjonalnie pojawiata sie u 26 (27%). Szczegdtowe
dane przedstawiono na rycinie numer 4.

Problemowi niezaspokajania podstawowych po-
trzeb biologicznych sprobowaliSmy przyjrzeé sie

poprzez twierdzenie: ,zapominatem o positkach,
gdyz tak bardzo pochtaniat mnie wirtualny $§wiat”.
Czesto i czasami zdarza sie to 10 badanym (10%),
rzadko 17 osobom (17%), za$ nigdy 71 studentom
(72%). Stopien pochtoniecia gra jest czasem tak gte-
boki, ze, jak wida¢, u kilkorga badanych przyczynia
sie czesto lub czasami do zapominania o positkach,
co moze sie takze zdarzy¢ kazdemu przy okazji czy-
tania interesujacej ksiazki czy ogladania ciekawego
filmu.

Silne diagnostycznie dla oszacowania poziomu
uzaleznienia behawioralnego jest twierdzenie: ,o0d-
czuwam niepokoj, gdy nie moge graé¢”. Stan taki po-
jawia sie czasami u 4 respondentow (4%) i rzadko
u 8 0séb (8%). Wyniki dotyczace odpowiedzi na to
stwierdzenie zostaty przedstawione na rycinie nu-
mer 6.

Podobnie jak wcze$niejsze twierdzenie, tak i to:
»~ukrywam przed bliskimi, ile naprawde czasu spe-
dzam na graniu” nalezy do najbardziej istotnych dla
dostrzezenia objawéw uzaleznienia od grania w gry
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internetowe. Gtéwnie studenci architektury zata-
jaja zawsze przed bliskimi czas grania (2 osoby).
Czesto robi to jedna osoba, a 10 czasami. Graficzna
prezentacja deklaracji respondentéw znajduje sie
na rycinie numer 7.

Ostanie twierdzenie pozwalato oszacowaé w ja-
kim stopniu respondenci porzucaja dbanie o kondy-

cje fizyczna i brzmiato: ,rezygnuje ze sportu na rzecz
grania w gry”. Jedna studentka Al robi to zawsze, 3
innych respondentéw czesto, a 10 czasami. Szczeg6-
lowe dane przedstawione sg na rycinie numer 8.
Oprocz iloSciowego wykazania potencjalnego
zagrozenia uzaleznieniem od grania warto wskazaé
charakterystyki indywidualne. Pozwoli to spraw-

nigdy rzadko

M kobiety Al B mezczyzni Al

czasami

czesto zawsze

M kobiety ZIiB mezczyzni ZIiB

Rycina 7. Ukrywanie przed bliskimi, ile naprawde czasu spedza sie na graniu
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Rycina 8. Rezygnowanie ze sportu na rzecz grania w gry
Tabela 2. Zagrozenie uzaleznieniem od grania w$réd badanych studentek
Twierdzenie Studentka Al Studentka ZIB Studentka ZIB

Pozyczata pienigdze na granie nigdy nigdy nigdy
Prébowata bezskutecznie ograniczy¢ czas grania zZawsze zawsze zZawsze
Rezygnuje ze spotkan z kolegami na rzecz grania zawsze rzadko rzadko
Odczuwa silng potrzebe grania Zawsze Zawsze Zawsze
Zapomina o positkach, bo pochtania ja granie nigdy czasami czasami
Odczuwa niepokdj, gdy nie moze grac rzadko rzadko rzadko
Ukrywa przed bliskimi, ile czasu naprawde gra nigdy nigdy rzadko
Rezygnuje ze sportu na rzecz grania Zawsze czasami rzadko
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dzi¢, czy wsrdod zbadanych studentéw wystepuja
osoby, ktére moga by¢ na tyle zaabsorbowane gra-
niem, Ze potrzebne by im byty dziatania terapeu-
tyczne w tym zakresie. Dane z tabeli 2 moga sygna-
lizowac¢ potrzebe interwencji w stosunku do trzech
studentek z przebadanej grupy.

