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Summary. Due to empirical and clinical reports on the Internet gaming addiction
among youth and adults, as well as the latest changes in DSM 5 concerning behav-
ioral addictions, the authors of this article bring up the rarely undertaken fenome-
nom of children’s video gaming addiction. In particular, the DSM 5 diagnostic
criteria of behavioral addictions and following controversions, prevalence of the
video gaming addiction, risk and protective factors and their dynamics within the
development of the maladaptive patterns of video gaming among children, are dis-
cussed. The results of the latest world studies of children’s gaming misuse are anal-
ized and compared to the results of adults and youth research —among them a few
longitudinal ones. Although the authors promote the developmental psychopathol-
ogy attitude toward the children’s video gaming overuse, they do not forget to pres-
ent the newest neurobiological conceptions of IGD. Finally, the future directions of
the research are outlined.
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Wprowadzenie

Tradycyjnie termin , uzaleznienie” zarezerwowany jest do probleméw zwiaza-
nych z naduzywaniem substancji psychoaktywnych, takich jak alkohol, nikotyna
czy narkotyki. Ostatnio jednak coraz czesciej uzywany jest w odniesieniu do nad-
miernego zaangazowania w wiele réznych czynnosci, takich jak korzystanie z In-
ternetu, hazard, uprawianie aktywnosci fizycznej czy jedzenie. Podkresli¢ nalezy,
ze to nie sam fakt angazowania si¢ w jedna z tych czynnosci stanowi przejaw pato-
logii, ale nadmierna intensywnos¢ ich podejmowania i negatywne konsekwengje,
jakie ponosi jednostka i jej otoczenie. Wprowadzenie do DSM-5 w 2013 roku terminu
,uzaleznienia behawioralne” otworzylo nowa ere konceptualizacji tego pojecia,
dajac szersza perspektywe rozumienia i wyjasniania zachowan, nad ktoérymi jed-
nostka traci kontrole (American Psychiatric Association, 2013).

Wirdd klinicystow od dawna panuje przekonanie, ze istnieja zachowania, ktore
przynosza jednostce krotkotrwatq silng nagrode, ktéra powoduje ich kontynuacje,
mimo negatywnych skutkdéw z tym zwiazanych. Dotyczy to zaréwno uzywania sub-
stancji psychoaktywnych, jak i pewnych zachowan, takich jak granie w gry video
czy korzystanie z telefonu komoérkowego. Zmniejszona kontrola jednostki nad wias-
nymi zachowaniami, mimo wiedzy o ich szkodliwosci, stanowi centralny element
laczacy uzaleznienia substancjalne z niesubstancgjalnymi. To podobienstwo dopro-
wadzito do wprowadzenia pojecia ,, uzaleznienia behawioralne” lub ,,uzaleznienia
niesubstancjalne” —na podobienstwo uzaleznienia od substancji psychoaktywnych/
substancjalnych.

Uzywanie terminu ,uzaleznienia behawioralne” wcigz budzi wiele kontro-
wersji, szczegdlnie w odniesieniu do dzieci. Zmiany stylu zycia spotecznego skta-
niaja jednak do refleksji na temat specyfiki funkcjonowania czlowieka, zwtaszcza
w kontekscie tempa i jakoSci naszego zycia, relacji spotecznych, oczekiwan ze-
wnetrznych i wyposazenia jednostki w umiejetnosci sprostania lub oparcia si¢ im.
Zmieniajace sie trendy spoleczne i nieustajaca lawina nowoczesnych rozwiazan
technologicznych powoduja, ze wspodtczesni ludzie zyja otoczeni przez komputery,
automaty do gry, telefony komodrkowe, telewizory, Internet. W takim $wiecie do-
rastaja tez dzieci, a korzystanie ze smartfonow i gier komputerowych dotyczy coraz
mlodszych oséb. Dwulatek grajacy na telefonie nie jest przeciez rzadkoscia. Dlatego,
W sposob szczegdlny nalezy méwic o problemach zwigzanych z korzystaniem z tzw.
$wiata wirtualnego i nowych technologii w populacji dzieci i mtodziezy. Pozostate
zachowania nalogowe w przypadku dzieci wydaja si¢ mie¢ mniejsze znaczenie albo
nie wystepuja wcale.

Z literatury przedmiotu wiemy, ze rozpowszechnienie dostepu do nowych
technologii i coraz czestsze korzystanie z nich prowadzi do problemdéw ze zdrowiem
psychicznym, szczegdlnie takich jak wycofanie spoteczne, trudnosci w relacjach in-
terpersonalnych, zaniedbywanie siebie czy stres i frustracja w zwiazku z coraz gor-
szym wywigzywaniem si¢ z obowigzkdéw rodzinnych, szkolnych/zawodowych (Sim
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iin., 2012). Jednak wiekszo$¢ analiz teoretycznych i badan empirycznych w obszarze
uzaleznien behawioralnych dotyczy dorostych i adolescentow. Stosunkowo niewiele
natomiast mowi sie o zjawisku uzaleznienia od czynnosci w mtodszych grupach
wiekowych.

Problemowe korzystanie z gier video

Gry komputerowe wspotczesnie nazywane sa grami video (video games) ze
wzgledu na mozliwo$¢ korzystania z nich na réznych urzadzeniach cyfrowych, ta-
kich jak komputer, tablet, konsola (typu X-box czy PSP), smartfon. Od momentu
wprowadzenia na rynek popularno$¢ gier wzrasta w bardzo szybkim tempie. Jed-
noczesnie przestaty one stanowic rozrywke zarezerwowana tylko dla dzieci i mfo-
dziezy.

Co takiego sprawia, ze w gry video angazuje sie tak wiele oséb, w réznym
wieku, z roznych kultur i srodowisk? Dzieje si¢ tak m.in. dlatego, Ze sg one atrak-
cyjnym sposobem zabawy, fatwo wciagaja w ekscytujaca fabule i gracz jest coraz
bardziej ciekaw, jak zakonczy sie historia. Wspotczesne gry video z tatwoscia prze-
nosza gracza w atmosfere pelng fantastyki i sensacji, umozliwiaja wybor i odgry-
wanie réznych rdl, a takze bycie kim$ wyjatkowym, np. bohaterem lub szpiegiem,
maja charakter interaktywny dajacy poczucie ,,drugiego $wiata”. Gry te umozliwiaja
uzyskanie natychmiastowej gratyfikacji dzigki osiaganiu coraz wyzszych poziomow
zaawansowania w grze, a ich intensywne, czesto wielozmystowe bodzce wywotuja
u gracza silne pobudzenie i zaangazowanie, zwlaszcza jesli dodatkowo pozwalaja
na nawiazanie wspotpracy i gre zespotowa.

Gry sa atrakcyjne takze z psychologicznego punktu widzenia: stanowia silny
bodziec pozytywny w reakcji na nude, lek na samotno$¢, daja utude kontaktow
towarzyskich, pozwalajg uciec od trudnosci zycia codziennego oraz kompensowac
wady i niedociagnigcia. Stanowia panaceum na niska samooceng oraz sposob
ucieczki do lepszego $wiata, zwtaszcza wérdd dzieci doswiadczajacych powaznych
probleméw rodzinnych lub osobistych wynikajacych np. z ADHD czy zespotu
Aspergera.

