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Abstract

Introduction: For several years now, there has been an increased interest on the part of psychiatrists, pediatricians,
psychologists, specialists in education, and sociologists in the issue of so-called behavioral addictions, which include Internet
addiction and computer gaming addiction. The aim of this study was to draw a typology of Internet gamers.

Material and methods: The examined group and method: The study involved 576 individuals aged 16 to 19 years. The
participants were surveyed using an Inquiry Form and the Online Gaming Addiction Questionnaire designed by the present
authors.

Results: The participants of this study were divided into four types of online gamers: gamers who scored the highest on the
KBUGI scales and items corresponding to the DSM-5 criteria for Internet Gaming Disorder (Type 1); gamers who mostly played
violent online games in which the player kills his enemies, destroys things, breaks traffic rules, and experiences power and new
sensations (Type 2); individuals who played mainly to eliminate the feeling of boredom, enhance their mood and experience
pleasure, new sensations and rivalry (Type 3); and people who only played occasionally and were not at risk of Internet gaming
addiction (Type 4).

Conclusions: The four groups included gamers severely addicted to gaming; gamers who played violent games to satisfy their
need for aggression (moderate Internet gaming addiction); gamers who played mainly to eliminate boredom and seek new

stimuli (mild Internet gaming addiction); and non-addicted gamers.
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Streszczenie

Wstep: 0d kilku lat obserwuje sie wzrost zainteresowania zaréwno lekarzy psychiatréw, pediatrow, jak i psychologéw,
pedagogdéw, socjologdw zagadnieniem tzw. uzaleznien behawioralnych, do ktérych nalezy nieprawidtowe, nadmierne,
patologiczne korzystanie z Internetu i gier komputerowych. Celem pracy byta préba typologii oséb grajacych w gry internetowe.
Material i metody: Grupa badana i metody: Badaniami objeto 576 os6b w wieku od 16 do 19 roku zycia. Zastosowano Ankiete
socjodemograficzng oraz Kwestionariusz do Badania Uzaleznienia od Gier Komputerowych wtasnej konstrukeji.

Dyskusja: W pracy wyodrebniono cztery typy os6b grajacych w gry internetowe: grupe osob, ktore uzyskaty najwyzsze wyniki
w zakresie skal i iteméw KBUGI odpowiadajacych kryteriom zaburzenia zwigzanego z uzaleznieniem od gier internetowych
wg DSM-5 (typ 1), grupe oso6b, ktdre najczesciej graja w gry, w ktérych dominuje przemoc, gracz zabija wrogéw, niszczy, tamie
zasady ruchu drogowego i doswiadcza wtadzy (typ 2), grupe osob, ktére graja gtéwnie w celu zlikwidowania poczucia nudy,
poprawienia sobie nastroju, do$§wiadczenia przyjemnosci, nowych wrazen, rywalizacji (typ 3) oraz grupe osob niezagrozonych
uzaleznieniem od gier, ktére graja sporadycznie (typ 4).

Whioski: Wyodrebniono osoby uzaleznione od gier w stopniu powaznym, osoby grajace w gry, w ktérych dominuje przemoc
(uzaleznione od gier w stopniu umiarkowanym), osoby grajace gtéwnie w celu zlikwidowania nudy, poszukiwania nowych

wrazen (uzaleznione w stopniu tagodnym) oraz osoby nieuzaleznione od gier.

Stowa kluczowe: gry internetowe, typologia, mlodziez
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Introduction

For several years now, there has been an increased
interest on the part of psychiatrists, pediatricians,
psychologists, specialists in education, and sociologists in
the issue of so-called behavioral addictions, which include
Internet addiction and computer gaming addiction. These
specialists point out that over the last two years, excessive,
pathological engagement with online gaming has
increased considerably among children and adolescents.
The SARS-Cov 2 epidemic, months of remote learning,
and limited contact with peers meant that children and
adolescents learned to spend many hours online in front of
a computer. For many people, online gaming had become
the main pastime, a source of entertainment, and a means
of satisfying emotional needs. The return to direct social
interactions, stationary education, and school duties
turned out to be very difficult and unattractive, often
leading to rebellion. Currently, many parents report
problems with excessive, pathological online gaming in
their offspring, both children and adolescents.

The criteria for Internet addiction, described in 1998
by Kimberly Young [1] have not yet been included in either
ICD-10, but DSM-5 [2], published in 2013, lists the criteria
for the Internet gaming disorder (IGD). These criteria
include:

- persistent and recurrent use of the Internet to
engage in games, often with other players, leading to
clinically significant impairment or distress. It is indicated
by five (or more) of the criteria listed below in a 12-month
period

1. Preoccupation with Internet games. (The individual
thinks about previous gaming activity or anticipates
playing in the next game; Internet gaming becomes
the dominant activity in daily life). This disorder is
distinct from Internet gambling, which is included
under Internet gambling disorder.

2. Withdrawal
is taken away. (These symptoms are typically

symptoms when Internet gaming
described as irritability, anxiety, or sadness, but
there are no physical signs of pharmacological
withdrawal).