Dyskusja

Na poczatku nalezy zaznaczy¢, ze badanie nie
miato charakteru czysto diagnostycznego w kie-
runku uzaleznienia od grania. Miato ono charakter
orientacyjny, ktérego celem byto zorientowanie sie,
czy studenci Al oraz ZIB moga mie¢ potencjalne pro-
blemy zwigzane z nadmiernym graniem i czy nale-
zy w tym zakresie podjg¢ dziatania prewencyjne.
Oprdcz badania ilosciowego nalezatoby zbadac stu-
dentéw indywidualnie testami psychologicznymi
oraz narzedziami jako$ciowymi. Jednak juz teraz
mozna wysnu¢ z badania kilka ogélnych i bardziej
szczeg6towych wnioskéw.

Nalezy przypomnie¢, Ze badanie miato dwa eta-
py. W pierwszym zbadano motywacje studentow
do grania. Srednio okoto 43% pytanych dostrzegto
wplyw grania na ich sfere motywacyjng, w tym
w zaKkresie radzenia sobie z trudnosciami. Czesto
lub zawsze granie poprawiato nastroj oraz pozwa-
lato zapomniec o codziennych trudnosciach u okoto
14% badanych studentéw. Wyniki pokazujg, Ze nie-
ktore mtode osoby miewajg problemy z wypracowa-
niem i stosowaniem adaptacyjnych strategii radze-
nia sobie z wyzwaniami, jakie stawia codziennos¢.
W badaniu prawie potowa respondentéw wska-
zywata na istotng role grania w celu zaspokajania
potrzeby rywalizowania. Ponadto wskazania w od-
powiedziach: zawsze, czesto, czasami, dominowaty
u respondentéw ptci meskiej (22%). Mozna zauwa-
zy¢ w wynikach badania, ze mezczyZni czesciej niz
kobiety reguluja poziom swojego nastroju poprzez
granie (26% pozytywnych odpowiedzi w stosunku
do 15% tych samych odpowiedzi u respondentek).
Studentki obu kierunkéw wykazuja zwykle w cza-
sie zaje¢ wyzszy poziom kompetencji miekkich, co
w szczeg6lnosci mozna zauwazy¢ w czasie realiza-
cji takich przedmiotéw nauczania akademickiego,
jak: trening interpersonalny, komunikacja spotecz-
na czy uzytkownicy informacji elektronicznej oraz
public relations. By¢ moze jest to jeden z istotnych
czynnikow pozwalajacych im radzi¢ sobie z regula-
cja nastroju w inny sposob i przyczyniajacy sie do
przykladania mniejszej wagi do rywalizowania na
rzecz efektywniejszej komunikacji i wspotpracy
w grupie (Kruszewski, Cyrklaff-Gorczyca, 2018).

Jesli chodzi o pierwsza hipoteze, to nie potwier-
dzita sie. Studenci kierunku architektura informa-
cji wykazuja podobne zaangazowanie w granie jak
studenci kierunku zarzadzanie informacjg i biblio-
logia. Podobnie byto z odniesieniem tej hipotezy do
motywacji badanych studentéw do grania. Co praw-
da w stwierdzeniu ,uwazam, Ze gry s wspaniatym
sposobem na poprawienie sobie nastroju” w gru-

pie dominujacych odpowiedzi znalazto sie wiecej
przedstawicieli kierunku architektura informac;ji
(22%), co stanowito 57% wszystkich mezczyzn stu-
diujacych Al, nie mozna jednak pomina¢ faktu, ze
tylko nieco mniejsza proporcja pojawita sie wsrod
studentéw z Kierunku zarzadzanie informacja i bi-
bliologia (50% w stosunku do wszystkich mezczyzn
studiujacych na tym kierunku i biorgcych udziat
w badaniu). Poczatkowe zatoZenia zwigzane z t3 hi-
poteza wynikaty z czestego komunikowania przez
studentéw w czasie zaje¢ swojego zainteresowania
graniem w gry online. Jednak jak wida¢, deklarowa-
nie pewnych zachowan niekoniecznie odzwiercie-
dla tendencje w poréwnaniach miedzy kierunkami.
Chociaz hipoteza nie potwierdzita sie, nie mozna
jej catkowicie odrzuci¢. Mimo réznic procentowych
w zakresie zaje¢ dydaktycznych realizowanych
z uzyciem technologii informacyjnych, na obu kie-
runkach tego rodzaju laboratoriéw jest wiecej niz
na innych studiach humanistyczno-spotecznych.
Warto w przysztych badaniach przetestowac prze-
formutowana hipoteze, Ze kierunki studiéw z wiek-
sza proporcja laboratoriéw komputerowych korelu-
ja z czestszym zaangazowaniem studentéw w gry.