Termin ,uzaleznienia behawioralne” oficjalnie funkcjonuje w DSM-5 tylko
w odniesieniu do patologicznego uprawiania hazardu i umieszczony zostat w gru-
pie kategorii ,zaburzen uzywania substangji i nalogéw”, w podkategorii ,zaburzen
nie zwiazanych z substancjami” (por. APA, 2013). Oznacza to, ze w przypadku tego
zaburzenia znaleziono wystarczajace dowody empiryczne pozwalajace uznacd je za
rodzaj uzaleznienia. Pozostate problemowe zachowania uznano albo za potencjalnie
mozliwe do wlaczenia do kategorii uzaleznienn behawioralnych (np. uzaleznienie od
Internetu), albo wymagajace dalszych badan (np. uzaleznienie od gier video) lub za
stanowiace obiekt rozwazan, ale wylaczone z klasyfikacji uzaleznieri behawioral-
nych ze wzgledu na brak satysfakcjonujgcych dowodéw empirycznych (np. zakupy,
¢wiczenia, seks).
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W literaturze przedmiotu przyjmuje sig, ze zaburzenie zwigzane z problemo-
wym korzystaniem z gier (gaming disorder) jest najnowszym zaburzeniem uznanym
za uzaleznienie behawioralne (Petry, 2015). W aktualnie obowiazujacej amerykan-
skiej klasyfikacji choréb i zaburzen psychicznych DSM-5 uzaleznienie to zostato za-
mieszczone w sekcji 3, tj. zaburzen przeznaczonych do dalszych badan (APA, 2013),
co oznacza, ze jest to relatywnie nowe zjawisko, nie do korca jeszcze rozpoznane,
wymagajace dalszych opracowan teoretycznych i poglebionych weryfikacji empi-
rycznych. Tym niemniej dotychczasowy stan badan pozwala na uznanie zachowan
patologicznych zwigzanych z graniem w gry video za zaburzenia o charakterze uza-
leznienia, przy czym nie ma zgodnosci, czy uzaleznienie od gier video jest oddziel-
nym zaburzeniem czy podtypem uzaleznienia od Internetu.

Zgodnie z propozycja Griffithsa (2005) do podstawowych kryteriéw stuzacych
do opisu (i diagnozy) uzaleznien behawioralnych naleza: (1) zaabsorbowanie; (2) mo-
dyfikacja nastroju; (3) tolerangja; (4) symptomy odstawienne; (5) konflikt; (6) nawroty.
Jednak niektérzy autorzy podkreslaja, ze wykorzystanie terminu ,uzaleznienie” do
zachowan zwiazanych z nowymi technologami, w tym grami komputerowymi, jest
dyskusyjne (por. Sim i in., 2012). Wydaje sig, ze tym bardziej w przypadku dzieci
moéwienie o uzaleznieniach behawioralnych jest problematyczne i kontrowersyjne.
Termin , uzaleznienie behawioralne” powinien odnosic si¢ do symptoméw o znacza-
cej wadze klinicznej i wskazujacej na powazne zaburzenia. Natomiast wiele zacho-
wan dzieci, zwlaszcza tych zwigzanych z nowymi technologiami nie spelnia Scisle
kryteriéw uzaleznienia, cho¢ powoduje istotne problemy w realizacji zadan roz-
wojowych i niesie za sobg wiele negatywnych konsekwengji. Postulujemy zatem, aby
w odniesieniu do populacji dzieci mowic o patologicznym korzystaniu z technologii
(np. Internetu, telefonu czy gier video), ktore z czasem moze przerodzi¢ si¢ w uza-
leznienie behawioralne.

Diagnoza problemowego korzystania z gier video
u dzieci i mlodziezy

Analiza zjawiska patologicznego korzystania przez dzieci z nowych technologii
sktania do postawienia kilku fundamentalnych pytan: (1) co to jest i czy rzeczywiscie
istnieje uzaleznienie behawioralne u dzieci i mtodziezy oraz jego tagodniejsza forma
— patologiczne korzystanie z gier i Internetu? (2) jak je rozpozna¢, (3) jakie czynniki
wplywaja na pojawienie sie i utrwalanie patologicznych zachowan u dzieci, czy mo-
zemy wskazaé¢ czynniki ryzyka i czynniki chroniace przed uzaleznieniem, (4) jaki
jest wzorzec wspdtwystepowania uzaleznien behawioralnych? (5) jakie s sciezki
i mechanizmy powstawania uzaleznien behawioralnych u dzieci? (6) co wptywa na
powstawanie i utrwalanie si¢ zaburzen zwigzanych z korzystaniem z gier video?
oraz (7) jakie sa konsekwengje (krétko- i dlugofalowe) tych zachowan dla rozwoju
i funkcjonowania jednostki?
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Jak juz wczesniej wspomniano, pierwsze pytanie wciaz jest zywo dyskutowane
nie tylko przez psychologéw klinicznych. Walker (1989) definiuje uzaleznienia beha-
wioralne jako uporczywe wzorce zachowan charakteryzujace si¢ checia i potrzeba
kontynuowania czynnosci z taka intensywnoscia, ze pozostaje poza kontrola jednostki,
tendencja do zwigkszania czestotliwosci i ilosci w czasie, psychologiczng zaleznoscia
od przyjemnosci ptynacej z efektow danej aktywnosci oraz niekorzystne/szkodliwe
skutki dla jednostki i spoteczenistwa. Griffiths (2000) natomiast wskazuje, ze patolo-
giczne zachowania o charakterze natlogowym to kazda czynno$¢, ktdra spetnia pod-
stawowe kryteria uzaleznienia. Zatem kryteria, jakimi postugujemy sie obecnie do
oceny uzaleznien behawioralnych, pozostaja czesciowo tozsame z tymi, ktdre znajduja
zastosowanie w diagnozowaniu uzaleznienia od substancji psychoaktywnych. Naleza
do nich: (1) pragnienie badz poczucie przymusu realizadji dziatania, ktérego dotyczy
uzaleznienie, (2) uposledzenie kontroli nad zachowaniem zwigzanym z uzaleznie-
niem, (3) negatywne konsekwencje spoteczne, rodzinne, finansowe lub zdrowotne,
(4) poswigcanie znacznej ilosci czasu na podejmowanie dziatan zwigzanych z uzalez-
nieniem, (5) préby przeciwstawiania si¢ i zaniechania owych dziatan, (6) wzrastajace
nasilenie zachowan bedacych przedmiotem uzaleznienia jako analogia do rozwoju
tolerancji w uzaleznieniu od substangji psychoaktywnych, (7) dyskomfort wynikajacy
z zaniechania zachowan, od ktérych jednostka jest uzalezniona jako posta¢ zespotu
abstynencyjnego.

W populagji dzieciecej analiza zjawiska uzaleznien behawioralnych wiaze si¢
przede wszystkim z patologicznym korzystaniem z nowych technologii, a zwlaszcza
z gier video. Uwzgledniajac specyfike rozwoju i funkcjonowania dzieci i mtodziezy,
Woog (2009) wskazuje na nastepujace symptomy nadmiernego korzystania przez
nich z gier: 1. Dziecko nie uwaza, ze to jest jego problem (problem maja rodzice);
2. Klamie na temat grania (problem zaczyna sie, gdy gra powyzej 20 godzin tygod-
niowo); 3. Pézno chodzi spa¢, wykrada sie na granie w nocy; 4. Ma problemy ze
wstawaniem rano do szkoty; 5. Jest coraz bardziej wyizolowane i wycofuje si¢ z real-
nego swiata rowiesnikow; 6. Wchodzi w state spory i kidtnie (z rodzenstwem i ro-
dzicami) w zwiagzku z graniem; 7. Ma powtarzajace si¢ napiecia i stresy w zwigzku
z nadmiernym graniem; 8. Czas grania systematycznie wzrasta w ciggu ostatniego
roku; 9. Spedza duzo czas na poszukiwaniu w Internecie tematéw zwiazanych
z graniem; 10. Przyznaje, Ze gra poprawia mu nastrdj, gdy nie gra jest rozdrazniony;
11. Mysli o graniu codziennie, gra codziennie; 12. Wczesniej byt dobrym uczniem,
teraz ma klopoty; 13. Rodzice majg za sobg nieudane préby ograniczenia dziecku
grania.