3. Tolerance - the need to spend increasing amounts of
time engaged in Internet games.

4. Unsuccessful attempts to control the participation
in Internet games.

5. Loss of hobbies
entertainment as a result of, and with the exception

interest in previous and
of, Internet games.

6. Continued excessive use of Internet games despite
knowledge of psychosocial problems.

7. Has deceived family members, therapists, or others
regarding the amount of Internet gaming

8. Use of Internet games to escape or relieve a negative

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)

mood (e.g., feelings of helplessness, guilt, anxiety).

9. Has jeopardized or lost a significant relationship,
job, or educational or career opportunity because of
participation in Internet games [2].

Only nongambling Internet games are included in
this disorder. It has also been noted that it is possible to
determine the current severity of the Internet gaming
disorder. Internet gaming disorder can be mild, moderate,
or severe depending on the degree of disruption of normal
activities [2].

Miiller et al. [3] based on their study of Internet
Addictive Behaviors among European Adolescents (EU
NET ADB), funded by the European Commission and
carried out on a group of 12 938 individuals aged 14 to 17
years, found that the criteria for IGD according to DSM-5
were met by 1.6% of their respondents and that 5.1% of the
European respondents met the criteria for the risk of IGD.
Lopez-Fernandez et al. [4] estimated that the criteria for
IGD were met by 7.7% of adolescents in Spain and 14.6% in
Great Britain. Porter et al. [5] showed that 8% of the young
people they surveyed excessively engaged in computer
gaming. Griisser et al. [6] reported that 12% of online
gamers met the criteria for Internet addiction and Thomas
and Martin [7], Kuss and Griffiths [8], and Jeong and Kim
[9] emphasized that from 22% to 5% of adolescents in
their samples were addicted to Internet gaming.

The aim of this study was to draw a typology of
online gamers and to characterize them in terms of
selected personality traits: self-image, coping strategies
and severity of the aggression syndrome.

Participants

The study involved 576 individuals aged 16 to 19
years, including 326 girls and 250 boys who reported
Internet gaming. The mean age of the participants was
17 years. All participants were high-school students,
inhabitants of the Lublin Province. 58% of the young
people came from rural and 42% from urban areas.

Methods

The following instruments were used in this study:
an Inquiry Form and the Online Gaming Addiction
Questionnaire (KBGUI) [10] designed by the present
authors. The Online Gaming Addiction Questionnaire
designed by Potembska and Pawlowska consists of four
scales: Loss, Entertainment and search for new stimuli,
Compensation and escape, and Violence and domination,
with Cronbach’s alpha coefficient for reliability ranging
from 0.98 to 0.89. KBUGI measures the prevalence and
severity of various symptoms of IGD.

Results

In the first stage of the study, an attempt was made to
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identify groups of young Internet gamers (characterized
by different profiles of scores on the KBUGI scales).
Several groups of young gamers were identified, which
were then differentiated in terms of personality variables
(self-image characteristics, severity of the aggression
syndrome, coping strategies), and environmental
variables (experiences of domestic violence).

The analytical method used was non-hierarchical
cluster analysis. On its basis, the respondents were
divided into groups (clusters - types of online gamers).
K-means clustering was used [11].

Based on cluster analysis, four groups of online
gamers were isolated from among the 576 respondents.
Each group had a characteristic profile of scores on the
KBUGI scales. The division into the four groups was
justified both statistically and substantively: the size
of the groups allowed us to compare them in terms of
specific variables and the clusters were psychologically
interpretable (Fig. 1).

In order to confirm the validity of the division of

Fig. 1. Mean scores obtained by the four types of gamers on the
KBUGI scales: Loss, Entertainment and search for new stimuli,
Compensation and escape, Violence and domination
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the young gamers into the four types and to find what
differences there were among the groups in terms of the
four criterial variables (KBUGI scales), the groups were
compared using ANOVA (Table 1) and Tukey’s post hoc test
(Table 2).

Table 1. Mean scores obtained by the four groups (types) of gamers on the KBUGI scales

(Type 1) (Type 2) (Type 3) (Type 4) F
KBUGI scales

M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)
Loss 1.69 0.69 0.29 0.31 0.28 0.30 0.04 0.09 | 450,73***
Entertainment and search for |, o | 56 | 185 | 048 | 1.26 | 050 | 028 | 0.24 | 589,05+
new stimuli
Compensation and escape 1.74 | 060 | 0.39 | 0.38 | 0.32 | 035 | 0.07 | 0.15 | 385,87***
Violence and domination 1.84 | 0.75 | 219 | 0.61 | 0.62 | 0.44 | 0.09 | 0.18 | 700,20***

Note: Type 1 - Addicted gamers, Type 2 - Gamers who play to satisfy the need for aggression, domination and rivalry and who like to go
against social norms, Type 3 - Gamers who play to eliminate boredom, boost their mood, and seek new stimuli, Type 4 - Individuals who
play online games from time to time only (not at risk of Internet gaming addiction)

