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Abstract

Introduction: The aim of this study was to characterize types of gamers in terms of selected personality traits.

Material and methods: The study involved 576 individuals aged 16 to 19 years. The participants were surveyed using Gough
and Heilbrun’s ACL, the Coping with Stress Questionnaire, and the Psychological Inventory of the Aggression Syndrome.
Results: The four types of online gamers identified in the first part of the study reported in this paper differed significantly in
the following personality characteristics: self-image, coping styles and aggression types.

Conclusions:

1. Individuals severely addicted to Internet gaming, significantly more often than those addicted moderately, mildly or
not addicted at all, used escapist and emotional coping strategies and responded with auto-aggression, and physical and
displaced aggression. Compared to the respondents not addicted to online gaming, they had a more negative self-esteem
and were characterized by greater impulsivity, hostility, and were less responsible and autonomous.

2. Adolescents moderately addicted to gaming, compared to their non-addicted peers, were characterized by greater hostility,
impulsivity, proneness to conflict, tendency to humiliate others, and verbal, physical and indirect aggression.

3. Young people with mild online gaming addiction, significantly more often than non-addicted adolescents, used psychoactive

drugs, showed self-aggressive behavior and responded with displaced aggression in situations of stress.

Keywords: Internet games, typology, personality

Streszczenie

Wstep: Celem pracy byta charakterystyka typoéw osdb grajacych w gry internetowe (uzaleznionych ciezko, w stopniu
umiarkowanym i tagodnym) w zakresie wybranych cech osobowosci.

Material i metody: Grupa badana i metody: Badaniami objeto 576 os6b w wieku od 16 do 19 roku zycia. Zastosowano Test
ACL Gougha i Heilbruna, Kwestionariusz Radzenia Sobie ze Stresem Janke, Erdman i Boucsein oraz Inwentarz Psychologiczny
Syndromu Agresji Gasia.

Dyskusja: Wyodrebnione w I czesci pracy cztery typy oséb grajacych w gry internetowe roéznig sie istotnie w zakresie cech
osobowosci: obrazu siebie, sposob6éw radzenia sobie ze stresem oraz rodzajow przejawianej agresiji.

WhioskKi:

1. Osoby uzaleznione od gier powaznie, znaczaco cze$ciej niz osoby uzaleznione w stopniu umiarkowanym, tagodnym i
nieuzaleznione od gier internetowych stosuja emocjonalne i ucieczkowe strategie radzenia sobie ze stresem, reaguja
autoagresja, agresjg przeniesiong i fizyczng. W poréwnaniu z osobami nieuzaleznionymi od gier maja bardziej negatywna
samoocene, charakteryzuje je wieksza impulsywno$¢, konfliktowosé, trudnosci przystosowawcze, wrogos¢, egocentryzm,
amniejsza odpowiedzialnos¢ i autonomia.

2. Mlodziez uzalezniong w stopniu umiarkowanym w poréwnaniu do os6b nieuzaleznionych od gier internetowych
charakteryzuje wieksza tendencja do ponizania innych oraz agresja stowna, fizyczna i posrednia.

3. Mtlodziez uzalezniona w stopniu tagodnym od gier internetowych istotnie cze$ciej niz mlodziez nieuzalezniona od gier w
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sytuacji stresu stosuje Srodki psychoaktywne, przejawia zachowania autoagresywne oraz reaguje agresja przeniesiona.

Stowa kluczowe: gry internetowe, typologia, osobowo$¢

Introduction

This paper presents a continuation of our previous
study reported in the article entitled "A typology of
adolescent online gamers. Part 1". In the second part of the
study we searched for personality traits characteristic of
online gamers.

Numerous researchers [1,2,3,4,5,6,7,8] believe that
personality traits play a fundamental role in the etiology
of Internet addiction and Internet gaming addiction.

Meixner [9] reports that people who are addicted
to Internet use are characterized by impulsiveness, an
increased sense of loneliness, fear, shyness and a low self-
esteem. Gentile et al. [10] emphasize that impulsiveness,
a low sense of social competence and a lack of empathy
are risk factors for Internet gaming addiction. Kwon et
al. [11] conclude from their study of a sample of 1,136
adolescents that addiction to the Internet, and especially
to Internet games is caused by a low self-esteem, which
leads to a lowering of mood. Games are used as a form of
"consolation" and a way of coping with negative emotions.

Chumbley and Griffiths [12], Griisser et al. [13]
and Wan and Chiou [14] argue that video games offer an
alternative world in which young people can cope with
their negative emotions, reduce their internal stress,
and find refuge from the real world [15]. Thalemann
[16] stresses that individuals who play computer games
pathologically are less likely to use adaptive coping
strategies than non-gaming individuals, and are more
likely to cope with difficulties by using the media, i.e. by
watching TV and using the computer and the Internet.
Griisser and colleagues [13] point out that gaming is a non-
adaptive stress-coping strategy, which allows gamers to
avoid being hurt.

Kim et al. [6] report that 44.3% of the adolescents
they studied played computer games to create an
interactive character - the protagonist of the game,
whom they could endow with whatever characteristics
they wanted to, including gender, appearance, or skills.
According to Ryan et al. [17] and Wan and Chiou [18],
by playing computer games, people can meet their need
for competence and autonomy, as they get to decide
the appearance, personality traits, and the skills of the
characters they create. Ng and Wiemer-Hastings [19]
claim that in moving to "higher levels" of a game and
winning "rewards", adolescent gamers fulfil their need for
achievement.

The Internet, and especially video games, allow

people to meet their various emotional needs, including
the need for power and aggression. Wan and Chiou [14]
observe that playing massively multiplayer online role-
playing games (MMORPGs) allows one to experience a
sense of control and power over virtual subjects through
the character one creates. Chwaszcz et al. [20] emphasize
that players experience a sense of power as they decide
when to start and quit the game and whether or not to
return to the same scenario and action.

According to Gentile et al. [21], Kuntsche [22], Chiu et
al. [23] and Yen et al. [24] adolescents addicted to online
gaming and visiting Internet chatrooms show higher
levels of hostility both online and in real life than non-
addicted persons. Wan and Chiou [14] and Kim et al. [6]
believe that an increased need for aggression is satisfied
primarily by playing computer games in which the player
has the opportunity to use violence without bearing the
consequences of his or her actions. Kim et al. [6], Wang and
Yang [25], and Peng et al. [26] all hypothesize that people
with severe aggression readily play violent computer
games. In the opinion of Slater et al. [27] and Przybylski
et al. [28], aggression understood as a personality trait,
predisposes people to playing violent computer games,
and the brutal content of computer games reinforces their
aggressive tendencies [29,30].