Diagnoza problemowego grania u dzieci jest istotna z kilku waznych powodéow.
Po pierwsze, uwzgledniajac osiagniecia psychopatologii rozwojowej wiemy, ze uza-
leznienia os6b dorostych maja swdj poczatek w okresie wczesnej adolescencji lub
wezesniej (Hawkins, Fitzgibbon, 1993; Cierpiatkowska, Grzegorzewska, 2016). Po-
nadto jest to dos¢ powszechna zaleznos¢, ze uzaleznienia substancjalne rozwijaja sie
w okresie poznej adolescencji i wezesnej dorostosci (Cierpiatkowska, Ziarko, 2010;
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APA, 2013). Z tego powodu, dziatania profilaktyczne musza by¢ prowadzone znacz-
nie wczesdniej, jeszcze w okresie przedpokwitaniowym, zwlaszcza ze wspodtczesnie
przesuwa si¢ wiek pojawiania si¢ zmian biologicznych i nasilaja si¢ stresy mlodych
ludzi zwigzane z wymaganiami ze strony otoczenia. Dochodzi do kumulagji streso-
row, co przy zwiekszeniu tempa zycia, zmianie stylu spedzania wolnego czasu
i ostabieniu wiezi rodzinnych moze prowadzi¢ do wielu problemow (Oleszkowicz,
Senejko, 2013), ktére moga ewentualnie rozwinac¢ si¢ w zachowania patologiczne
i prowadzi¢ do uzaleznien substancjalnych lub behawioralnych (Woélfling, Miiller,
2009).

Skala problemu

Korzystanie z Internetu i gier komputerowych to zjawisko globalne. Dotyczy
wszystkich zarowno dorostych, jak i dzieci. W badaniach polskich (Wojcik, 2013)
i holenderskich (Van Rooij, Van den Eijnden, 2007) okazjonalng aktywnos¢ w zakre-
sie grania wykazuje okoto 70% nastolatkéw, podczas gdy w masowe gry interne-
towe gra okoto 40% badanych. W badaniach wykazano, ze 0,5%-8,5% populacji
graczy jest uzaleznionych od gier video (Gentile i in., 2011; Schmidt i in., 2011), na-
tomiast wsrod dorastajacych graczy odsetek ten wynosi 1,7%-8% (Mentzoni i in.,
2011; Rehbein i in., 2015).

I chociaz wiemy, ze dostep do konsoli, laptopéw, tabletéw i smartfondw maja
coraz mlodsze dzieci, badania nad rozpowszechnieniem problemowego korzystania
z gier video dotycza przede wszystkim dorostych i miodziezy. W dotychczas prze-
prowadzonych badaniach skale problemowego korzystania z gier u mtodych ludzi
szacuje sie na 1,5%-11,6% populacji w wieku 12-18 lat (por. tabela 1).

Tabela 1. Badania szacujace skale zjawiska problemowego grania w gry video

Badanie Proba Narzedzie Skala zjawiska
Young's Internet
Kormas i in N =866 Addiction Test 1,5% problemowe
(2011) v $r. 14,7 (Young, 1999), korzystanie
lat Grecja punktacja > 50/100 z Internetu
wskazuje na uzaleznienie
o N =3,560 Zmodyfikowany 4% problemowe
Liuiin. ; . Minnesota Impulsive .
szkoly srednie : korzystanie
(2011) 14-18 lat USA Disorder Inventory 2 Infernetu
(Grantiin., 2005)
_ Young's Internet
.. N= 17’599. Addiction Test 8,1% problemowe
Caoiin. adolescenci )
, (Young, 1999), korzystanie
(2011) ér. 16,1 lat & y
'Chi’ny punktacja > 50/100 z Internetu

wskazuje na uzaleznienie
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cd. tabeli 1

Zmodyfikowany
N =903 Young's Internet
Park i in. szkoty $rednie Addiction Scale (IAS) 10,7%
(2008) i wyzsze (1998a) uzaleznionych
Korea Pid. punktacja >70
wskazuje na uzaleznienie
N=81 Assessment of Internet
dzieciiadolescenci  and Computer Game
Miiller i in. ér. 13,6 lat Addiction Scale 11,3%
(2012) pacjenci (Wolfling i in., 2010) uzaleznionych
psychiatryczni punktacja >7/15,5
Niemcy wskazuje na uzaleznienie
11:;{1_ 771%:1 ¢ Internet Addiction Test
Liberatore i in. e (Young, 1998) 11,6%
(2011) pagenc punktacja > 80/100 uzaleznionych

ambulatoryjni

: wskazuje na uzaleznienie
Puerto Rico

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie Kuss i in. (2013).

Uzyskane rozbieznosci wynikaja z jednej strony z réznic kulturowych i ekono-
micznych, z drugiej z nieunormowanych kryteriéw diagnostycznych i zréznicowa-
nych narzedzi badawczych.

Obraz kliniczny problemowego korzystania z gier video

Dzieci nadmiernie grajace w gry video charakteryzuje przede wszystkim duza
iloé¢ czasu spedzanego na graniu. Odbywa sie to kosztem ich aktywnosci na $wiezym
powietrzu czy tez realnych spotkan z réwiesnikami. Dzieci nadmiernie zaanga-
zowane w gry komputerowe z czasem rezygnuja tez z zajec pozalekcyjnych, zmniej-
szajac tym samym szanse¢ na rozwdj zainteresowan, poznawanie nowych ludzi
i nawigzywanie relagji interpersonalnych (Smyth, 2007; Rehbein, Kleimann, Mossle,
2010). I chociaz czas poswigcony na granie nie jest wyznacznikiem uzaleznienia,
faktem jest, ze osoby uzaleznione zazwyczaj graja wiecej niz inni gracze (por. Gentile,
2009; Hussain, Griffiths, 2009). Jesli akurat nie graja, majq umyst zaabsorbowany gra-
niem: fantazjuja o grach, mysla o przebiegu gry, wyobrazaja sobie, Ze graja, uktadaja
strategie. Maja tez sny na temat grania lub gier (Porter i in., 2010). Aktywno$¢ zwia-
zana z graniem staje si¢ kompulsywna; gracze tesknia za graniem, a im bardziej uczu-
cia te stajq si¢ intensywne, a wewnetrzne napiecie silniejsze, tym wigekszych trudnosci
doswiadczajq gracze: pojawia sie irytacja i zmienno$¢ nastroju (Griisser, Thalemann,
Griffiths, 2007; Hussain, Griffiths, 2009).

Funk i Buchman (1996) wykazali, ze wystepujaca u chlopcow silniejsza prefe-
rencja brutalnych gier video wiazata si¢ z nizszymi kompetencjami w zakresie jednej
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lub wiecej waznych rozwojowo dziedzin ich zycia, w tym umiejetnosci szkolnych,
interpersonalnych i behawioralnych. Nadmierne zaangazowanie w gry video po-
woduje wzrastajace napiecie i zwigzane z tym nasilenie negatywnych emocji. Ich
konsekwencjq moga by¢ zachowania agresywne (por. Kiraly i in., 2014). Objawom
psychicznym towarzysza tez fizyczne symptomy uzaleznienia. Nalezg do nich za-
rowno ignorowanie biologicznych potrzeb (takich jak sen, jedzenie czy higiena oso-
bista), jak i pojawiajace si¢ problemy zdrowotne, w tym przybieranie lub utrata masy
ciata, suche lub przekrwione oczy, béle glowy, plecow, zespét ciesni nadgarstka oraz
ogolne poczucie zmeczenia lub wyczerpania (Griffiths, Meredith, 2009; Peng, Liu,
2010; Porter i in., 2010).

Czynniki ryzyka i czynniki ochronne

Rozpowszechnienie dostepu do nowych technologii i Swiata wirtualnego oraz
narastajace w zwigzku z tym problemowe korzystanie z gier video wymusza pilna
potrzebe zrozumienia mechanizméw lezacych u podtoza tego zjawiska. Poznanie
czynnikéw ryzyka i czynnikéw chroniacych przed nadmiernym zaangazowaniem
w granie stanowi fundament konstruowania skutecznych programéw profilaktycz-
nych i terapeutycznych. Efektywne strategie interwencyjne wymagaja bowiem
uwzglednienia wzajemnych zwigzkéw pomiedzy zaréwno czynnikami ryzyka
i czynnikami protekcyjnymi, jak rowniez czynnikami posredniczacymi oraz zacho-
waniami nieadaptacyjnymi.