Levels of significance *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001

Table 2. Level of significance of differences between pairs of types of young online gamers on KBUGI scales

Gamer types
KBUGI scales
1vs2 1vs3 1vs4 2vs3 2vs4 3vs4
Loss 0.001 0.001 0.001 - 0.001 0.001
Entertainment and search for new stimuli 0.01 0.001 0.001 0.001 0.001 0.001
Compensation and escape 0.001 0.001 0.001 - 0.001 0.001
Violence and domination 0.001 0.001 0.001 0.001 0.001 0.001

Note: Type 1 - Addicted gamers, Type 2 - Gamers who play to satisfy the need for aggression, domination and rivalry and who like to go
against social norms, Type 3 - Gamers who play to eliminate boredom, boost their mood, and seek new stimuli, Type 4 - Individuals who
play online games from time to time only (not at risk of Internet gaming addiction)

Statistically significant differences were found
among the four groups (types) of young online gamers on
all KBUGI scales

In a further experiment, the x? test with Bonferroni’s
correction was used to compare the four types of young
online gamers with regard to selected variables defined
in the Inquiry Form (use of psychoactive drugs and
experiences of psychological, physical and sexual violence
in the family). Only those variables which significantly
differentiated the four groups are reported.

Type 1 (group 1) comprised 38 individuals (74%
men and 26% women), who had statistically significantly
higher scores than the remaining three groups (types) of
online gamers on the KBUGI scales of Loss, Entertainment
and search for new stimuli, and Compensation and escape.
This type of gamers also had significantly higher scores
than groups 3 and 4, and significantly lower scores than
group 2 on the Violence and domination scale. Type 1
gamers, compared to the other three types of online
gamers, usually limited the time they spent with their
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families and friends and the time they spent studying,
working, doing sports and eating in favor of playing
games. These individuals had made unsuccessful attempts
at reducing the time spent on playing games and reported
a constant need to increase the frequency and amount of
gaming. They were more likely to have learning difficulties
at school due to participation in games. Type 1 gamers
were most likely to have lied to their families about the
time spent playing online games, feel anxious when they
had no access to games, and incur debts and steal money
to purchase online games. Gamers of the first type were
significantly more likely than their peers from the other
three groups to believe that “a day without gaming was
a day wasted”; they reported that gaming allowed them
to eliminate boredom, boost their mood, experience new
sensations, and escape from problems, conflicts and
loneliness; they also believed that gaming made them feel
important and competent and that owing to gaming they
became better and stronger people who were able to cope
with all their tasks. Type 1 gamers, compared with gamers
of the third and fourth type, significantly more often
played games which were full of violence, aggression, and
involved breaking of traffic rules.

Type 2 (group 2) comprised 63 individuals (66% men
and 34% women) who had statistically significantly higher
scores than the remaining three types of online gamers
on the Violence and domination scale. Young people from
this group, compared to those from groups 1, 3 and 4,
were more likely to play violent online games in which the
player kills his enemies, destroys things, breaks traffic
rules, and experiences power. Gamers from this group,
significantly more often than those from groups 3 and 4,
reported that when they played online games, they felt joy,
experienced new sensations and eliminated the feeling of
boredom; playing helped them enhance their mood and
provided an opportunity to compete. Type 2 gamers were
significantly more likely than individuals from group 4 to
treat online games as a way of escaping from problems,

conflicts and loneliness, and were convinced that it was
only when they played games that they became better and
stronger, that playing turned them into more important
and competent people who could deal with all their tasks.
Adolescents from group 2 were significantly more likely
than their peers from group 4 to neglect their studies,
work and relationships with family and friends in favor
of playing games They were also significantly more likely
to have made unsuccessful attempts at reducing the time
spent playing games, to feel a constant need to increase
the frequency and amount of gaming, to have deceived
their family members about the amount of Internet
gaming, to feel anxious when they had no access to games,
and to get into debt and steal money to buy games. This
type of gamers were those who played primarily to satisfy
the need for aggression and domination and who went
against social norms.

Type 3 (group 3) comprised143 individuals (55%
men and 45% women), who had the highest scores on the
KBUGI scale Entertainment and search for new stimuli.
Young people from this group did not differ significantly
from those from group 2 in their scores on the Loss and
Violence and domination scales, and had significantly
higher mean scores on all KBUGI scales compared to
individuals from group 4. Young people from this group
engaged in gaming mainly in order to eliminate the feeling
of boredom, enhance their mood, and experience pleasure,
new sensations and rivalry.

Type 4 (group 4) comprised 332 individuals (31%
men and 69% women), who had significantly lower scores
on all KBUGI scales than the online gamers from groups
1, 2, and 3. Young people from this group played only
occasionally and were not at risk of gaming addiction
(Type 4).

Apart from those data, mean scores obtained by
the four types of gamers on the global KBUGI scale were
calculated and compared using ANOVA and Tukey’s post
hoc test (Table 3).