Kim et al. [6], who surveyed 1,471 adolescents
using the Buss-Perry Aggression Questionnaire, found
that a high level of aggression and low self-control were
risk factors for developing gaming addiction. Whang
and Chang [31] and Bayraktar and Giin [32] suggest that
killing and using violence in online games, especially
role playing games (RPG) increases young people's
aggression towards themselves and other people. Similar
observations are reported by Ko et al. [33], who revealed
that Internet addiction, browsing Internet pornography
and playing computer games predispose young people to
using aggression outside of Internet relations. According
to Gentile et al. [21], Kuntsche [22], Chiu et al. [23] and Yen
et al. [24], adolescents who are addicted to online gaming
and chatting show higher levels of hostility both online
and offline than non-addicted persons.

According to some authors [34,35,36], it is not the
games themselves, but the amount of time spent playing
violent computer games, that causes an increase in
aggressive behavior in adolescents. Méller and Krahé [35]
and Lemmens et al. [36] found that exposure to aggression
in computer games inclines adolescents to use physical
aggression. At the same time, Young [37] observed that
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increased aggression and irritability in adolescents who
played violent computer games could be a symptom of
quitting or limiting the amount of time spent on playing
this type of games. Adolescents behave aggressively when
they cannot play, e.g. at school or at home, when their
parents restrict access to games [37].

The aim of this study was to characterize the four
types of online gamers we had identified in our previous
article entitled "A typology of adolescent online gamers.
Part 1" 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.

In the paper "A typology of adolescent online gamers.
Part 1", presenting the first portion of our research results,

we identified four types of online gamers: 1-severely
addicted, 2-moderately addicted, 3-mildly addicted, and
4-non-addicted gamers.

Methods

The following instruments were used in this study:
Gough and Heilbrun’s ACL [38], Janke, Erdman and
Boucsein’s Coping with Stress Questionnaire [39], and the
Psychological Inventory of the Aggression Syndrome by
Gas [40].

Results

In the first stage of the study, four types of online
gamers (type 1 - severely addicted, type 2 - moderately
addicted, type 3 - mildly addicted, and type 4 non-
addicted) were compared in terms of selected personality
traits: self-image, coping strategies and aggression level.

Table 1 shows the results of ANOVA and post hoc
Tukey’s test comparing the scores obtained by the four
groups of adolescents on the scales of the Adjective Check
List (ACL).

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

Type 1 Type 2 Type 3 Type 4
ACL scales F
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)

CN}:’e'fli‘fdgtOtal number of adjectives | o oo | 611 | 3895 | 1021 | 36.75 | 6.82 | 36.41 | 7.58 | 2.07
Fav (favorable) 38.40 | 7.49 | 4156 | 8.15 | 42.81 | 8.74 | 44.00 | 889 | 5.14**
Unfav (unfavorable) 59.60 | 12.08 | 55.59 | 11.88 | 52.20 | 10.34 | 51.43 | 9.92 | 8.20***
Com (communality) 27.11 | 794 | 3042 | 830 | 3344 | 9.34 | 34.03 | 9.18 | 7.91%*
Ach (achievement) 4594 | 721 | 4586 | 9.14 | 4584 | 8.03 | 46.71 | 8.01 0.45
Dom (dominance) 4731 | 7.22 | 4747 | 736 | 46.10 | 7.50 | 4740 | 7.26 0.99
End (endurance) 4551 | 7.53 | 4541 | 8.65 | 46.43 | 7.53 | 4836 | 8.26 | 3,80**
Ord (order) 45.69 | 738 | 44.85| 9.55 | 4691 | 7.67 | 4841 | 799 | 4.17*
Int (intraception) 38.86 | 6.39 |40.54 | 791 | 43.43 | 897 | 42.64 | 828 | 3.81**
Nur (nurturance) 3943 | 7.39 | 41.58 | 7.99 | 43.07 | 7.82 | 43.61 | 8.04 | 3.59**
Aff (affiliation) 4226 | 835 | 44.46 | 8.65 | 4524 | 946 | 45.18 | 10.11 | 1.04
Het (heterosexuality) 4457 | 857 |49.75| 11.25 | 47.84 | 11.32 | 47.82 | 9.61 1.89
Exh (exhibition) 52.74 | 889 | 54.12 | 825 | 52.16 | 884 | 52.92 | 7.72 0.78
Aut (autonomy) 52.77 | 5.59 | 5393 | 9.52 | 52,59 | 7.10 | 5296 | 7.32 0.44
Agg (aggression) 54.49 | 7.28 | 53.56 | 946 | 5139 | 791 | 5094 | 7.86 | 3.37*
Cha (change) 4557 | 731 | 4580  8.15 | 45.69| 7.17 | 4558 | 6.86 0.02
Suc (succorance) 4949 | 843 | 50.69 | 7.67 |49.64| 7.31 | 50.63 | 23.94 | 0.11
Aba (abasement) 48,57 | 7.87 | 47.46 | 8.17 | 49.79 | 8.69 | 49.14 | 7.29 1.24
Def (deference) 43.09 | 6.54 | 44.73 | 8,59 | 46.60 | 6.81 | 47.68 | 7.50 | 5.89***
Crs (counseling readiness) 50.94 | 11.57 | 4793 | 11.11 | 47.84 | 10.52 | 46.30 | 892 | 2.83*
S-Cn (self-control) 4523 | 798 | 46.61 | 796 |47.75| 7.38 | 4748 | 7.33 1.28
S-Cfd (self-confidence) 4489 | 12.17 | 47.39 | 8.14 | 47.16 | 9.29 | 48.48 | 9.09 1.91

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)



Personality traits in adolescents with the Internet Gaming Disorder. Part I 207

P-adj (personal adjustment) 40.23 | 8.09 | 43.12 | 8.69 | 43.57 | 857 | 44.88 | 8.61 | 3.59**
Iss (ideal self) 51.26 | 9.12 | 52.61 | 9.25 | 53.21 | 8.29 | 53.94  8.94 1.23
Cps (creative personality) 5194 | 6.51 | 50.78 | 856 | 51.64 | 7.74 | 52.04 | 30.26 | 0.05
Mls (military leader) 37.00 | 7.85 | 39.05| 8.78 | 40.47 | 7.99 | 41.73 | 14.04 | 2.23
Mas (masculine) 49.51 | 8.70 | 51.22 | 9.09 | 49.39 | 9.26 | 4897 | 8.19 1.13
Fem (feminine) 4320 | 945 | 43.22 | 8.01 | 4399 | 833 | 4330 | 8.67 0.22
Cp (critical parent) 53.06 | 8.02 | 51.93 | 7.62 | 50.21 | 6.74 | 49.19 | 7.15 | 4.84**
Np (nurturing parent) 44.06 | 7.64 | 4490 | 7.44 | 46.79 | 7.06 | 47.27 | 7.76 | 3.11*
A (adult) 4240 | 6.40 | 41.63 | 6.79 | 43.80 | 7.01 | 44.79 | 6.57 | 4.56**
Fc (free child) 51.74 | 6.37 | 53.00| 7.39 | 5092 888 | 51.50 | 6.96 1.04
Ac (adapted child) 56.00 | 8.31 | 53.85| 6.45 | 5259 | 696 | 52.02 | 6.26 | 4.53**

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

Statistically significant differences were found
among the four groups (types) of young online gamers on
the following ACL scales: Number of favorable adjectives,
Number of unfavorable adjectives, Communality, Order,
Nurturance, Abasement,

Intraception, Aggression,

Counseling readiness, Personal adjustment, Critical
parent, Nurturing Parent, Adult, and Adapted child.