Przyjmujac perspektywe psychopatologii rozwojowej w rozumieniu mechaniz-
mow powstawania i utrzymywania sie zaburzen, zwlaszcza u dzieci, nalezy wzia¢
pod uwage wzajemng interakcje w réznych momentach czasowych czynnikow ry-
zyka i czynnikéw ochronnych (Bronfenbrenner, Morris, 2006). Zgodnie z ta koncep-
gja, ten sam uktad czynnikéw prowadzi¢ moze do réznych rezultatow rozwojowych
(zasada multifinalno$ci), podczas gdy zréznicowane powigzania czynnikow ryzyka
i ochronnych moga skutkowa¢ podobnymi efektami rozwojowymi (zasada ekwifi-
nalnosci) (Cicchetti, 2013). Jednoczesnie biopsychospoleczne podejscie do zaburzen
u dzieci wymusza prowadzenie wielopoziomowych analiz, aby lepiej rozumie¢ dzia-
fanie w czasie wielu réznych czynnikéw w wielu réznych kontekstach srodowisko-
wych (por. Cierpiatkowska, Grzegorzewska, 2016). Ta potrzeba odzwierciedla si¢
zarowno w eksploracji ryzyka i zaburzen, jak tez czynnikéw protekcyjnych i odpor-
nosci psychicznej, ktadac szczegdlny nacisk na aspekty rozwojowe (Radziwittowicz,
2010; Grzegorzewska, 2015; Grzegorzewska, Cierpiatkowska, 2015; Oginska-Bulik,
Kobylarczyk, 2015). Podobnie biopsychospoleczny model uzalezniern behawioralnych
wskazuje, ze patologiczne angazowanie si¢ w zachowania natogowe jest wynikiem
dziatania zaréwno czynnikéw ryzyka i czynnikdéw ochronnych, jak tez ich wzajemnej
interakgji (Griffiths, 2005). W odniesieniu do patologicznego grania w gry video Do-
uglas i wspdtpracownicy (2008) wyjasniaja, ze kluczowa role w procesie powstawania
tego zaburzenia odgrywa wzajemna interakcja pomiedzy tzw. czynnikami ,, popy-
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chajacymi i ciagnacymi” (ang. “push and pull factors”). Czynnikami ,, popychajacymi”
dziecko do problemowego grania s jego wewnetrzne potrzeby (np. odreagowanie
stresu, ucieczka od probleméw) wchodzace w interakcje z czynnikami ,,offline” (np.
wplywy réwiesnicze). Czynnikami ,ciaggnacymi” w kierunku nadmiernego grania
sg natomiast cechy strukturalne gier, a zwtaszcza mozliwos¢ kreacji awatarow,
fabularna narracja czy tez mozliwosci komunikowania si¢ z innymi graczami oraz
mozliwosci kreowania wspdlnoty opartej na kooperacji i kompetencji (tzw. funkcje
socjalizacyjne gier, por. Grzegorzewska, Cierpiatkowska, 2018). Tym samym proble-
mowe granie u dzieci nalezy rozpatrywac na kontinuum (od minimalnego poziomu
do prawdopodobienstwa uzaleznienia) z uwzglednieniem wzajemnej, dynamicznej
interakgji czynnikéw ochronnych i czynnikéw ryzyka: ,popychajacych” i, ciagna-
cych”, dziatajacych na mfodego cztowieka w réznych momentach jego rozwoju.

Wigkszos¢ badan dotyczacych problemowego grania dotyczy adolescentow
i dorostych, tym niemniej powoli pojawiaja si¢ doniesienia empiryczne pochodzace
z populacji dzieciecych. Etiologie uzaleznienia od gier video mozna analizowad
i omawiac¢ na wiele réznych sposobéw. W pierwszym podejsciu czynniki ryzyka
i czynniki ochronne lezace u podioza patologicznego grania ogniskuja sie wokot
dwoch ptaszczyzn: intra- i interpersonalnej (Koo, Kwon, 2014). Perspektywa intra-
personalna obejmuje m.in. takie czynniki, jak pte¢, temperament, samoocena, czyn-
niki poznawcze, negatywna emocjonalnos¢, a perspektywa interpersonalna odnosi
sie do relacji rowiesniczych, wsparcia spotecznego i wiezi z rodzicami. Wyniki me-
taanalizy przeprowadzone przez koreanskich badaczy Koo i Kwan (2014) wskazuja,
ze czynniki intrapersonalne wykazuja srednia do silnej korelacje z uzaleznieniem
od gier internetowych, natomiast czynniki interpersonalne wykazuja korelacje od
stabej do umiarkowanej. Co wigcej, analizy statystyczne pokazuja, ze czynniki in-
trapersonalne maja silniejszy wptyw na powstawanie uzaleznienia od gier interne-
towych niz czynniki interpersonalne. Autorzy metaanalizy podkreslaja zatem, ze
uzaleznienie od Internetu (w tym od gier online) jest silniej powigzane z wewnetrz-
nym napieciem i stresem niz z trudno$ciami w relacjach interpersonalnych. Innymi
sfowy, u podstaw problemowego grania lezg trudnosci w radzeniu sobie z zada-
niami oraz zmianami rozwojowymi okresu péznego dziecinstwa i adolescengji (Koo,
Kwan, 2014). Analiza wynikow 95 badan nad uzaleznieniem od Internetu i gier
video na ogolnej populacji koreanskiej wskazuje, ze do istotnych czynnikéw ryzyka
zaliczy¢ mozna poczucie ,ja”, temperament, kontrole impulséw i relacje w rodzinie.
Jednak w populacjach dziecigcych czynniki ryzyka nieco rdznia sig, s to bowiem
temperament, radzenie sobie ze stresem i relacje z rodzicami (Koo, Kwan, 2014). Po-
dobnie jest w odniesieniu do czynnikéw ochronnych. W populacji ogolnej funkcje
ochronna pelni poczucie ,ja”, umiejetnos¢ regulacji emocji, temperament, radzenie
sobie ze stresem, funkcjonowanie szkolne, jakos¢ relacji rowiesniczych oraz funkcjo-
nowanie rodziny i poziom wiegzi z rodzicami. W populacji dziecigcej funkcje protek-
cyjna pelnia tylko kontrola impulséw, jako$¢ relacji rowiesniczych, relacje z rodzicami
i funkcjonowanie rodziny (Koo, Kwan, 2014).
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W badaniach podtuznych Gentile i wspdtpracownikéw (2011) czynnikami ry-
zyka okazat sie: wysoki poziom impulsywnosci, dtugi czas grania (powyzej 19 go-
dzin tygodniowo), niski poziom empatii, umiejetnosci spotecznych i regulacji emogji.
Jednoczesnie wnioski z tych badan zaprzeczaja powszechnemu przekonaniu i zato-
Zeniu, ze dzieci zaczynajg gra¢, aby radzi¢ sobie ze stresem lub depresja. Okazalo
si¢ bowiem, ze osoby, ktére zaczely grac patologicznie w trakcie badan, konczyly je
z wyzszym poziomem depresji, niepokoju i leku spotecznego, a osoby, ktére prze-
staty gra¢ w trakcie badan, konczyly je z nizszym poziomem depres;ji, niepokoju
i leku spotecznego (Gentile i in., 2011). Ciekawe wyniki badan nad etiologia patolo-
gicznego grania u dzieci uzyskano w niemieckich, piecioletnich badaniach podtuz-
nych prowadzonych na populacji 406 dzieci z klas czwartych. Podstawowe, ogoélne
wnioski z nich wynikajace sa nastepujace: 1. 15-latki uzaleznione od gier video prze-
jawialy wiele specyficznych czynnikdéw ryzyka juz w 10. roku zycia. 2. Czas grania
okazat sie stabym predyktorem uzaleznienia, ale wystarczajacym do rozwoju pato-
logicznego grania. 3. Co zaskakujace, kontrola rodzicielska nie miata znaczenia dla
szacowania ryzyka uzaleznienia. Dodatkowym czynnikiem ryzyka w dziecigcej gru-
pie wiekowej jest niski poziom integracji z klasg szkolng (Baier, Rehbein, 2009) oraz
pewne cechy srodowiska rodzinnego: samotne rodzicielstwo, niski poziom wsparcia
otrzymywanego od rodzicdw oraz posiadanie rodzicéw, ktorzy czesto sami graja
w gry video (Baier, Rehbein, 2009; Batthyany i in., 2009). Badania longitudinalne po-
kazuja na zwigzki czasowe pomiedzy spotecznymi czynnikami ryzyka u dzieci
i mlodziezy a rozwojem uzaleznienia od gier. Na przyktad, analizy Rehbeina i Baiera
(2013) wskazuja, ze 10-letnie dzieci wychowywane przez samotnego rodzica oraz
sygnalizujace slabsze zwiazki z klasg szkolna byly bardziej narazone na szkodliwe
granie w wieku 15 lat niz ich réwiesnicy bez takiej charakterystyki w wieku lat 10.