Hipoteza druga nie potwierdzita sie. Studenci ar-
chitektury informacji nie wykazuja cze$ciej wzorca
grania zagrozonego uzaleznieniem. Ponadto okaza-
to sie, Zze 1/3 studentek ZIB odczuwa zawsze silng
potrzebe codziennego grania, a dwie z nich wskaza-
no w tabeli numer 2 jako osoby, ktére potencjalnie
moga potrzebowac interwencji w zakresie umiejet-
nosci radzenia sobie z nadmiernym graniem.

Hipoteza numer trzy po czesci potwierdzita sie
w badaniu. Co prawda nie byto Zadnej osoby, ktora
by na kazde pytanie odpowiedziata zawsze lub cza-
sami, jednak 10 respondentéw odczuwato silng po-
trzebe codziennego grania, a 3 studentki ZIB oraz 1
studentka Al maja zawsze lub czesto bezskuteczne
préby poradzenia sobie z ograniczeniem czasu gra-
nia. Niektorzy zapominajg o positkach, bo pochtania
ich $§wiat wirtualny. Zawsze, czesto i czasami zda-
rza sie to 10 osobom, a rzadko 17 osobom. Gtéwnie
studenci architektury ukrywajg przed bliskimi, ile
naprawde czasu spedzaja na graniu (2 osoby za-
wsze, 1 czesto, a 10 os6b ze wszystkich responden-
tow czasami).

W badaniu okazato sie takze, Ze trzy studentki
moga potrzebowa¢ wsparcia w zakresie wyregu-
lowania czasu po$wiecanego na korzystanie z gier.
Zdeklarowaty sie bowiem, Ze oprdcz tego, ze zawsze
odczuwajg silng potrzebe grania, to ich préby ogra-
niczenia po$§wiecanego na to czasu sg bezskutecz-
ne. Warto zatem podejmowacé temat uzaleznienia od
grania oraz jego skutkéw i form pomocy.

W przysztych badaniach, prowadzonych wséréd
réznych grup wiekowych, nalezy to zjawisko blizej
zbadac rowniez dlatego, aby stworzy¢ odpowiednie
narzedzia profilaktyki, prewencji i terapii zaburze-
nia.
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Whioski

Okoto 9% respondentéw buduje samoocene na
podstawie aktywno$ci podczas gier, co jest chwiej-
ng i zmienng podstawa do szacowania wartosci
wtasnej. W odniesieniu do badanej grupy nalezy
podnies$¢ kwestie specyfiki obu kierunkéw studiéw,
tj. zarzadzania informacjg i bibliologii oraz architek-
tury informacji i proporcji laboratoriéw kompute-
rowych do wszystkich zaje¢ dydaktycznych realizo-
wanych na tych trzyletnich studiach (odpowiednio
25% 1 39%). Jak wcze$niej wspomnieli$my, tak duza
liczba zaje¢ realizowanych przy uzyciu technologii
komputerowych jest czynnikiem predestynujacym
studentéw do zachowan nadmiernie wiktajacych
ich w $wiat wirtualny. OczywiScie w dobie cyfryza-
cji spoteczenstwa nie odwroci sie trendu polegaja-
cego na zwiekszeniu ilosci czasu spedzanego przed
komputerem. Wazne jest jednak prowadzenie wy-
wazonych czynnos$ci w zakresie profilaktyki uzalez-
nien behawioralnych oraz dziatan prewencyjnych
wobec grup zawodowych zagrozonych problemem.
Wydaje sie, Ze to zadanie powinno by¢ realizowane
réwniez w instytucjach kulturalno-o$wiatowych,
w tym przez bibliotekarzy réznych typéw bibliotek.
Dlaczego akurat bibliotekarzy?