The results of the post hoc test showed that severely
addicted young gamers (Type 1), compared to mildly
addicted adolescents (Type 3), obtained significantly
lower scores on the ACL scales Number of favorable
adjectives checked (p = 0.04) and Intraception (p = 0.02),
but scored significantly higher on the scales Number of
unfavorable adjectives checked (p = 0.001) and Adapted
child (p = 0.04). These results indicate that compared to
Type 3 gamers, young people with severe online gaming
addiction symptoms (Type 1) have a more negative self-
esteem and a hostile, aggressive and distrustful attitude
toward other people; they also lack insight into their own
behavior and into the motives of other people, are more
dependent and show a tendency to escape from stress and
reality into the world of dreams.

Severely addicted young gamers (Type 1), compared
to young people who were not at risk of addiction to
Internet gaming (Type 4) had significantly lower scores
on the ACL scales of Number of favorable adjectives
checked (p = 0.002), Intraception (p = 0.05), Nurturance
(p =0.02), Deference (p = 0.003) and Personal adjustment
( p = 0.01), and significantly higher scores on the scales
of Number of unfavorable adjectives checked (p = 0.001),
Counseling readiness (p = 0.01), Critical parent (p = 0.01),
and Adapted child ( p = 0.004). These results indicate that
addicted young online gamers, compared to their non-risk
peers (Type 4), are characterized by a more negative self-
esteem, have difficulty understanding the motives of their
own and other people’s behavior; are prone to humiliate

and criticize others; are stubborn, conflictual and
impulsive; seek to compete with others; have adaptation
difficulties and a tendency to escape from stress and
reality into the world of fantasy.

Young gamers who played to meet the need for
aggression, domination and seeking new experiences
(Type 2) obtained significantly lower scores than Type 4
gamers (not at risk of online gaming addiction) on the ACL
scales Endurance (p = 0.05), Order (p = 0.01), Deference
(p = 0.03) and Adult (p = 0.005), and significantly higher
scores on the scales Number of unfavorable adjectives
checked (p = 0.03) and Critical parent (p = 0.04). Gamers
who played to meet the need for aggression, domination
and new sensations (Type 2), compared with their
peers not at risk of Internet gaming addiction (Type 4),
were characterized by a much more severe impulsivity,
stubbornness and proneness to conflict; a stronger desire
to compete; a lack of perseverance in performing tasks; a
lack of autonomy, responsibility and ability to cope with
the tasks of everyday life; and a more severe hostility
toward the self and others as well as a proneness to
humiliate and criticize others.

No statistically significant differences in the scores
obtained on the ACL scales were found between Type 1 and
Type 2 gamers and between Type 3 and Type 4 gamers.

Table 2 shows the results of ANOVA and post hoc
Tukey’s test comparing the scores obtained by the four
groups of adolescents on the scales of the Coping with
Stress Questionnaire (SVF).

Statistically significant differences were found
among the four groups (types) of young computer gamers
on the following SVF scales: Comparison to others,
Defense against fault, Seeking self-affirmation, Escaping
tendency, Isolation from other people, Self-pity, Self-
blaming, Aggression, and Dependence.

The results of Tukey’s post hoc test indicated that
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Table 2. Mean scores obtained by the four groups (types) of gamers on SVF scales

Coping with Stress Questionnaire Type 1 Type 2 Type 3 Type 4 .
scales M | (SD) (SD) | M | (SD) | M | (SD)

Belittling 10.46 | 4.11 | 824 | 565 | 816 | 532 | 861 | 514 1.97
Comparison to others 992 | 390 | 7.62 | 549 | 717 | 471 | 681 | 479 | 4.77*
Defense against fault 9.51 | 3.75 | 767 | 511 | 6.54 | 452 | 688 | 439 | 4.78*
Diverting attention 981 | 4.74 | 824 | 533 | 818 | 499 | 9.05 | 494 1.60
Alternative satisfaction 992 | 395 | 871 | 533 | 815 | 5.18 | 850 | 5.17 1.15
Seeking self-affirmation 10.00 | 453 | 822 | 560 | 7.62 | 518 | 746 | 5.00 2.94*
Attempt to control the situation 10.57 | 4.21 | 818 | 522 | 8.61 | 585 | 839 | 4.97 2.08
fg‘éﬁfﬁf control one’s 1043 | 375 942 | 592 | 893 | 544 | 970 | 504 | 102
Positive self-instruction 10.30 | 5.04 | 893 | 5.27 | 846 | 540 | 845 | 5.16 1.48
Seeking social support 10.03 | 3.72 | 7.58 | 552 | 835 | 595 | 9.14 | 585 1.98
Avoiding tendency 10.89 | 395 | 840 | 5.20 | 870 | 556 | 882 | 525 2.03
Escaping tendency 10.32 | 4.01 | 785 | 586 | 7.26 | 533 | 7.00 | 5.25 4.56**
Isolation from other people 10.68 | 395 | 6.78 | 546 | 6.76 | 531 | 6.15 | 5.05 | 8.72%**
f}‘:(;tl};‘;rtfreo““patio“ in 1011 | 446 896 631 | 7.89 589 860 | 588 @ 147
Resignation 1049 | 4.15 | 816 | 5.75 | 8.00 | 535 | 837 | 4.99 2.34
Self-pity 10.84 | 5.00 | 7.51 536 | 7.05 | 541 | 7.60 | 5.46 4.78**
Self-blaming 1138 | 486 | 764 | 568 | 810 | 554 | 8.04 | 522 4.69**
Aggression 995 | 442 | 760 | 5.01 | 541 | 466 | 590 | 4.84 | 10.55***
Dependence 9.81 | 4.75 | 476 | 3.76 | 482 | 4.69 | 3.43 | 4.38 | 23.79%**

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

severely addicted adolescents (Type 1) were significantly
more likely than Type 2 gamers, who played to meet
the need for aggression, domination and search for
new experiences, to respond to stress with isolation
(p = 0.002), self-pity, further preoccupation with their
suffering (p = 0.02), self-blame (p = 0.005), and use of
psychoactive drugs (p = 0.001).