Dotychczasowe badania wskazuja, Ze w rozwoju uzaleznienia od gier kompu-
terowych pewna role odgrywa tez specyficzna konstrukcja gier, co w literaturze
okresla si¢ mianem cech strukturalnych gier. Naukowcy sugeruja, ze cechy struk-
turalne gier video moga odgrywac istotna role w inicjacji, rozwoju i utrzymaniu pro-
blematycznego grania, przy czym cechy strukturalne gier maja szczegdlne znaczenie
w przypadku dzieci grajacych bardzo intensywnie (Kuss, Griffiths, 2012). Na pod-
stawie badani empirycznych wiemy, Ze szczegolne znaczenie w zwigkszeniu podat-
nosci na uzaleznienie maja gry online rozgrywane w sieci (Kuss, 2013), masowe
internetowe wieloosobowe gry fabularne online (MMORPG — Massively Multiplayer
Online Role Playing Game) oraz tzw. strzelanki rozgrywane z perspektywy pierwszej
osoby (tzw. first-person shooter) (Batthyany i in., 2009; Rehbein, Kleimann, Méssle, 2010;
Elliott i in., 2012). Innym zagrozeniem jest specyficzna cecha gier zwiazana z funkgcja
nagrody i kary, realizowana poprzez zbieranie punktdw, znajdowanie rzadkich przed-
miotoéw i szybki czas tadowania (King, Delfabbro, Griffiths, 2010). Istotnym czynni-
kiem ryzyka patologicznego grania jest tez dostepnos¢ urzadzenia do grania. Jak
wskazuja wspomniane juz longitudinalne piecioletnie badania Rehbeina i Baiera
(2013), ryzyko wzrasta, gdy dzieci posiadaja konsole zainstalowane w swoim pokoju
oraz jesli sa posiadaczami konsoli przenosnych.
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Rola rodzicow

Szczegolowa analiza czynnikéw ryzyka i czynnikéw protekcyjnych podejmo-
wana z perspektywy psychopatologii rozwojowej wskazuje na szczegdlng role ro-
dzicéw w rozwoju podatnosci lub odpornosci dzieci na uzaleznienie od gier video.
Rola ta moze by¢ rozpatrywana w trzech plaszczyznach: kontrola rodzicielska czasu
spedzanego przez dziecko na graniu, jako$¢ relacji rodzice-dzieci oraz aktywnos¢
rodzicow w zyciu codziennym, a zwlaszcza sposob spedzania przez nich wolnego
czasu.

Cecha charakterystycznag dzieci grajacych problemowo jest najczesciej ilos¢
czasu spedzanego przed komputerem. Dzieci i adolescenci uzaleznieni od gier
w porédwnaniu z grupa kontrolna graja wiecej, dtuzej i sa bardziej uzaleznieni
od nagrody (Han i in., 2007). Jak donosi Yee (2006) 8% mtodych ludzi grajacych
w MMORPG poswieca na granie ponad 40 godzin tygodniowo, a u wielu z nich
jednorazowa sesja trwa ponad 10 godzin. Podobne wyniki uzyskano w populacji
tajwanskiej, gdzie sredni czas spedzany na graniu przez osoby mfode grajace w spo-
sob patologiczny wynosil ponad 48 godzin tygodniowo (Wan, Chiou, 2007). Wydaje
sie zatem oczywiste, ze kontrola rodzicielska nad czasem spedzanym przez dziecko
na grach moze miec¢ kluczowe znaczenie w ochronie przed uzaleznieniem. Jednak,
nieoczekiwanie, wiekszo$¢ uzyskanych dotychczas wynikow badan nie potwierdza
tezy, ze kontrola czasu spedzanego przez dzieci przed konsolami i tabletami ma
znaczenie dla rozwoju uzaleznienia od grania (Lee, Chae, 2007; Van den Eijnden i in.,
2010; Ramirez i in., 2011; Shin, Huh, 2011). Dodatkowo jak si¢ okazuje, rodzice i dzieci
maja czesto odmienne zdanie na temat gier, w tym stosownosci i poprawnosci ich
zawartosci, nawykow zwiazanych z graniem, miejsca grania w strukturze aktyw-
nosci zyciowej dziecka (Nikken, Jansz, 2006). Wyniki badan wskazujg, ze rodzice
majacy negatywna opini¢ na temat wptywu gier video na rozwoj dzieci sa wobec
ich grania bardziej restrykcyjni, zwlaszcza jesli maja przekonanie, ze ich dzieci spe-
dzaja przy konsolach lub tabletach zbyt wiele czasu kosztem innych aktywnosci zy-
ciowych (Skoien, Berthelsen, 1996; za: Da Charlie, HyeKyung, Khoo, 2011). Wydaje
sie zatem, ze istotna role odgrywaja réznice pomiedzy rodzicami i dzie¢mi w po-
strzeganiu gier video i oczekiwaniach dotyczacych grania. Jednoczesnie, jak juz
wczesniej wspomniano, wyniki badan pokazuja, Ze kontrola rodzicielska i restryk-
cyjna postawa rodzicow wobec grania nie sa efektywnym sposobem redukcji sym-
ptomoéw zwigzanych z problemowym graniem (Baier, Rehbein, 2009; Da Charlie,
HyeKyung, Khoo, 2011). Zamiast tego wskazuje si¢ na istotna role relacji i bliskosci
pomiedzy dzieckiem a jego rodzicem. Okazato si¢ bowiem, ze czas po$wiecony na
granie jest skorelowany z jakoscig relacji dziecka z rodzicami (Mesch, 2003). W sin-
gapurskich badaniach longitudinalnych (Choo i in., 2014) wykazano, ze w okresie
dziecinstwa i adolescengji istotnym czynnikiem chroniacym przed uzaleznieniem
sa bliskie relacje dziecka z rodzicami. Zwigzek ten jest szczegdlnie widoczny w przy-
padku chlopcow. Jakosé relacji rodzice-dzieci istotna dla rozwoju lub nieproblemo-
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wego grania to nie tylko blisko$¢ relacji, lecz takze poziom komunikagji i otwartosci.
W badaniach firiskich stwierdzono ujemna korelacje miedzy poziomem otwartosci
w kontaktach z matka a intensywnoscia zaangazowania dziecka w granie (Punamaki
iin., 2009), jednak ze wzgledu na poprzeczny charakter badan nie wiadomo, czy byta
to przyczyna, czy skutek problemowego grania.

W badaniach Chiu i wspdétpracownikow (2004) prowadzonych w populacji
dzieci tajwaniskich okazalo sie, Ze mniej objawdw uzaleznienia od gier video prezen-
towaty dzieci z rodzin dobrze funkcjonujacych, w ktérych wiekszy nacisk ktadzie sie
zaréwno na jakos¢ wzajemnych relacji, jak tez na jakos¢ edukadji i rozwdj zaintere-
sowan dzieci. Autorzy tych badan postuluja, ze by¢ moze zaangazowanie rodzicéw
w rozwdj mocnych stron i zainteresowan dziecka utatwia mu spoleczng adaptacje
i zwigksza dostepnos¢ do wielu réznorodnych mozliwosci zdrowego spedzania
wolnego czasu. Stwarza to ochrone dzieci przed uzaleznieniem od jednostronnego,
monotonnego sposobu spedzania wolnego czasu, jakim jest np. granie w gry video.