Niski poziom czytelnictwa w Polsce jest oczy-
wistym faktem dla kazdego specjalisty. Stad i rola
bibliotek publicznych oraz szkolnych w realizacji
roznych celéw kulturalno-spotecznych jest w na-
szym Kraju znacznie mniejsza nie tylko w poréwna-
niu do roli bibliotek skandynawskich - nadajgcych
ton trendom §wiatowego bibliotekarstwa, ale takze
choc¢by osciennych bibliotek czeskich. Pewna szansa
na realizacje programéw rozwojowych i wsparcio-
wych rysuje sie w ramach pracy z dzie¢mi i mtodzie-
73, ktoére to grupy stanowig najliczniejsza klientele
bibliotek publicznych. Rdwniez §wiecace pustkami
biblioteki akademickie mogtyby pokusi¢ sie o pro-
jekty animacyjne i profilaktyczno-edukacyjne
ukierunkowane na studentéw. OczywisScie nasza
propozycja nie jest wynikiem wytgcznie obserwa-
cji matej popularnosci bibliotek, ale przede wszyst-
kim ich niewykorzystanego ogromnego potencjatu.
Biblioteki jako nieliczne instytucje uzyteczno$ci
publicznej posiadajg atrakcyjng baze lokalowg roz-
siang po catym Kkraju. Z kolei bibliotekarze zwykle
sg Swietnie wyksztatceni, rozumiejg przy tym prze-
obrazenia technologii informacyjnych i potrafig by¢
aktywnymi uczestnikami tych przeobrazen.

Klasyczna profilaktyka prowadzona przez bi-
blioteki, przede wszystkim szkolne i publiczne, po-
winna opierac sie na akcjach uswiadamiajacych ist-
nienie problemu i jego skale. O ile opinii publicznej
problematyka uzaleznien chemicznych jest znana
i przyjmowana z naleznym jej rozumieniem, o tyle
wiedza o uzaleznieniach behawioralnych ma for-
me epizodycznych ciekawostek podawanych w for-
mie pogawedek z telewizji $niadaniowych i innych
ulotnych z natury materiatéw w mediach elektro-
nicznych. Podobnie rzadko i enigmatycznie tematy

dotyczace uzaleznien od zakupéw, Internetu, seksu
itd. pojawiaja sie w kolorowych pismach. Praktycz-
nie brak jest w skali kraju organizacji spotecznych
lub instytucji publicznych, ktére prowadzg po-
nadlokalne akcje informacyjne. Ulotki czy plakaty
same w sobie nie bedg wystarczajacymi narzedzia-
mi dziatalnoSci profilaktycznej, ale powinny by¢ wi-
docznym dla licznych grup odbiorcow (dzieci i ich
rodzicoéw) narzedziem uzupetniajagcym cyklicznie
organizowane przez bibliotekarzy moderowane
debaty, dyskusje, wyktady z udziatem specjalistow,
projekcje filméw dokumentalnych i edukacyjnych
itp. Ciekawym rozwigzaniem bytoby zaimplemen-
towanie do dziatan profilaktycznych metody edu-
kacji rowies$niczej, w ramach ktorej mtodziezowi
liderzy profilaktyki prowadziliby z réwie$nikami
zajecia dotyczace przeciwdziatania uzaleznieniom.
Badania wskazuja, ze tego typu oddzialywania
przynoszg czesto lepsze rezultaty niz profilaktyka
prowadzona przez dorostych. W niektérych mia-
stach w Polsce organizacje pozarzadowe i szkoty
prowadzg programy szkoleniowo-warsztatowe
dla mtodziezy, ktéra prowadzi zdrowy styl Zycia
i chce go propagowac wsrod rowiesnikéw (zob. np.
Cyrklaff, 2009, Cyrklaff, 2014). Zadaniem biblioteki
bytoby nawigzanie wspoétpracy z tymi placéwkami
i wykorzystanie wyedukowanych i przygotowa-
nych do pracy z réwie$nikami uczniéw do prowa-
dzenia zaje¢ w bibliotece.