Table 3. Mean scores obtained by the four groups (types) of adolescents on the global KBUGI scale

Type 1 Type 2 Type 3 Type 4
KBUGI yp yp yp yp P
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)
Global
KBUGI 236.16 57.69 114.33 35.50 72.03 32.57 13.63 12.50 | 981.61***
scale

Note: Type 1 - Addicted gamers, Type 2 - Gamers who play to satisfy the need for aggression, domination and rivalry and who go against
social norms, Type 3 - Gamers who play to eliminate boredom, boost their mood, and seek new stimuli, Type 4 - Individuals who play online

games from time to time only (not at risk of Internet gaming addiction)

Levels of significance *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001

Each type of online gamers differed significantly
at p = 0.001 from the other groups of gamers in terms of
the global KBUGI score. It should be emphasized that the
average scores on the global KBUGI scale obtained by
the four types of online gamers identified on the basis of
cluster analysis formed a continuum.

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)

Results and Discussion

The participants of this study were divided into four
types of online gamers: gamers who scored the highest
on the KBUGI scales and items corresponding to the DSM-
5 criteria for Internet Gaming Disorder (Type 1); gamers
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who mostly played violent online games in which the
player kills his enemies, destroys things, breaks traffic
rules, and experiences power and new sensations (Type
2); individuals who played mainly to eliminate the feeling
of boredom, enhance their mood and experience pleasure,
new sensations and rivalry (Type 3); and people who
only played occasionally and were not at risk of Internet
gaming addiction (Type 4). It was interesting to find that
the global score obtained by the four types of gamers on
the KBUGI questionnaire formed a clear continuum. This
finding correlated with the note given in DSM-5 [2] that
it is possible to determine the severity of IGD, which can
range from mild, through moderate, to severe, depending
on the degree to which normal activities are disrupted.
Given the above, it can be hypothesized that Type 1
gamers were severely addicted to Internet gaming, Type
2 gamers were addicted moderately, Type 3 - mildly, and
Type 4 were not addicted to online gaming.

Summing up, it should be emphasized that the people
who play Internet games, including those who use games
pathologically, do not form a homogeneous group. The
results of the statistical analyses reported in this study
indicate that our respondents differed in the severity of

their Internet gaming addiction symptoms and played
games to satisfy different emotional needs. An analysis
of the emotional needs that the four "types of gamers"
satisfied by playing online games and the characteristic
personality traits of these groups of gamers is reported in
another article entitled "Personality traits in adolescents
with the Internet Gaming Disorder. Part II".

Knowledge about the various types of pathological
online gamers, the severity of their addiction and the
emotional needs they meet by gaming may contribute
to the optimization of the methods used in the therapy
of these patients. The results presented in this article
may also help to plan preventive measures against
the development of pathological Internet gaming in
adolescents.

Conclusions

Four groups of gamers were identified: severely
addicted gamers; moderately addicted gamers, who
played violent games to satisfy their need for aggression,
domination and experiencing new sensations; mildly
addicted gamers, who played mainly to eliminate boredom

and seek new stimuli; and non-addicted gamers.

Wstep

0d kilku lat obserwuje sie wzrost zainteresowania

zaréwno lekarzy psychiatréow, pediatrow, jak i

psychologéw, pedagogdéw, socjologdw zagadnieniem
tzw. uzaleznien behawioralnych, do ktérych nalezy
nieprawidtowe, nadmierne, patologiczne korzystanie z
Internetu i gier komputerowych.

Wymienieni wyzej specjalisci zwracaja uwage, ze na
przestrzeni ostatnich dwdch lat zjawisko nadmiernego,
patologicznego grania w gry internetowe przez dzieci i
mtodziez ulegto znaczgacemu nasileniu. Ogtoszony stan
epidemii, zwigzany z SARS-Cov 2, wielomiesieczne zdalne
nauczanie, ograniczenie bezposrednich kontaktow
z roéwiesnikami spowodowaty, ze dzieci i mtodziez
nauczyly sie spedza¢ wiele godzin przed komputerem,
w Internecie. Gry internetowe dla wielu osdéb staty
sposobem spedzania

rozrywki, zaspokojenia potrzeb emocjonalnych. Powrét

sie gléwnym czasu, zrodtem

do  bezposrednich  kontaktéw  interpersonalnych,
nauki stacjonarnej, obowigzkéw szkolnych stat sie dla
wielu oséb bardzo trudny, nieatrakcyjny, wywotujacy
bunt. Wielu rodzicow zgtasza aktualnie problemy z
nadmiernym, patologicznym graniem w gry internetowe
przez dzieci i mtodziez.