Nalezy zatem z wyrazna moca podkresli¢, ze w swietle dotychczasowych badan
rola rodzicéw w ochronie dzieci przed nadmiernym korzystaniem z gier video po-
lega nie tyle na restrykcyjnym ograniczaniu czasu spedzanego na graniu, ile na bu-
dowaniu bliskiego kontaktu z dzieckiem opartego na akceptacji, zrozumieniu,
otwartosci oraz stwarzaniu mu warunkéw do harmonijnego rozwoju. Im wigkszym
zaufaniem darza dzieci swoich rodzicéw, tym bardziej w relacjach z nimi czujq sig¢
bezpieczne i rozumiane, tym mniejsze tez prawdopodobienstwo rozwoju u nich pro-
blemowego grania. Zaleznosci te jednak niewatpliwie wymagaja dalszych badan.

Podloze biologiczne uzaleznienia od gier video

Od wielu lat duzy wktad w rozwoj nauk o uzaleznieniu majg nauki medyczne
i biologiczne. W 2013 r. Narodowy Instytut Zdrowia Psychicznego w USA otworzyt
nowy obszar badan zmierzajacych do uzyskania podstaw do klasyfikowania zabu-
rzen psychicznych, opierajac si¢ bardziej na naukach neurologicznych i wspdlnym
podtozu patofizjologicznym niz na subiektywnym podejsciu fenomenologicznym
i klinicznym. W nastepstwie tej zmiany zaczely preznie rozwija¢ si¢ badania nad uza-
leznieniami od gier i Internetu, ktére wykorzystuja najnowsze zdobycze technolo-
giczne, w tym PET i fMRI oraz pozwalajg uzyskac precyzyjne informacje w zakresie
neurobiologicznych i neurochemicznych zmian (strukturalnych i funkcjonalnych)
spowodowanych nadmiernym korzystaniem z gier i Internetu.

Badania wskazuja, iz w procesy zwigzane z uzaleznieniem zaangazowane sa
specyficzne struktury mézgowe, gléwnie za$ osrodek nagrody, pamieci i motywacji
oraz kontroli poznawczej. Na ptaszczyznie molekularnej, neuroprzekaznikowej
i behawioralnej uzaleznienie od gier internetowych jest zblizone do uzaleznienia
od srodkéw psychoaktywnych. Z perspektywy molekularnej granie w gry video
powoduje uwolnienie dopaminy w prazkowiu (Koepp i in., 1998). Jednoczesnie,
z zastrzezeniem, ze wynik ten uzyskano w niewielkich préobach badawczych, uza-
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leznienie od gier i Internetu miato zwiazek z deficytem nagrody gdy poziom trans-
porteréw dopaminergicznych w moézgu byl niski. Osoby z uposledzonym systemem
nagrody w poszukiwaniu réwnowagi biochemicznej uzywaja substancji i angazuja
sie w czynnosci, ktore skutkujg uwalnianiem dopaminy. Spekuluje sig, iz w przy-
padku dzieci mechanizm ten (wyréwnywania brakow dopaminy) moze by¢ szcze-
golnie trafny w odniesieniu do dzieci z zaburzeniami hiperkinetycznymi, ktére
przebiegaja na podtozu niskiego poziomu dopaminy.

Zauwazono takze, iz osrodki mozgowe szczegdlnie aktywne w trakcie grania
w gry video (kora ciemieniowa i zakret obreczy) moga ulec zmianom w zakresie
polaczen neuronalnych i struktury moézgu (Dong, Huang, Du, 2011). Badania oparte
na neuroobrazowaniu wnosza ogromny wklad w spojrzenie na uzaleznienie od gier
i Internetu jako na chroniczna, neurobiologiczna chorobe wymagajaca profesjonalnej
opieki i odpowiedniego leczenia. Taka perspektywa jest obecnie intensywnie roz-
wijana, a doniesienia z badan uwaznie $ledzone i analizowane przez srodowiska
naukowcow roznych dziedzin.

Dylematy i wyzwania wokot zjawiska uzaleznienia dzieci
od gier video

Coraz bardziej powszechny dostep coraz mtodszych dzieci do gier video i do In-
ternetu powoduje zmiane mys$lenia réznych srodowisk (teoretykow i praktykéw) na
temat korzystania tej populacji z nowych technologii, w tym z gier video. W miejsce
pytania: , Jak duzo grania to za duzo?” pojawia si¢ pytanie: ,Jak mate dziecko to za
mate dziecko, by gra¢ online?” Niestety, z punktu widzenia nauki nie dysponujemy
wystarczajacymi dowodami, a nawet badaniami, ktére mogtyby przyblizy¢ nas do
znalezienia odpowiedzi na te pytania. Niektdre autorytety z tej dziedziny zalecaja, by
korzystac z bogatych, wieloletnich doswiadczen krajéw Azji Poludniowo-Wschodniej
i wdrazac spegjalistyczne programy profilaktyczne, zanim dojdzie do sytuacji, gdy
znaczny odsetek dzieci uzalezni si¢ od gier i Internetu, jak to ma miejsce w Korei, Taj-
wanie czy Singapurze. Inni sugerujq ostroznos¢ w takim podejsciu, podkreslajac ist-
nienie réznic kulturowych i technologicznych miedzy Azja a pozostatymi czeSciami
$wiata. Stad postulat prowadzenia szerokich, cross-kulturowych badan nad zjawi-
skiem uzaleznienia od gier. Badan, ktére uwzgledniatyby wplyw uwarunkowan kul-
turowych, poziom zaawansowania technologicznego i dostepnos¢ do Internetu na
sposob korzystania z gier video. Niezbedne jest podejmowanie badan podtuznych,
na wigkszych populacjach dzieci, umozliwiajacych uzyskanie odpowiedzi na podsta-
wowe pytania o mechanizmy rozwoju nieprzystosowawczego korzystania z gier
video oraz dajacych podstawy do generalizowania wnioskéw na wigksze populacje,
réwniez w innych krajach.

Niematym wyzwaniem dla badaczy tego zjawiska jest z pewnoscia koniecznos¢
stworzenia rzetelnych narzedzi diagnostycznych dla dzieci w zakresie patologicz-
nego korzystania z gier video i Internetu. W Polsce istnieje rdwniez pilna potrzeba
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stworzenia lub zaadaptowania i upowszechnienia na skale szersza niz naukowo-
-badawcza narzedzi do diagnozy psychopatologii w rozwoju dzieci. Obecnie do-
stepne na rynku narzedzia nie spetniajg wszystkich potrzeb tak psychologéw prak-
tykéw, jak i naukowcdw zajmujacych sie szkodliwym korzystaniem przez dzieci
z gier video i Internetu.

Podsumowanie

W ciagu ostatnich dwdch dekad zarowno doniesienia w mediach, jak i badania
empiryczne wskazuja, ze zaangazowanie dzieci i mtodziezy w gry video gwattownie
wzrasta, czego konsekwencja sg narastajace u nich negatywne objawy fizyczne i psy-
chiczne. Na ile wazny jest to problem, wskazujgq poprawki naniesione w 2013 roku
przez Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne w klasyfikacji zaburzen psychicz-
nych i umieszczenie zaburzen gier internetowych (Internet Gaming Disorder) w sekcji
III, tj. zaburzen przeznaczonych do dalszych badan (APA, 2013). Mimo to problemowe
granie czy tez uzaleznienie od gier video, zwlaszcza w populacji mtodych ludzi, jest
wciagz dyskutowane zaréwno przez klinicystow, jak i naukowcéw. W swietle dotych-
czasowych badan nie ulega watpliwosci, ze zarowno mtody wiek, jak i pte¢ meska sa
istotnym czynnikiem ryzyka rozwoju problemowego grania. Wazna role w zapobie-
ganiu uzaleznieniu od grania odgrywaja tez zachowania rodzicow, a zwlaszcza ich
zdolnos$¢ do budowania bliskich i cieptych relacji z dzie¢mi. Jednak wciaz za mato
wiemy na temat dynamiki wzajemnej interakgji intra- i interpersonalnych czynnikéw
ryzyka oraz czynnikdw protekcyjnych oddziatujacych na dzieci w trakcie ich rozwoju
i niewatpliwie jest to obszar wymagajacy dalszych eksploracji empirycznych.

Literatura cytowana

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and statistical manual of mental
disorders (wyd. 5). Washington, DC.

