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Ciekawy artykul: Cos mi nie gra! Czy to juz
uzaleznienie? Czesc¢ 3

Ten tekst jest 3 (ostatnia) czescia artykulu "Cos mi nie gra! Czy to juz

uzaleznienie?" poruszajacego temat uzaleznienia od gier komputerowych jako

zaburzenia. Poprzednia czes¢ dostepna jest w tym miejscu.

Przyjrzyjmy sie teraz czynnikom zwigzanym z charakterystyka gier wideo.
Mianowicie, na podstawie przeprowadzonych badan wynika iz w rozwoju uzaleznienia
pewna role odgrywa ich konstrukcja. Wsrod naukowcéw panuje przekonanie, ze cechy
strukturalne gier wideo petnia istotna funkcje w rozwoju i utrzymaniu uzaleznienia,
zwlaszcza wsrod oséb grajacych bardzo intensywnie. Na podstawie badan
empirycznych mozemy sformutowac teze, iz zwiekszenie podatnosci na uzaleznienie
dotyczy gier online rozgrywanych w sieci, gier zrecznosciowych oraz zainstalowanych
w automatach. Czynnikiem zwiekszajacym ryzyko uzaleznienia jest specyficzny rodzaj
gier. Istotnie wyzsze ryzyko rozwoju problematycznego grania maja dwa rodzaje gier.
Sa to, wieloosobowe gry fabularne online (MMORPG) oraz ,strzelanki” rozgrywane

z perspektywy pierwszej osoby. W grach MMORPG duza liczba os6b moze grac ze
soba w wirtualnym swiecie. Charakteryzuja sie one stylem rozgrywki opartym

na fabule czyli zadaniach do wypeitnienia, wrogach do pokonania, nowszym
ekwipunkiem do zdobycia, uzyskiwaniem kolejnych poziomoéw doswiadczenia.
Oznacza to wzrost umiejetnosci postaci dzieki zdobytym punktom doswiadczenia.
Wystepuje rowniez ekonomia oparta na handlu miedzy graczami lub miedzy graczami

a bohaterem niezaleznym oraz systemem klanéw do ktérych moga dotaczy¢ gracze.
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Istotna jest tez obecnos¢ mistrzéw gry, ktdrzy nadzoruja jej Swiat

oraz administratorow ktérzy nadzoruja prace serwera gry. Sa to w wiekszosci
darmowe gry z opcja dostepu do sklepu, w ktérym handlowaé¢ mozna za walute
premium (zakupiona za prawdziwe pieniadze). W wielu grach pomimo mozliwosci gry

za darmo, zakupy umozliwiaja zdobycie znacznej przewagi podczas rozgrywki.

Strzelanki pierwszoosobowe to gry skoncentrowane na walce z zastosowaniem broni
palnej, w ktérych akcja obserwowana jest z poziomu pierwszej osoby. Innymi stowy
gracz doswiadcza akcji z pozycji bohatera. Widzi zaré6wno rece jak i bron postaci. Gry
te sa szczegdlnie niebezpieczne gdyz zwiekszaja ryzyko uzaleznienia,
poniewaz zmuszaja gracza do coraz wiekszego zaangazowania. Gry te wptywaja
rowniez na nastrgj gracza. Oznacza to, Zze negatywne wzmocnienia prowadza do
frustracji a pozytywne utrwalaja zaangazowanie. Dodatkowo wystepuja inne
specyficzne cechy takie jak ogladanie przerywnikéw czy tresci dla dorostych. Sa to
gry w ktorych funkcja nagrody i kary, realizowana przez zbieranie punktow
i znajdowanie przedmiotdw, jest dodatkowym zagrozeniem dla gracza.
Charakterystyczna cecha tych gier jest fakt iz osoby uzaleznione sa dumne ze

swojego awatara i chca by¢ takie jak on traktujac go wobec siebie nadrzednie.

Podjeto prébe usystematyzowania potencjalnych czynnikéw patologicznego grania

w zwigzku ze strukturalng charakterystykom gier. Sa to:

cechy spoteczne gry odnoszace sie do funkcji socjalizacyjnych gier wideo, w tym

mozliwosci komunikowania sie z innymi graczami oraz kreowania wspélnoty

opartej na

kooperacji i kompetencji;

cechy zwigzane z manipulacja i kontrola;

cechy narracji i tozsamosci (mozliwos¢ kreacji w grze innej osoby, fikcyjnego

awatara);



e cechy zwiagzane z ukltadem wzmocnien pozytywnych i negatywnych (wygrana i
e przegrana, rozktad i prawdopodobienstwo uzyskania wzmocnien);

e SposoOb prezentacji gry (realizm, grafika, dzwiek);

Skupmy sie teraz nad czynnikami osobowosciowymi i motywacyjnymi. W
badaniach empirycznych wykazano, ze osoby uzaleznione od gier charakteryzuja sie
samotnoscia i introwersja, sktonnoscia do nudzenia sie, tendencja do unikania relacji
interpersonalnych, niska samooceng, neurotyzmem i wysokim poziomem leku,
oraz niskim poczuciem skutecznosci w realnym zyciu w poréwnaniu z wysokim

poczuciem skutecznosci w zyciu wirtualnym.

Wykazano takze zwiazki miedzy uzaleznieniem a nastepujacymi cechami osobowosci:
wysoka impulsywnoscia, wysokim poziomem agresji fizycznej, niskim poziomem
samokontroli, zmniejszona ugodowoscig, czestszym poszukiwanie nowosci. Badania
wykazaly zaleznosci miedzy uzaleznieniem od gier a niskim poziomem inteligencji
emocjonalnej oraz obnizonym poziomem kompetencji spotecznych. Zbadano rowniez

czynniki chronigce przed uzaleznieniem od gier - sa to sumiennosc¢ i ekstrawersja.

W literaturze przedmiotu sugeruje sie, ze do prawdopodobnych czynnikow ryzyka
zaliczy¢ mozemy takie tendencje motywacyjne jak stabe radzenie sobie

z wydarzeniami stresowymi, ucieczka od problemow codziennosci, eskapizm,
mozliwos$¢ nawiazywania wirtualnych relacji spotecznych, dysocjacja, potrzeba
rozrywki, lojalnosci, ciekawosci i zobowiazania, nagroda, zanurzenie w Swiecie
wirtualnym, realizacja celéw gry, kontroli, uznania, wyzwan, ekscytacji i perfekcji i na
0go61 wysoka wewnetrzna motywacja do gry w przeciwienstwie do zewnatrzpochodnej

motywacji os6b nieuzaleznionych.
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