Kryteria uzaleznienia od Internetu, opisane w 1998
roku przez Kimberly Young [1] nie zostaty dotychczas

ujete w ICD-10, podczas gdy w 2013 roku w DSM-5

[2] zamieszczono Kkryteria zaburzenia zwigzanego z
uzaleznieniem od gier internetowych. Do kryteriéw tych
naleza:

- uporczywe i powracajgce korzystanie z Internetu
w celu korzystania z gier, czesto wraz z innymi graczami,
prowadzace do istotnego z klinicznego punktu widzenia
ostabienia lub wyczerpania. Rozpoznawane jest gdy
wystepuje 5 (lub wiecej) z wymienionych nizej kryteriow
na przestrzeni 12 miesiecy:

1. Uporczywe poswiecanie uwagi grom internetowym.
(Dana osoba mysli o poprzednich grach i oczekuje
kolejnej gry; gry internetowe staja sie dominujaca
czynno$cig zycia codziennego). Zaburzenie to jest
odrebnym zaburzeniem niz hazard internetowy,
ktéory zostat oméwiony pod hastem zaburzenie
zwigzane z hazardem internetowym.

2. Symptomy wycofania, osoba

gdy dana jest

pozbawiona mozliwosci korzystania z gier
internetowych. (Symptomy te zazwyczaj obejmuja
drazliwos¢, niepokéj lub smutek ale nie wystepuja
fizyczne oznaki wycofania farmakologicznego).

3. Tolerancja - potrzeba spedzania coraz wiekszej
ilosci czasu na gry internetowe.

4. Nieskuteczne proby kontrolowania udziatu w grach
internetowych.

5. Utrata zainteresowania poprzednimi pasjami i

rozrywka w wyniku udziatu w grach internetowych.

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)
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6. Utrzymujace sie nadmierne korzystanie z gier
internetowych pomimo $wiadomos$ci probleméw
psychospotecznych z tym zwigzanych.

7. Oszukiwanie cztonkéw rodziny, terapeutéw lub
innych os6b, co do ilosci czasu spedzanego na
uprawianie gier internetowych.

8. Korzystanie z gier internetowych w celu ucieczki

nastroju (np.

beznadziejno$ci, winy, niepokoju).

lub poprawy ztego poczucia
9. Negatywny wplyw lub utrata istotnych wiezi,
pracy mozliwosci edukacyjnych lub zwiazanych

z zawodem w zwigzku z udziatem w grach

internetowych.

Zaburzenie to obejmuje jedynie niehazardowe gry
internetowe. Zaznaczono jednoczes$nie, ze mozliwe jest
okreslenie aktualnego nasilenia zaburzenia polegajacego
na uzaleznieniu od gier komputerowych. Moze by¢ ono:
tagodne, umiarkowane lub powazne, w zaleznosci od
stopnia zaktécenia normalnych czynnosci [2].

Miiller i wsp. [3] na podstawie Badania Naduzywania
Internetu w Polsce i Europie (EU NET ADB) finansowanego
ze S$rodkéw Komisji Europejskiej, przeprowadzonego
na grupie 12 938 oséb w wieku od 14 do 17 roku zycia
stwierdzili, Ze kryteria zaburzenia zwigzanego z grami
internetowymi (IGD - Internet Gaming Disorder) wedtug
DSM-5 spetnia 1,6%
zagrozenia tym zaburzeniem spetnia 5,1% badanych

mtodziezy, natomiast Kkryteria
w Europie. Lopez-Fernandez i wsp. [4] szacujg, ze
kryteria IGD spetnia 7,7% mtodziezy w Hiszpanii oraz
14,6% w Wielkiej Brytanii. Porter i wsp. [5] wykazali,
ze 8% mtodziezy nadmiernie gra w gry komputerowe.
Grusser i wsp. [6] opisuja, ze 12% os6b grajacych w gry
online spetnia kryteria uzaleznienia od Internetu, a
Thomas i Martin [7], Kuss i Griffiths [8] oraz Jeong i Kim
[9] podkreslaja, ze od 2,2% do 5% adolescentéw jest
uzaleznionych od internetowych gier komputerowych.

Celem pracy byta préba typologii oséb grajacych w
gry internetowe.

Grupa badana

Badaniami objeto 576 os6b w wieku od 16 do 19
roku zycia, w tym 326 dziewczat i 250 chtopcow, ktorzy
informowali, Ze graja w gry internetowe. Srednia wieku
badanej mtodziezy wynosita 17 lat. Wszyscy badani
mieszkali na terenie wojewo6dztwa lubelskiego i byli
uczniami szkét ponadgimnazjalnych. Ze wsi pochodzito
58% badanych, a z miasta 42%.

Metody

W pracy zastosowano nastepujace metody badawcze:
Ankiete socjodemograficzna oraz Kwestionariusz do
Badania Uzaleznienia od Gier Internetowych wtasnej
KBUGI [10].

konstrukcji Kwestionariusz do Badania

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)

Uzaleznienia od Gier Internetowych autorstwa
Potembskiej i Pawlowskiej sktada sie z czterech skal:
Strata, Rozrywka i poszukiwanie nowych bodzcow,
Kompensacja i ucieczka oraz Przemoc i dominacja,
ktérych wspdtczynniki rzetelnosci alfa Cronbacha wahaja
sie od 0,98 do 0,89. KBUGI bada wystepowanie i nasilenie
réznych objawéw zaburzenia zwigzanego z uzaleznieniem

od gier internetowych [10].