Baier, D., Rehbein, F. (2009). Computerspielabhngigkeit im Jugendalter (Video game
addiction in adolescence). W: C.J. Tuly (red.), Multilokalitt und Vernetzung: Beitrge
zur technikbasierten Gestaltung jugendlicher Sozialrume (s. 139-155). Weinheim,
Miinchen: Juventa Verlag.

Batthyany, D., Muller, K.W., Benker, F. Wolfling, K. (2009) Computer game playing;:
Clinical characteristics of dependence and abuse among adolescents. Wiener
Klinische Wochenschrift, 121 (15-16), 502-509.

Bronfenbrenner, U., Morris, P.A. (2006). The bioecological model of human devel-
opment. W: W. Damon (Series red.), R M. Lerner (Vol. red.), Handbook of child
psychology. T. 1: Theoretical models of human development (wyd. 6, 793-828). New
York: John Wiley.

Cao, H., Sun, Y., Wan, Y., Hao, J., Tao, F. (2011). Problematic Internet use in Chinese
adolescents and its relation to psychosomatic symptoms and life satisfaction.
BMC Public Health, 11.

strona 496



Chiu, S.I., Lee, J.Z., Huang, D.H. (2004). Video game addiction in children and
teenagers in Taiwan. Cyber Psychology and Behavior, 7, 571-581.

Choo, H., Gentile, D.A., Sim, T., Li, D., Khoo, A., Liau, A.K. (2014). Pathological
video-gaming among Singaporean youth. Annals of the Academy of Medicine Sin-
gapore, 39, 822-829.

Cicchetti, D. (2013). Resilient functioning in maltreated children: Past, present, and
future perspectives. Journal of Child Psychology and Psychiatry, 54, 402-422.

Cierpiatkowska, L., Grzegorzewska, 1. (2016). Dzieci alkoholikéw z perspektywy rozwo-
jowej i klinicznej. Poznan: Wydawnictwo UAM.

Cierpiatkowska, L., Ziarko, M. (2010). Psychologia uzaleznieti — alkoholizm. Warszawa:
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.

Da Charlie, CW., HyeKyung, C., Khoo, A. (2011). Role of Parental Relationships in
Pathological Gaming. Procedia — Social and Behavioral Sciences, 30, 1230-1236.

Dong, G., Huang, J., Du, X. (2011). Enhanced reward sensitivity and decreased loss
sensitivity in Internet addicts: an fMRI study during a guessing task. Journal of
Psychiatric Research, 45 (11), 1525-1529.

Douglas, A.C., Mills, J.E., Niang, M., Stepchenkova, S., Byun, S., Ruffini, C., Blanton,
M. (2008). Internet addiction: Meta-synthesis of qualitative research for the
decade 1996-2006. Computers in Human Behavior, 24, 3027-3044.

Elliott, L., Golub, A., Ream, G., Dunlap, E. (2012). Video game genre is a predictor
of problem use. Cyberpsychology, Behavior and Social Networking, 15 (3), 1-7.
Funk, J.B., Buchman, D.D. (1996). Playing violent video and computer games and

adolescent self-perception. Journal of Communication, 46, 19-32.

Gentile, D. (2009). Pathological video-game use among youth ages 8 to 18: a national
study. Psychological Science, 20 (5), 594-602.

Gentile, D.A., Choo, H,, Liau, A, Sim, T., Li, D., Fung, D., Khoo, A. (2011). Pathological
video game use among youths: a two-year longitudinal study. Pediatrics, 127 (2),
319-329.

Griffiths, M.D. (2000). Does Internet and computer “addiction” exist? Some case
study evidence. CyberPsychology and Behavior, 4 (1), 211-218.

Griffiths, M.D. (2005). A components model of addiction within a biopsychological
framework. Journal of Substance Use, 10, 191-197.

Griffiths, M.D., Meredith, A. (2009). Videogame addiction and its treatment. Journal
of Contemporary Psychotherapy, 39 (4), 247-253.

Griisser, S.M., Thalemann, R., Griffiths, M.D. (2007). Excessive computer game play-
ing: Evidence for addiction and aggression? CyberPsychology & Behavior, 10 (2),
290-292.

Grzegorzewska, I. (2015). Zachowania agresywne dzieci i mtodziezy. Ujecie kli-
niczno-rozwojowe. Polskie Forum Psychologiczne, 20 (4), 484-498.

Grzegorzewska, 1., Cierpiatkowska, L. (2015). Pozytywna i negatywna adaptacja
dzieci i mlodziezy rodzicéw uzaleznionych od alkoholu. Alkoholizm i Narkoma-
nia, 28, 221-233.

strona 497



Grzegorzewska, 1., Cierpiatkowska, L. (2018). Uzaleznienia behawioralne. Warszawa:
Wydawnictwo Naukowe PWN.

Han, D.H., Lee, Y.S., Yang, K.C,, Kim, E.Y., Lyoo, LK., Renshaw, P.F. (2007).
Dopamine genes and reward dependence in adolescents with excessive internet
video game play. Journal of Addiction Medicine, 1 (3), 133-138.

Hawkins, J.D., Fitzgibbon, J.J. (1993). Risk factors and risk behaviors in prevention
of adolescent substance abuse. Adolescent Medicine State of the Art Reviews: Ado-
lescent Substance Abuse and Addictions, 4, 249-262.

Hussain, Z. Griffiths, M.D. (2009). Excessive use of Massively Multi-Player Online
Role-Playing Games: A pilot study. International Journal of Mental Health and Ad-
diction, 7, 563-571.

King, D.L, Delfabbro, P., Griffiths, M.D. (2010). Video game structural characteristics:
anew psychological taxonomy. International Journal of Mental Health and Ad-
dicttion, 8, 90-106.

Kiraly, O., Griffiths, M.D., Urban, R., Farkas, ., Kokonyei, G., Elekes, Z,, ..., Demetro-
vics, Z. (2014). Problematic Internet Use and Problematic Online Gaming Are
Not the Same: Findings from a Large Nationally Representative Adolescent
Sample. Cyberpsychology, Behavior and Social Networking, 17 (12), 749-754.

Koepp, M.J.,, Gunn, R.N., Lawrence, A.D., Cunningham, V.J., Dagher, A., Jones, ...,
Grasby, P.M. (1998). Evidence for striatal dopamine release during a video game.
Nature, 393, 266-268.

Koo, H.J., Kwon, J.H. (2014). Risk and Protective Factors of Internet Addiction: A Meta-
-Analysis of Empirical Studies in Korea. Yonsei Medical Journal, 55 (6), 1691-1711.

Kormas, G., Critselis, E., Janikian, M. Kafetzis, D., Tsitsika, A. (2011). Risk factors and
psychosocial characteristics of potential problematic and problematic internet
use among adolescents: A cross-sectional study. BMC Public Health, 11, 595.

Kuss, D. (2013). Internet gaming addiction: current perspectives. Psychology Research
and Behavior Management, 6, 125-137.

Kuss, D.J., Griffiths, M. (2012). Internet gaming addiction: A systematic review of
empirical research. International Journal of Mental Health and Addiction, 10 (2),
278-296.

Kuss, D.J., Van Rooij, A., Shorter, G.W., Griffiths, M.D., Van de Mheen, D. (2013). In-
ternet addiction in adolescents: Prevalence and risk factors. Computers in Human
Behavior, 29, 1987-1996.

Lee, S., Chae, Y. (2007). Children’s internet use in a family context: Influence on family
relationships and parental mediation. Cyber Psychology and Behavior, 10, 640-644.

Liberatore, K.A., Rosario, K., Colon-De Marti, L.N., Martinez, K.G. (2011). Prevalence
of Internet addiction in Latino adolescents with psychiatric diagnosis. Cyberpsy-
chology, Behavior and Social Networking, 14 (6), 399-402.

Liu, T.C., Desai, R.A., Krishnan-Sarin, S., Cavallo, D.A., Potenza, M.N. (2011). Prob-
lematic Internet use and health in adolescents: Data from a high school survey
in Connecticut. Journal of Clinical Psychiatry, 72 (6), 836-845.

strona 498



Mentzoni, R.A., Brunborg, G.S., Molde, H., Myrseth H., Skouverge, K.J., Hetland, J.
Pallesen, S. (2011). Problematic video game use: estimated prevalence and as-
sociations with mental and physical health. Cyberpsychology, Behavior and Social
Networking, 14 (10), 591-596.