Compared to adolescents who engaged in online
gaming in order to satisfy the need to seek new
experiences and eliminate boredom (Type 3), young
people with severe symptoms of online gaming addiction
(Type 1) were significantly more likely to believe, in a
situation of stress, that they were better predisposed
to cope with difficulties than other people (p = 0.01)
and also more likely to see the source of the difficulties
outside of themselves (p = 0.002). Type 1 gamers were
also significantly more likely to escape from problems (p =
0.01), isolate themselves (p = 0.001), engage in self-blame
(p = 0.006) and self-pity (p = 0.001), experience feelings
of helplessness, failure, dejection and hopelessness (p =
0.05), respond with aggression or auto-aggression (p =
0.001), and use psychoactive drugs (p = 0.001).

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)

In a situation of stress, young gamers with severe
Internet gaming addiction symptoms (Type 1) were
significantly more likely than their peers who engaged in
gaming only occasionally and were not at risk of Internet
gaming addiction (Type 4), to hold the compensatory belief
that they were better predisposed to cope with difficulties
than other people (p = 0.001), and to see the source of
difficulties outside of themselves (p = 0.004), but, at the
same time, they were also significantly more likely to
escape from problems (p = 0.002), isolate themselves (p =
0.001), engage in self-blame (p = 0.002) and self-pity (p =
0.003), use psychoactive agents (p = 0.001) and react with
aggression directed against other people, objects or the
self (p =0.001).

Individuals who played online games in order to
search for new stimuli and eliminate boredom (Type 3)
were significantly less likely than Type 2 gamers, who
played violent games, to respond to stress with self-
aggression or aggression directed against other people
(p = 0.03), but were significantly more likely than Type
4 gamers, not at risk of Internet gaming addiction, to
consume alcohol and use tranquilizers (p = 0.02).
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Table 3 shows the results of ANOVA and post hoc
Tukey’s test comparing the scores obtained by the four

groups of adolescents on the scales of the Psychological
Inventory of the Aggression Syndrome (IPSA).

Table 3. Mean scores obtained by the four groups (types) of gamers on IPSA scales

Type 1 Type 2 Type 3 Type 4
IPSA scales F
M (SD) (SD) M (SD) M (SD)

Emotional self-aggression 1.01 | 0.35 | 0.68 | 041 | 0.81 | 044 | 0.70 | 0.39 | 7.89***
Physical self-aggression 090 | 048 | 047 | 043 | 045 | 044 | 0.28 | 0.37 | 27.35%**
Hostility 117 | 043 | 1.16 | 047 | 090 | 049 | 0.79 | 0.49 | 14.85%*
g:r‘lcdoerfcciieosus aggressive 097 | 031 | 0.94 046 | 0.60 | 038 | 043 | 036 | 47.19%
Displaced aggression 1.02 | 046 | 0.71 | 0.50 | 0.60 | 048 | 0.43 | 0.41 | 23.61***
Indirect aggression 1.06 | 048 | 095 | 0.54 | 0.64 | 0.50 | 0.56 | 0.44 | 20.12%**
Verbal aggression 1.21 | 047 | 1.21 | 048 | 095 | 0.57 | 0.89 | 0.53 | 8.64***
Physical aggression 094 | 049 | 064 | 054 | 040 | 046 | 0.30 | 0.40 | 28.04***
Control of aggressive behavior 093 | 030 | 1.17 | 042 | 1.32 | 042 | 135 | 043 | 11.83***
Retaliation 123 | 039 | 1.16 | 0.56 | 0.80 | 0.51 | 0.64 | 0.51 | 27.57***

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

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

The results of the post hoc test indicated that
adolescent who were severely addicted to Internet
gaming (Type 1) were significantly more likely than Type
2 gamers, who played to meet the need for aggression,
domination and search for new experiences, to report
suicidal ideation (p = 0.001), attempt suicide and engage
in self-mutilation (p = 0.001), and destroy things (p =
0.009). At the same time, Type 1 gamers were significantly
less likely than Type 2 gamers to control their aggressive
behavior (p = 0.04).

Adolescents who were severely addicted to Internet
gaming (Type 1), significantly more often than individuals
who engaged in gaming to satisfy the need to seek new
experiences and eliminate boredom (Type 3), reported
suicidal ideation (0.05) and suicide attempts and self-
mutilation (0.001), destroyed things (0.001), showed
physical aggression (0.001); backbit, derided, ridiculed
or accused others (0.001), and were more vengeful
(0.001), suspicious, distrustful and hostile toward others
(0.001). Compared to Type 3 gamers, Type 1 gamers
were significantly less likely to control their aggressive
behavior and express it in a socially acceptable way
(0.001).

Type 1 gamers were significantly more likely than
Type 4 gamers, not at risk of Internet gaming addiction,
to report suicidal ideation (p = 0.001), engage in self-
mutilation and attempt suicide (p = 0.001), manifest
hostility (p = 0.001), destroy things (p = 0.001); show

indirect aggression (p = 0.001), verbal aggression (p =
0.006) and physical aggression (p = 0.001); and retaliate
(p = 0.001). They were significantly less likely to control
their aggressive behavior (p = 0.001).

Gamers who played to meet their need for aggression,
dominance and rivalry (Type2) were significantly more
likely, than those who played in order to satisfy their need
to seek new experiences and eliminate boredom (Type
3), to show hostility and distrust (p = 0.003) and react
with indirect (p = 0.001), verbal (p = 0.01) and physical
aggression (p = 0.002); they were also more likely to be
vindictive (p = 0.001).

Type 2 gamers, who mainly played violent games,
were significantly more likely than those not at risk of
Internet gaming addiction (Type 4) to attempt suicide and
engage in self-mutilation (p = 0.004), destroy objects (p =
0.001), ridicule and accuse others (p = 0.001), react with
verbal (p = 0.001) and physical aggression (p = 0.001), and
take revenge on other people (p = 0.001); they were less
likely to control their aggressive behavior and express it
in a socially acceptable manner (p = 0.02).

Type 3 gamers were significantly more likely than
Type 4 gamers to think about suicide (p = 0.04), attempt
suicide and engage in self-mutilation (p = 0.001), destroy
things to relieve anger (p = 0.001), take revenge on other
people and retaliate when they felt wronged (p = 0.01).

Results and Discussion

The results of the statistical analyses indicated that
the four types of gamers identified in our study differed
significantly in their self-image, the ways they cope with
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stress and their level of aggression.