Wyniki
W  pierwszym etapie badan podjeto probe
wyodrebnienia grup mtodziezy grajacej w gry internetowe
(charakteryzujacych sie réznym uktadem wynikéw w
skalach KBUGI).
Metoda

analiza skupien. Na jej podstawie podzielono badana

analityczna byta niehierarchiczna
mtodziez na cztery grupy (skupienia - typy grajacych
w gry internetowe). Uzyta technika nosi nazwe metody
k-$rednich [11].

Na podstawie analizy skupien wyodrebniono
sposérod 576 osob 4 grupy grajacych w gry internetowe,
ktére odznaczaja sie charakterystycznym uktadem
wynikéw w zakresie skal KBUGI. Podziat na cztery grupy
uzasadniaja argumenty statystyczne i merytoryczne:
liczebno$¢ grup pozwalajagca na poréwnywanie ich
pod wzgledem okres$lonych zmiennych oraz wyrazne
znaczenie psychologiczne ujawnionych skupien (wykres
1).

Wykres 1. Srednie wyniki uzyskane przez 4 typy grajgcych w gry

w zakresie skal KBUGI: Strata, Rozrywka i poszukiwanie nowych
bodZcéw, Kompensacja i ucieczka, Przemoc i dominacja

Wykres $rednich kazdego skupienia
2
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Zmienne

Celem potwierdzenia trafnosci podziatlu badanej
mtodziezy na cztery typy grajacych w gry internetowe i
stwierdzenia jakie miedzy nimi istniejq réznice w zakresie
4 zmiennych Kkryterialnych (skal KBUGI), poréwnano
wymienione grupy przy pomocy analizy wariancji ANOVA
(tabela 1) oraz testu post hoc Tukeya (tabela 2).

Stwierdzono istotne statystycznie réznice miedzy 4
grupami (typami) mtodziezy grajacej w gry internetowe
w zakresie wszystkich skal KBUGI.

Typ 1 (grupe 1) tworzy 38 os6b (74% mezczyzn
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Tabela 1. Srednie wyniki 4 grup (typéw) mtodziezy uzyskane w skalach KBUGI
Typ 1 Typ 2 Typ 3 Typ 4 F
Skale KBUGI (Typ 1) (Typ 2) (Typ 3) (Typ 4)
M SD M SD M SD M SD

Strata 1,69 | 069 | 0,29 | 0,31 | 0,28 | 0,30 | 0,04 | 0,09 | 450,73***
Rozrywka i poszukiwanie 2,07 | 056 | 1,82 | 048 | 1,26 | 0,50 | 0,28 | 0,24 | 589,95
nowych bodzcow

Kompensacja i ucieczka 1,74 | 0,60 | 0,39 | 0,38 | 0,32 | 0,35 | 0,07 | 0,15 | 385,87***
Przemoc i dominacja 1,84 | 0,75 2,19 | 0,61 | 0,62 | 0,44 | 0,09 | 0,18 | 700,20***

Uwaga: Typ 1 - Uzaleznieni od gier, Typ 2 - Grajgcy w celu zaspokojenia potrzeby agresji, dominacji, rywalizacji, wystepujq przeciwko
normom spotecznym, Typ 3 - Grajqcy w celu zlikwidowania nudy, poprawy nastroju, poszukujqcy nowych wrazen, Typ 4 - Grajqcy w gry

sporadycznie (niezagrozeni uzaleznieniem od gier)

Oznaczenia poziomdw istotnosci statystycznej: *p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001

Tabela 2. Poziom istotnosci réznic miedzy czterema grupami (typami) mtodziezy grajgcej w gry internetowe w zakresie skal KBUGI

Skale KBUGI Typy 0s6b grajacych
1-2 1-3 1-4 2-3 2-4 3-4
Strata 0,001 0,001 0,001 - 0,001 0,001
Rozrywka i poszukiwanie nowych bodzcéw 0,01 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001
Kompensacja i ucieczka 0,001 0,001 0,001 - 0,001 0,001
Przemoc i wtadza 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

Uwaga: Typ 1- Uzaleznieni od gier, Typ 2- Grajgcy w celu zaspokojenia potrzeby agresji, dominacji, rywalizacji, wystepujq przeciwko
normom spotecznym, Typ 3- Grajqcy w celu zlikwidowania nudy, poprawy nastroju, poszukujgcy nowych wrazen, Typ 4 - Grajgcy w gry

sporadycznie (niezagrozeni uzaleznieniem od gier)