Mesch, G.S. (2003). The family and the Internet: The Israeli case. Social Science Quar-
terly 84 (4), 1038-1050.

Miiller, K.W., Ammerschldger, M., Freisleder, F.]., Beutel, M.E., Wolfling, K. (2012).
Addictive Internet use as a comorbid disorder among clients of an adolescent
psychiatry — Prevalence and psychopathological symptoms. (Suchtartige Inter-
netnutzung als komorbide Stérung im jugendpsychiatrischen Setting). Zeitschrift
fiir Kinder- und Jugendpsychiatrie und Psychotherapie, 40 (5), 331-339.

Nikken, P., Jansz, J. (2006). Parental mediation of children’s videogame playing:
a comparison of the reports by parents and children. Learning, Media and Tech-
nology, 31 (2), 181-202.

Oginska-Bulik, N., Kobylarczyk, M. (2015). Resilience and social support as factors
promoting the process of resilience in adolescents — wards of children’s homes.
Health Psychology Report, 3 (3), 210-219.

Oleszkowicz, A., Senejko, A. (2013). Psychologia dorastania. Zmiany rozwojowe
w dobie globalizacji. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Park, S.K., Kim, J.Y., Cho, C.B. (2008). Prevalence of Internet addiction and corre-
lates with family factors among South Korean adolescents. Adolescence, 43 (172),
895-909.

Pauli, K.P., May, D.R., Gilson, R.L. (2003). Fun and games: The influence of a playful
pre-training intervention and microcomputer playfulness on computer-related
performance. Journal of Educational Computing Research, 28 (4), 407-424.

Peng, W., Liu, M. (2010). Online gaming dependency: A preliminary study in China.
Cyberpsychology, Behavior and Social Networking, 13, 329-333.

Petry, N. (2015). Behavioral Addictions: DSM-5® and Beyond. Oxford Press.

Porter, G., Starcevic, V., Berle, D., Fenech, P. (2010). Recognizing problem video game
use. Australian and New Zealand Journal of Psychiatry, 44 (2), 120-128.

Punama’ki, R.L., Wallenius, M., Holtto, H., Nygard, C.H., Rimpela, A. (2009). The
associations between information and communication technology (ICT) and
peer and parent relations in early adolescence. International Journal of Behavioral
Development, 33, 556-564.

Radziwitowicz, W. (2010). Depresja u dzieci i mtodziezy. Analiza systemu rodzinnego —
ujecie kliniczne. Krakéw: Oficyna Wydawnicza Impuls.

Ramirez, E.R., Norman, G.J., Rosenberg, D.E., Kerr, J., Saelens, B.E., Durant, N., Sal-
lis, J.E. (2011). Adolescent screen time and rules to limit screen time in the home.
Journal of Adolescent Health, 48, 379-385.

Rehbein, F., Baier, D. (2013). Family-, media-, and school-related risk factors of video
game addiction: A 5-year longitudinal study. Journal of Media Psychology: Theo-
ries, Methods, and Applications, 25 (3), 118-128.

strona 499



Rehbein, F., Kleimann, M., Méssle, T. (2010). Prevalence and risk factors of video
game dependency in adolescence: Results of a German nationwide survey. Cy-
berpsychology, Behavior and Social Networking, 13 (3), 269-277.

Rehbein, F., Kliem, S., Baier, D., Mofile, T., Petry, N.M. (2015). Prevalence of Internet
Gaming Disorder in German adolescents: Diagnostic contribution of the nine
DSM-5 criteria in a state-wide representative sample. Addiction, 110, 842-851.

Schmidt, S., Chauchard, E., Chabrol, H., Sejourne, N. (2011). Evaluation of the char-
acteristics of addiction to online video games among adolescents and young
adults. Encephale, 37 (3), 217-223.

Shin, W., Hubh, J. (2011). Parental mediation of teenagers’ videogame playing: An-
tecedents and consequences. New Media and Society, 13, 945-962.

Sim, T., Gentile, D.A., Bricolo, F., Serpelloni, G. (2012). Conceptual Review of Re-
search on the Pathological Use of Computers, Video Games, and the Internet.
International Journal of Mental Health and Addiction, 10, 748-769.

Smyth, .M. (2007). Beyond Self-Selection in Video Game Play: An Experimental Ex-
amination of the Consequences of Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game Play. Cyberpsychology & Behavior, 10 (5), 717-721.

Van den Eijnden, R.J.J.M., Spijkerman, R., Vermulst, A.A., Van Rooij, T.J., Engels,
R.C.ML.E. (2010). Compulsive internet use among adolescents: Bidirectional par-
ent-child relationships. Journal of Abnormal Child Psychology, 38, 77-89.

Van Rooij, A.]J., Van den Eijnden, R.].].M. (2007). Monitor Internet en Jongeren 2006
en 2007. Ontwikkelingen in internetgebruik en de rol van opvoeding (Monitor
Internet and Youth 2006 and 2007. Developments in Internet Use and the Role
of Parenting) (IVO Reeks No. 54). Rotterdam: IVO. Retrieved from http://bit.ly/
cFUX09

Walker, M.B. (1989). Some problems with the concept of “gambling addiction”.
Should theories of addiction be generalized to include exessive gambling? Jour-
nal of Gambling Studies, 5, 179-200.

Wan, C.S., Chiou, W.B. (2007). The motivations of adolescents who are addicted to
online games: A cognitive perspective. Adolescence, 42 (165), 179-197.

Wolfling, K. Miiller, K.W. (2009). Computerspielsucht. W: D. Batthyany, A. Pritz (red.),
Rausch ohne Drogen. Substanzgebundene Siichte. New York: Springer, 291-308.
Woog, K. (2009) Internet Addiction Disorder: Computer/Video Gaming Addiction. Los

Angeles Office of Education DVD.

Wojcik, S. (2013). Gry online — korzystanie i naduzywanie wsréd mlodziezy. Wyniki
badania EU NET ADB. Dziecko Krzywdzone. Teoria, badania, praktyka, 12 (1), 81-98.

Yee, N. (2006). The demographics, motivations, and derived experiences of users of
massively multi-user online graphical environments. Presence: Teleoperators and
Virtual Environments — Special issue: Virtual heritage, 15 (3), 309-329.

strona 500



Streszczenie. W zwiazku z powszechnymi doniesieniami klinicystow i badaczy
naukowych o uzaleznieniach adolescentéw i osob dorostych od gier video i Inter-
netu, a takze najnowszymi zmianami w DSM-5 w zakresie uzaleznien behawioral-
nych autorki poruszaja rzadko podejmowane przez badaczy zagadnienia zwigzane
ze szkodliwym korzystaniem z gier video przez dzieci, a w szczegolnosci kryteria
diagnostyczne uzaleznienia od gier wedtug DSM-5 i zwigzane z nimi kontrowersje,
skale problemu, czynniki ochronne i ryzyka oraz ich dynamike w rozwoju nieprzy-
stosowawczych wzorcow korzystania przez dzieci z gier video. Artykut zawiera
analize wynikéw najnowszych $wiatowych badan nad uzaleznieniem od gier
wsrod dzieci, ich poréwnanie z wynikami analogicznych badan w populacji mto-
dziezy i dorostych. W swoich rozwazaniach autorki opieraja si¢ réwniez na nielicz-
nych badaniach longitudinalnych przeprowadzonych w Europie i Azji. W podejsciu
do omawianego problemu utozsamiajq sie z perspektywa psychopatologii rozwo-
jowej, nie zapominaja jednak o najnowszych koncepcjach neurobiologicznych ro-
zumienia uzaleznien od gier. Artykut zawiera postulaty i kierunki dalszych badan
naukowych nad nieprzystosowawczym korzystaniem z gier video przez dzieci.
Stowa kluczowe: zachowania nalogowe, gry komputerowe, dzieci, mtodziez
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