Innym mozliwym obszarem aktywnoSci biblio-
tekarzy sa dziatania prewencyjne wobec dzieci
i mtodziezy. Mogtyby to by¢ chociazby atrakcyjne
dla klientéw potencjalnie zaangazowanych w gra-
nie w gry komputerowe alternatywne formy spe-
dzania czasu wolnego organizowanego w bibliote-
kach publicznych i szkolnych. Ich zakres ogranicza
jedynie kreatywno$¢ bibliotekarzy. Biorac pod uwa-
ge, ze wielu z nich doksztalca sie, uzupetnia swoje
kwalifikacje na kursach i studiach podyplomowych
oraz to, ze istnieje kilka drég pozyskiwania dodat-
kowych S$rodkéw finansowych, zaangaZowanie
personelu staje sie nieoceniong pomoca w przeciw-
dziataniu problemowi naduzywania i uzaleznienia
od grania.

Kolejng formuta znang od kilku juz dekad, s3
programy biblioterapeutyczne. Istnieja dobrze roz-
winiete podstawy teoretyczno-metodyczne biblio-
terapii wychowawczej, bajkoterapii, poezjoterapii
i kilku zbliZzonych form arteterapeutycznych (zob.
np. Cyrklaff, 2014; Kruszewski, 2006). Moga by¢
one adaptowane przez bibliotekarzy samodzielnie
lub we wspétpracy z psychologami, pedagogami lub
socjoterapeutami, a nastepnie wdrazane w Srodo-
wiskach dzieciecych i mtodziezowych. OczywiScie
nie moéwimy tutaj o klinicznej pracy terapeutyczne;j
adresowanej do osdb juz borykajacych sie z proble-
mem uzaleznienia. Do niej bibliotekarze uprawnien
nie posiadaja i rozpoczynanie - choc¢by nawet ze
szlachetnych pobudek - terapiileczniczej przyniesie
raczej wiecej szkdd i dodatkowe ktopoty. Natomiast
regularne spotkania quasi-terapeutyczne w zakre-
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sie wymienionych powyzej formut bedg naturalnie
meliorowaty grupy dziecieco-mtodziezowe, wzbo-
gacajac je o wiedze na temat zagrozen ptynacych
z naduzywania gier komputerowych. Ponadto beda
miaty charakter przesiewowy, co pozwoli szybciej
zdiagnozowa¢ problem u okreslonych uczestni-
kow zaje¢ prowadzonych przez bibliotekarza. Taka
wstepna diagnoza powinna nastepnie skutkowac
nawigzaniem kontaktu z lokalnymi organizacjami
pozarzadowymi lub (w wiekszych miastach) osrod-
kami lecznictwa odwykowego, ktére prowadzityby
dalej prace ze zdiagnozowang wstepnie osoba. Po-
jawia sie zatem kwestia wspotpracy bibliotekarzy
ze Srodowiskami specjalistéw uzaleznien. Jest ona
niezbedna.

Osobnag kwestig jest znaczenie bibliotek aka-
demickich w przeciwdziataniu omawianemu tu
problemowi. Coraz wiecej materiatéw, z ktérych
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korzystaja studenci, pobiera sie online. Powoduje
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pozwoli¢ w stosunkowo krotkim czasie doksztat-
ci¢ bibliotekarzy, ktérzy mogliby zajmowacl sie
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tekarz wydelegowany do wypozyczania ksigzek
juz za kilkanascie lat bedzie archaizmem. Czy ten
zaw0d zniknie, czy tez ulegnie przemodelowaniu -
zalezy gtéwnie od niego samego.
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