i 26% kobiet), ktore uzyskaty istotnie wyzsze wyniki
w poréwnaniu do pozostatych trzech grup (typdéw)
miodziezy grajacej w gry internetowe w zakresie skal
KBUGI: Strata, Rozrywka i poszukiwanie nowych wrazen
oraz Kompensacja i ucieczka. Ten typ graczy ma rowniez
wyniki znaczaco wyZsze od grup 3 i 4, a istotnie nizsze od
grupy 2 w skali Przemoc i dominacja. Osoby nalezace do 1
typu graczy, w poréwnaniu do pozostatych trzech typéw
grajacych w gry internetowe, najczesciej ograniczaja czas
spedzany z rodzing, przyjaciétmi, przeznaczony na nauke,
prace, sport, positek na rzecz grania w gry, podejmowaty
nieudane proéby ograniczenia czasu poswiecanego na
granie w gry, informuja o statej potrzebie zwiekszania
czestotliwosci i dtugosci czasu po$wiecanego na granie,
cze$ciej maja problemy z nauka w szkole spowodowane
graniem w gry. Mtlodziez ta najczesciej oktamuje
rodzine co do czasu zwigzanego z graniem, odczuwa
niepokdj, w sytuacji braku dostepu do gier, zadtuza
sie i kradnie pienigdze w celu dokonania zakupu gier
internetowych. Pierwszy typ graczy istotnie czesciej niz
mtodziez z pozostatych wyodrebnionych grup uwaza,
ze ,dzien bez grania w gry jest stracony”, informuje, ze
dzieki grom likwiduje nude, poprawia sobie nastroj,
do$wiadcza nowych wrazen, moze uciec od probleméw,
konfliktéw, samotnosci, a takze poczu¢ sie kim$§ waznym,
kompetentnym, radzgcym sobie ze wszystkimi zadaniami,
lepsza i silniejsza osoba. Pierwszy typ oséb grajacych w
gry, w poréwnaniu z typem trzecim i czwartym istotnie
cze$ciej gra w gry petne przemocy, agresji, tamania zasad
ruchu drogowego.

Typ 2 (grupe 2) tworza 63 osoby (66% mezczyzn
i 34% kobiet), ktére uzyskaty istotnie wyzszy wynik,
w poréwnaniu do pozostatych trzech typéw oséb
grajacych w gry online, w skali - Przemoc i dominacja.
Mtodziez z tej grupy najczesciej, w poréwnaniu do oséb
z grupy 1, 31 4 gra w gry, w ktérych dominuje przemoc,
gracz zabija wrogdéw, niszczy, tamie zasady ruchu
drogowego i dos$wiadcza wtadzy. Gracze z tej grupy
istotnie czeSciej niz osoby z grupy 3 i 4 informuja, ze
podczas grania w gry internetowe odczuwaja rados$¢,
doswiadczajg nowych wrazen, likwiduja poczucie nudy,
granie poprawia ich nastréj i jest okazja do rywalizacji.
Mtodziez bedaca graczami typu 2 znaczaco czesciej
niz osoby z grupy 4 traktuja gry online jako sposéb
ucieczki od probleméw, konfliktéw, samotno$ci oraz
sa przekonane, Ze tylko podczas grania w gry stajg sie
osobami waznymi, kompetentnymi, radzacymi sobie ze
wszystkimi zadaniami, lepszymi i silniejszymi. Mtodziez z
grupy 2 znaczaco czesciej niz z grupy 4 zaniedbuje nauke,
prace, relacje z rodzing i przyjaciétmi na rzecz grania w
gry, podejmowata nieudane préby ograniczenia czasu
poswiecanego na granie w gry, odczuwa stala potrzebe
zwiekszania czestotliwo$ci i dtugosci czasu poswiecanego
na granie, oktamuje rodzine co do czasu zwigzanego z
graniem, odczuwa niepokéj, w sytuacji braku dostepu do
gier oraz zadtuza sie i kradnie pieniadze w celu dokonania
ich zakupu. Ten typ graczy nazwano grajacymi giéwnie
w celu zaspokojenia potrzeby agresji, dominacji, osobami
wystepujacymi przeciwko normom spotecznym.

Typ 3 (grupe 3) tworza 143 osoby (55% mezczyzn
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i 45% kobiet), ktore uzyskaty najwyzszy wynik w skali
KBUGI - Rozrywka i poszukiwanie nowych bodzcow.
Mtodziez z tej grupy nie rézni sie istotnie od grupy 2
wynikami w skalach: Strata oraz Przemoc i dominacja, aw
poréwnaniu do grupy 4 uzyskata istotnie wyzsze $rednie
wyniki w zakresie wszystkich skal KBUGI. Osoby z tej
grupy graja gtéwnie w celu zlikwidowania poczucia nudy,
poprawienia sobie nastroju, do§wiadczenia przyjemnosci,
nowych wrazen, rywalizacji.

Typ 4 (grupe 4) tworza 332 osoby (31% mezczyzn

i 69% kobiet), ktére uzyskaty istotnie nizsze wyniki
w zakresie wszystkich skal KBUGI, w poréwnaniu
do osdb grajacych w gry internetowe z grupy 1, 2 i 3.
Mtodziez z tej grupy gra sporadycznie i tworzy typ 4 os6b
niezagrozonych uzaleznieniem od gier.