Gamers who were severely addicted to video games
(Type 1) had high levels of self-image characteristics such
as negative self-esteem, cantankerousness, impulsiveness,
stubbornness, risk-taking, distrust, sense of being
rejected, need for aggression, lack of perseverance in
performing tasks; lack of autonomy, responsibility and
ability to cope with everyday tasks; hostility towards
oneself and others, a tendency to humiliate and criticize
others, and low adaptability. In moderately addicted
gamers (Type 2 - individuals who prefer violent games),
those traits were slightly less pronounced.

Compared to the remaining groups, Type 2 gamers
were characterized by the most intense need for
exhibitionism and manipulating others to remain in the
center of attention; they were also more self-centered and
showed a stronger desire to act against authority, to break
social norms and rules, to obtain quick gratification and
to seek new experiences; at the same time, they were less
self-disciplined and responsible.

The self-image traits listed above were substantially
less prominentin Type 3 (mildly addicted) and Type 4 (not
addicted) gamers.

With regard to coping styles, it should be emphasized
that Type 1 (severely addicted) gamers were more likely
to use avoidance-focused and emotion-focused coping,
compared to the remaining groups of gamers (Types: 2,
3 and 4). Type 1 gamers were statistically significantly
more likely to respond to stress by isolating themselves,
showing aggression towards themselves and others,
having a sense of helplessness and failure, running
away from problems and using psychoactive drugs.
Type 2 gamers (who preferred violent games and were
moderately addicted) were significantly more likely than
Type 3 (mildly addicted) gamers to react with aggression
in a stressful situation, and significantly more likely than
Type 4 (non-addicted) gamers to use psychoactive drugs
to cope with stress.

An analysis of the severity and types of aggression
the individual types of gamers were prone to display
showed that severely addicted (Type 1) gamers were
significantly more likely than moderately addicted, mildly
addicted and non-addicted persons to respond to stress
with physical, indirect aggression, and self-aggression,
and significantly less likely to express aggression in
socially acceptable ways. Severely addicted (Type 1) and
moderately addicted (Type 2) gamers did not differ only
in the level of verbal aggression they used. Both Type 1
and Type 2 gamers were significantly more likely to use
all of the previously mentioned types of aggression to deal
with stress compared with their mildly addicted and non-
addicted peers.

The results obtained in this study are consistent
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with the findings of other researchers, who point out that
there is a relationship between Internet gaming addiction
and an increased need to search for new experiences
[41,42], negative self-esteem [11,43], and a weaker sense
of social competence [10]. Collins et al. [44] believe that
increased impulsivity and low levels of self-regulation can
be factors which both trigger and sustain the symptoms
of Internet gaming addiction. According to Yen and
colleagues [24] and Walther and colleagues [45], addiction
to online gaming co-occurs with increased hostility and
aggression. Thalemann [16] emphasizes that people who
pathologically play computer games are less likely to use
adaptive coping strategies than non-gaming individuals,
and are more likely to cope with difficulties by using the
media, i.e. by watching TV and using the computer and
the Internet. Griisser et al. [13] point out that gaming
represents a non-adaptive stress-coping strategy and that
it allows gamers to escape from being hurt.

The results obtained in the present study closely
correspond with the opinion of the authors [46,47,48]
that adolescents who pathologically engage in online
gaming are more likely to have suicidal thoughts and use
psychoactive drugs. Ream et al. [49] employ the terms
"parallel” or "competitive use" to refer to engaging in
online gaming while taking psychoactive substances. The
use of psychoactive substances during online gaming is
motivated by the need to regulate negative emotions,
enhance the positive experiences of gaming, and eliminate
the unpleasant emotional impact of the game by using
psychoactive substances, or vice versa 49].

In the search for the etiology of Internet gaming
addiction, special attention should be paid to the
results reported by Wan and Chiou [50] and Bostan and
Kaplancali [51], who conducted detailed analyses of what
motivated players to play various online games. Wan and
Chiou [50] name several groups of emotional needs which
motivate individuals to engage in gaming: the need for
entertainment, coping with loneliness, a sense of isolation,
the need to relieve anger, to escape from reality, and to
make friends, the need for affiliation, and the need for
achievement, power and a sense of superiority. According
to these authors [50], gaming can be used by players as
an emotional coping strategy. Bostan and Kaplancali [51]
believe that gaming also satisfies the need for recognition,
exhibitionism, sex, aggression, and domination. Chumbley
and Griffiths [12], Griisser et al. [52], and Wan and
Chiou [50] emphasize that computer games represent to
young people an alternative world which gives them the
possibility of coping with negative emotions, reducing
internal stress escaping the real world, and, above all,
satisfying many emotional needs. Failure to satisfy these
needs in the family and in relationships with peers,
the inability to constructively cope with stress and
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negative emotions, the inability to express aggression in
a socially acceptable way, and a negative self-image may,
according to research, be important factors promoting the
development of Internet gaming addiction in adolescents.

Conclusions

1. Individuals severely addicted to Internet gaming,
significantly more often than those addicted
moderately, mildly or not addicted at all, used
escapist and emotional coping strategies and
responded with auto-aggression, and physical and
displaced aggression. Compared to respondents not
addicted to online gaming, they had a more negative
self-esteem and were characterized by greater

impulsivity, proneness to conflict, adaptation

difficulties, hostility, self-centeredness, and less
responsibility and autonomy.

2. Adolescents moderately addicted to gaming,
compared to their non-addicted peers, were
characterized by greater hostility, impulsivity,

proneness to conflict, tendency to humiliate others
and verbal, physical and indirect aggression.
3. Young people with mild online gaming addiction,
than
adolescents, used psychoactive drugs, showed self-

significantly more often non-addicted
aggressive behavior and responded with displaced

aggression in situations of stress.

Wstep

Artykut niniejszy stanowi kontynuacje badan,
ktérych cze$¢ pierwsza zaprezentowano w artykule pt.
Typologia mtodziezy grajacej w gry internetowe. Cz.1.
Druga cze$¢ badan poswiecono poszukiwaniu cech
osobowosci charakterystycznych dla os6b grajacych w
gry internetowe.

Zdaniem wielu badaczy [1,2,3,4,5,6,7,8], zasadnicza
role w etiologii uzaleznienia od Internetu oraz gier
internetowych odgrywaja cechy osobowosci.