Obliczono ponadto $rednie wyniki w skali ogdlnej
KBUGI uzyskane przez osoby tworzace wyodrebnione
4 grupy (typy) mtodziezy grajacej w gry i poréwnano je
za pomocga analizy wariancji ANOVA oraz testu post hoc
Tukeya (tabela 3).

Tabela 3. Srednie wyniki 4 grup (typéw) mtodziezy uzyskane w skali ogélnej KBUGI

Typ 1 Typ 2 Typ 3 Typ 4
KBUGI yp yp yp yp b
M SD M SD M SD M SD
Skala
ogblna 236,16 57,69 114,33 35,50 72,03 32,57 13,63 12,50 | 981.61***
KBUGI

Uwaga: Typ 1- Uzaleznieni od gier, Typ 2- Grajgcy w celu zaspokojenia potrzeby agresji, dominacji, rywalizacji, wystepujq przeciwko
normom spotecznym, Typ 3- Grajqcy w celu zlikwidowania nudy, poprawy nastroju, poszukujgcy nowych wrazen, Typ 4 - Grajgcy w gry

sporadycznie (niezagroZeni uzaleznieniem od gier)

Oznaczenia poziomdw istotnosci statystycznej: *p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001

Kazdy wyodrebniony typ oséb grajacych w gry
internetowe rézni sie istotnie na poziomie p=0,001 od
pozostatych grup w zakresie wyniku ogdlnego w skali
KBUGI. Podkresli¢ nalezy, ze sSredni wynik w skali ogélnej
KBUGI, uzyskany przez wyodrebnione na podstawie
analizy skupien typy os6b grajacych w gry internetowe
stanowi kontinuum.

Podsumowanie

W pracy wyodrebniono cztery typy oséb grajacych
w gry internetowe: grupe oséb, ktére uzyskaty najwyzsze
wyniki w zakresie skal i iteméw KBUGI odpowiadajacych
kryteriom zaburzenia zwigzanego z uzaleznieniem od
gier internetowych wg DSM-5 (typ 1), grupe oséb, ktére
najczesciej graja w gry, w ktérych dominuje przemoc,
gracz zabija wrogdéw, niszczy, tamie zasady ruchu
drogowego i doswiadcza wtadzy (typ 2), grupe osob,
ktére graja gtownie w celu zlikwidowania poczucia nudy,
poprawienia sobie nastroju, do§wiadczenia przyjemnosci,
nowych wrazen, rywalizacji (typ 3) oraz grupe oséb
niezagrozonych uzaleznieniem od gier, ktére graja
sporadycznie (typ 4). Na uwage zastuguje wynik ogélny
kwestionariusza KBUGI uzyskany przez wyodrebnione
na podstawie analizy skupien typy oséb grajacych, ktory
stanowi wyrazne kontinuum. Jednocze$nie w DSM-5
[2] wskazano, Ze mozliwe jest okreSlenie nasilenia
uzaleznienia od gier komputerowych, poczawszy od
tagodnego, poprzez umiarkowane, koniczgc na powaznym,
w zalezno$ci od stopnia zaktécenia normalnych czynnosci.
W zwiazku z tym mozna sformutowac hipoteze, ze osoby
tworzace 1 typ graczy sa uzaleznione powaznie, osoby
tworzace typ 2 - uzaleznione w stopniu umiarkowanym,
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osoby tworzace typ 3 - uzaleznione tagodnie, a typ 4
tworza osoby nieuzaleznione od gier internetowych.
Podsumowujac nalezy podkresli¢, ze grupa osob
grajacych w gry internetowe, w tym osdéb patologicznie
jest grupa
statystycznych wskazuja

korzystajacych z gier nie jednorodna.

Otrzymane wyniki analiz
zar6wno na rézne nasilenie objawoéw uzaleznienia od
gier internetowych u badanych, jak i zréznicowanie
potrzeb emocjonalnych, ktére dzieki grom zaspokajaja.
Analizie potrzeb emocjonalnych zaspokajanych przez
wyodrebnione "typy graczy" oraz cech ich osobowosci
poswiecono Kkolejny artykut pt." Cechy osobowosci
wyodrebnionych typéw osdb grajacych w gry internetowe.
CzeSc 2".

Wiedza dotyczaca réznych typéw osdb patologicznie
grajacych w gry internetowe, stopnia nasilenia ich
uzaleznienia oraz potrzeb emocjonalnych realizowanych
podczas grania moze przyczyni¢ sie do optymalizacji
metod stosowanych w procesie terapii. Zaprezentowane w
artykule wyniki badan moga réwniez by¢ pomocne przy
planowaniu zaje¢ profilaktycznych, ktérych celem bedzie
zapobieganie rozwojowi patologicznego grania w gry
internetowe przez mtodziez.

Whioski

Wyodrebniono osoby uzaleznione od gier powaznie,

uzaleznione od gier w stopniu umiarkowanym,
uzaleznione w stopniu tagodnym oraz osoby niezagrozone

uzaleznieniem od gier internetowych.
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