Meixner [9] uwaza, Ze osoby uzaleznione od sieci
charakteryzuje  impulsywno$¢, nasilone poczucie
osamotnienia, lek, nie$miato$¢ oraz niskie poczucie
wtasnej wartosci. Gentile i wsp. [10] podkresla, ze
impulsywnos¢, niskie poczucie kompetencji spotecznych
i brak empatii predysponuja do uzaleznienia od gier
komputerowych. Kwon i wsp. [11], na podstawie badan
przeprowadzonych na grupie 1 136 adolescentéw,
sformutowali wnioski, ze przyczyna uzaleznienia od
Internetu, a zwtaszcza od internetowych gier jest niska
samoocena, ktéra prowadzi do obnizenia nastroju. Gry
traktowane sa jako forma ,pocieszenia” i spos6b radzenia
sobie z negatywnymi emocjami.

Chumbley i Griffiths [12], Griisser i wsp. [13] oraz
Wan i Chiou [14] uwazaja, ze gry komputerowe stanowia
dla mtodych ludzi alternatywny Swiat, dzieki ktéremu
maja mozliwo$¢: poradzenia sobie z negatywnymi

emocjami, zredukowania napiecia wewnetrznego

[15].
[16] podkre$la, ze osoby patologicznie grajace w gry

oraz ucieczki od realnego $wiata Thalemann
komputerowe rzadziej niz osoby nieuzaleznione od gier
wyKkorzystuja adaptacyjne metody radzenia sobie ze
stresem, natomiast czesciej radza sobie z trudnosciami
poprzez wykorzystanie medidw, tj. ogladanie telewizji
lub korzystanie z komputera i Internetu. Zdaniem Griisser
i wsp. [13], gry komputerowe stanowia nieadaptacyjna

forme radzenia sobie ze stresem i daja mozliwo$¢ ucieczki
przed zranieniem.

Kim i wsp. [6] ujawnili, ze 44,3% mtodziezy gra
w gry komputerowe, poniewaz ma w nich mozliwos¢
stworzenia interaktywnej postaci - bohatera gry,
ktéremu nadaje pozadane przez siebie cechy takie jak:
pteé, wyglad, umiejetnosci. Zdaniem Ryan i wsp. [17]
oraz Wan i Chiou [18], granie w gry komputerowe sprzyja
zaspokajaniu potrzeby kompetencji i autonomii, dzieki
mozliwosci decydowania o swoim wygladzie, cechach
osobowosci, posiadanych umiejetnosciach, ktére gracz
nadaje kreowanemu bohaterowi. Ng i Wiemer-Hastings
[19] wskazuja, Ze mtodziez grajaca w gry komputerowe
zaspokaja potrzebe osiagnie¢ podczas przechodzenia na
,Wyzsze poziomy” gry i zdobywania w nich ,nagréd”.

Internet, a zwtlaszcza gry komputerowe pozwalaja
na zaspokojenie wielu potrzeb emocjonalnych, w tym
potrzeby wtadzy czy agresji. Wan i Chiou [14] stwierdzili,
Ze granie w internetowe gry typu MMORPGs (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games), pozwala - poprzez
stworzong przez siebie posta¢ - doswiadczaé poczucia
kontroli i wtadzy nad wirtualnymi poddanymi. Chwaszcz
i wsp. [20] podkreslajg, ze gracz do$wiadcza poczucia
wtadzy, gdyz sam decyduje o rozpoczeciu, zakonczeniu
gry oraz powrocie do tego samego scenariusza i akcji.

Wedtug Gentile i wsp. [21], Kuntsche [22], Chiu i wsp.
[23] oraz Yen i wsp. [24], mtodziez uzalezniong od gier
sieciowych i czatéow internetowych charakteryzuje - w
poréwnaniu do oséb nieuzaleznionych - wyzszy poziom
wrogosci ujawnianej zaréwno online, jak i w realnym
zyciu. Wan i Chiou [14] oraz Kim i wsp. [6] uwazaja,
ze nasilona potrzeba agresji jest zaspokajana przede
wszystkim poprzez granie w gry komputerowe, w ktérych
gracz ma mozliwo$¢ stosowania przemocy, bez ponoszenia
konsekwencji swoich czynéw. Kim i wsp. [6], Wang,
Yang [25] oraz Peng i wsp. [26] sformutowali hipoteze
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zaktadajaca, ze osoby z nasilong agresja chetnie graja w
petne przemocy gry komputerowe. Zdaniem Slater i wsp.
[27] oraz Przybylskiego i wsp. [28], agresja rozumiana
jako cecha osobowosci, predysponuje do grania w peine
przemocy gry komputerowe, a brutalna zawarto$¢ gier
komputerowych powoduje umacnianie sie agresywnych
tendenc;ji [29,30].

Kim i wsp. [6] na podstawie badania grupy 1 471
adolescentéw, przy uzyciu kwestionariusza agresji
Buss-Perry (The Busse-Perry aggression questionnaire)
stwierdzili, Ze czynnik ryzyka rozwoju uzaleznienia od
internetowych gier komputerowych stanowig takie cechy,
jak: wysoki poziom agresji i niska samokontrola. Whang i
Chang [31] oraz Bayraktar i Giin [32] sugeruja, Ze zabijanie
i stosowanie przemocy przez mtodziez podczas grania w
gry online, zwtaszcza gry typu RPG (Role-Playing Game),
nasila agresje skierowana w stosunku do siebie i innych
ludzi. Podobne wyniki uzyskali Ko i wsp. [33], ktorzy
ujawnili, Ze uzaleznienie od Internetu, przegladanie
pornografii internetowej oraz granie w gry komputerowe
predysponuja do stosowania agresji poza relacjami w
Internecie. Wedtug Gentile i wsp. [21], Kuntsche [22], Chiu
i wsp. [23] oraz Yen i wsp. [24], mtodziez uzalezniong od
gier sieciowych i czatéw internetowych charakteryzuje -
w poréwnaniu do oséb nieuzaleznionych - wyzszy poziom
wrogos$ci ujawnianej zaréwno online, jak i w realnym
zyciu.

[34,35,36],
same gry, ale ilo$¢ czasu spedzanego na graniu w gry

Zdaniem niektérych autoréw nie
komputerowe nacechowane przemoca, powoduje wzrost
zachowan agresywnych u mtodziezy. Moller i Krahé [35]
oraz Lemmens i wsp. [36] stwierdzili, ze ekspozycja na
agresje podczas grania w gry komputerowe predysponuje
do agresji

Jednocze$nie Young [37] uwaza, ze nasilona agresja

stosowania przez milodziez fizycznej.
i drazliwo$¢, wystepujaca u adolescentéw grajacych
w brutalne gry komputerowe, moze by¢ objawem
zaprzestania lub ograniczenia ilosci czasu spedzanego
na graniu w tego typu gry. Mtodziez zachowuje sie wiec
agresywnie w sytuacjach, gdy nie moze gra¢, np.: w szkole

lub w domu, gdy rodzice ogranicza dostep do gier [37].

Celem pracy byta charakterystyka wyodrebnionych
w artykule pt. Typologia mtodziezy grajacej w gry
internetowe. Cz.1., czterech typéw oséb grajacych w gry
internetowe w zakresie wybranych cech osobowo$ci:
obrazu siebie, sposob6w radzenia sobie ze stresem i
nasilenia syndromu agresji.

Grupa badana

Badaniami objeto 576 oséb w wieku od 16 do 19
roku zycia, w tym 326 dziewczat i 250 chtopcéw, ktorzy
informowali, ze graja w gry internetowe. Srednia wieku
badanej mtodziezy wynosita 17 lat. Wszyscy badani
mieszkali na terenie wojewé6dztwa lubelskiego i byli
uczniami szkét ponadgimnazjalnych. Ze wsi pochodzito
58% badanych, a z miasta 42%.

W artykule pt. Typologia mtodziezy grajacej w
gry internetowe. Cz.1., prezentujagcym pierwsza czes$é
wynikéw badan wyodrebniono z grupy oséb grajacych w
gry internetowe 4 typy graczy: 1-ciezko uzaleznionych,

2-uzaleznionych w stopniu umiarkowanym,
3-uzaleznionych w stopniu lekkim i 4 grupe os6b
nieuzaleznionych.

Metody

W pracy zastosowano: Test ACL Gougha i Heilbruna
[38], Kwestionariusz Radzenia Sobie ze Stresem KRS Janke,
Erdman i Boucsein [39] oraz Inwentarz Psychologiczny
Syndromu Agresji IPSA Gasia [40].

Wyniki
badan

wyodrebnione w 1 cze$ci pracy cztery typy oséb grajacych

W pierwszym etapie poréwnano
w gry internetowe (typ 1l-uzaleznieni powaznie, ciezko,
2-uzaleznieni w stopniu umiarkowanym, 3-uzaleznieni w
stopniu lekkim i 4-nieuzaleznieni) w zakresie wybranych
cech osobowosci: obrazu siebie, sposobéw radzenia sobie
ze stresem i nasilenia agresji.

W tabeli 1 poréwnano wyniki uzyskane przez
wyodrebnione 4 grupy miodziezy w skalach Testu
Przymiotnikowego ACL przy pomocy analizy wariancji

ANOVA oraz testu post hoc Tukeya.

Tabela 1. Srednie wyniki 4 grup (typéw) mtodziezy uzyskane w skalach ACL

Typ 1 Typ 2 Typ 3 Typ 4
Skale ACL yp yp yP yP F

M SD M SD M SD M SD
Ogélna liczba wybranych 3560 | 6,11 | 38,95 | 10,21 | 36,75 | 6,82 | 36,41 | 7,58 | 2,07
przymiotnikow
Liczba przymiotnikéw 38,40 | 7,49 | 41,56 | 8,15 | 42,81 | 8,74 | 44,00 | 889 | 514**
pozytywnych
Liczba przymiotnikéw 59,60 | 12,08 | 55,59 | 11,88 | 52,20 | 10,34 | 51,43 | 9,92 | 8,20%**
negatywnych
Typowosé 2711 | 7,94 | 30,42 830 | 3344 | 934 | 3403 | 9,18 | 7,01%
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Potrzeba osiggniec 4594 | 7,21 | 4586 | 9,14 | 4584 | 8,03 | 46,71 | 8,01 0,45
Potrzeba dominacji 4731 | 7,22 4747 | 7,36 | 46,10 | 7,50 | 47,40 | 7,26 0,99
Potrzeba wytrwatosci 45,51 | 7,53 | 4541 | 8,65 | 46,43 | 7,53 | 4836 | 8,26 | 3,80**
Potrzeba porzadku 45,69 | 7,38 | 44,85 | 9,55 | 4691 | 7,67 | 48,41 | 7,99 | 4,17**
fnorf;iﬁba rozumienia siebie 1 38,86 6,39 | 40,54 | 7,91 | 4343 | 897 42,64 | 828 | 3,81*
Potrzeba opiekowania sie innymi 39,43 | 7,39 | 41,58 | 7,99 | 43,07 | 7,82 | 43,61 | 8,04 | 3,59**
Potrzeba afiliacji 42,26 | 8,35 | 44,46 | 8,65 | 4524 | 9,46 | 45,18 | 10,11 | 1,04
E(e)gigls):kﬁ:iﬁ%w 44,57 | 857 | 4975 | 11,25 47,84 | 11,32 | 47,82 | 9,61 | 1,89
Potrzeba ujawniania siebie 52,74 | 8,89 | 54,12 | 8,25 | 52,16 | 8,84 | 52,92 | 7,72 0,78
Potrzeba autonomii 52,77 | 5,59 | 5393 | 9,52 | 52,59 | 7,10 | 5296 | 7,32 0,44
Potrzeba agresji 54,49 | 7,28 | 53,56 | 9,46 | 51,39 | 791 | 50,94 | 7,86 3,37*
Potrzeba zmiany 45,57 | 7,31 | 45,80 | 8,15 | 45,69 | 7,17 | 45,58 | 6,86 0,02
Potrzeba wsparcia 49,49 | 8,43 | 50,69 | 7,67 | 49,64 | 7,31 | 50,63 | 23,94 | 0,11
Potrzeba ponizania siebie 48,57 | 7,87 | 47,46 | 8,17 | 49,79 | 8,69 | 49,14 | 7,29 1,24
Potrzeba podporzadkowania sie 43,09 | 6,54 | 44,73 | 8,59 | 46,60 | 6,81 | 47,68 | 7,50 | 5,89***
Gotowos¢ na poradnictwo 50,94 | 11,57 | 47,93 | 11,11 | 47,84 | 10,52 | 46,30 | 8,92 2,83*
Samokontrola 45,23 | 7,98 | 46,61 | 796 | 47,75 | 7,38 | 47,48 | 7,33 1,28
Zaufanie do siebie 44,89 | 12,17 | 47,39 | 8,14 | 47,16 | 9,29 | 48,48 | 9,09 1,91
Przystosowanie osobiste 40,23 | 8,09 | 43,12 | 8,69 | 43,57 | 857 | 4488 | 8,61 | 3,59**
Idealny obraz siebie 51,26 | 9,12 | 52,61 | 9,25 | 53,21 | 8,29 | 53,94 | 8,94 1,23
Osobowos¢ tworcza 5194 | 6,51 | 50,78 | 856 | 51,64 | 7,74 | 52,04 | 30,26 | 0,05
Zdolnosci przywoédcze 37,00 | 7,85 | 39,05 | 8,78 | 40,47 | 7,99 | 41,73 | 14,04 2,23
Meskos¢ 49,51 | 8,70 | 51,22 | 9,09 | 49,39 | 9,26 | 48,97 | 8,19 1,13
Kobiecos¢ 43,20 | 9,45 | 43,22 | 8,01 | 43,99 | 8,33 | 43,30 | 8,67 0,22
Rodzic krytyczny 53,06 | 8,02 | 51,93 | 7,62 | 50,21 | 6,74 | 49,19 | 7,15 | 4,84**
Rodzic opiekunczy 44,06 | 7,64 | 4490 | 7,44 | 46,79 | 7,06 | 47,27 | 7,76 | 3,11*
Dorosty 42,40 | 6,40 | 41,63 | 6,79 | 43,80 | 7,01 | 44,79 | 6,57 | 4,56**
Dziecko wolne 51,74 | 6,37 | 53,00 | 7,39 | 50,92 | 8,88 | 51,50 | 6,96 1,04
Dziecko przystosowane 56,00 | 8,31 | 5385 | 645 | 52,59 | 696 | 52,02 | 6,26 | 4,53**

Uwaga: Typ 1 - Uzaleznieni od gier, Typ 2 - Grajqgcy 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 poziomow istotnosci statystycznej: *p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001

Stwierdzono istotne statystycznie réznice miedzy 4
grupami (typami) mtodziezy grajacej w gry komputerowe,
w zakresie skal ACL: Liczba przymiotnikéw pozytywnych,
Liczba przymiotnikéw negatywnych, Typowo$¢, Potrzeba
porzadku, Rozumienia siebie i innych, Opiekowania
sie innymi, Agresji, Ponizania siebie, Gotowo$¢ na
poradnictwo, Przystosowanie osobiste, Rodzic krytyczny,
Rodzic opiekunczy, Dorosty i Dziecko przystosowane.

Wyniki testu post hoc informuja, ze mtodziez
ciezko (powaznie) uzalezniona od gier internetowych
(typ 1) w poréwnaniu do mtodziezy z grupy 3 (typ
3) uzyskata istotnie nizsze wyniki w zakresie skal
Testu Przymiotnikowego ACL - Liczba przymiotnikow

pozytywnych uzytych do opisu siebie (p=0,04) i Potrzeba
rozumienia siebie i innych (p=0,02), a istotnie wyzsze w
skalach - Liczba przymiotnikdw negatywnych uzytych
do opisu siebie (p=0,001) i Dziecko przystosowane
(p=0,04). Wyniki te oznaczaja, Ze mtodziez ciezko
(powaznie) uzalezniong od gier (typ 1) charakteryzuje
bardziej negatywna samoocena, wroga, agresywna,
nieufna postawa wobec innych ludzi, brak wgladu w
motywy zachowan wtasnych i innych os6b oraz bardziej
nasilona zaleznos$¢ i tendencja do ucieczki przed stresem,
rzeczywisto$cig w $wiat marzen niz osoby z grupy 3 (typ
3).

Mtodziez ciezko (powaznie) uzalezniona od gier
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(typ 1) w poréwnaniu do mlodziezy niezagrozonej
uzaleznieniem od gier internetowych (typ 4) uzyskata
istotnie nizsze wyniki w skalach Testu ACL: Liczba
przymiotnikéw pozytywnych uzytych do opisu siebie
(p=0,002) i Potrzeba rozumienia siebie i innych (p=0,05),
Potrzeba opiekowania sie innymi (p=0,02), Potrzeba
(p=0,003),
osobiste (p=0,01), a istotnie wyzsze w skalach - Liczba

podporzadkowania sie Przystosowanie
przymiotnikéw negatywnych uzytych do opisu siebie
(p=0,001), Gotowos$¢ na poradnictwo (p=0,01), Rodzic
krytyczny (p=0,01) i Dziecko przystosowane (p=0,004).
Wyniki te wskazujg, Ze mtodziez ciezko (powaznie)
uzalezniong od gier online charakteryzuje w poréwnaniu
do oséb nieuzaleznionych od gier internetowych (typ 4)
bardziej negatywna samoocena, trudnosci w rozumieniu
motywoéw zachowan wtasnych i innych ludzi, tendencja
do ponizania, krytykowania innych, upér, konfliktowos¢,
impulsywnos$¢, dazenie do wspdtzawodnictwa, trudnosci
przystosowawcze oraz tendencja do ucieczki przed
stresem i rzeczywisto$cig w fantazje.

Mtodziez grajaca w celu zaspokojenia potrzeby

otrzymatla istotnie nizsze wyniki w poréwnaniu do oséb
niezagrozonych uzaleznieniem od gier (typ 4) w skalach
Testu ACL: Potrzeba wytrwatosci (p=0,05), Potrzeba
porzadku (p=0,01),
(p=0,03 i Dorosty (p=0,005), a istotnie wyzsze w skalach

Potrzeba podporzadkowania sie

- Liczba przymiotnikéw negatywnych uzytych do opisu
siebie (p=0,03) i Rodzic krytyczny (p=0,04). Osoby
grajace w gry online w celu zaspokojenia potrzeby agresji,
dominacji i do$wiadczenia nowych wrazen (typ 2) w
poréwnaniu z mtodzieza niezagrozong uzaleznieniem
(typ 4)
nasilona impulsywno$¢, upér, konfliktowosé¢, dazenie do

od gier charakteryzuje znacznie bardziej
rywalizacji, brak wytrwatosci w realizacji zadan, brak
autonomii, odpowiedzialno$ci, zdolnoséci radzenia sobie
z zadaniami codziennego zycia oraz bardziej nasilona
wrogo$¢ w stosunku do siebie i innych, tendencja do
ponizania i krytykowania innych.

Miedzy wynikami uzyskanymi w skalach Testu ACL
przez graczy typu 1 i 2 oraz wynikami otrzymanymi
przez osoby z grupy 3 (typ 3) i 4 (typ 4) nie stwierdzono
istotnych statystycznie réznic.

agresji, dominacji, poszukiwania nowych wrazen (typ 2) W  tabeli 2 poréwnano wyniki uzyskane

Tabela 2. Srednie wyniki 4 grup (typéw) miodziezy uzyskane w skalach KRS
Skale KRS Typl Typ 2 Typ 3 Typ 4 F

M (SD) (SD) M (SD) M (SD)

Bagatelizacja 10,46 | 4,11 | 824 | 565 | 816 | 532 | 861 | 514 1,97
Poréwnywanie z innymi 992 | 390 | 7,62 | 549 | 7,17 | 471 | 681 | 4,79 4,77**
Obrona przed wina 9,51 3,75 7,67 511 6,54 | 4,52 6,88 | 4,39 4,78**
Odwrdcenie uwagi 9,81 | 4,74 | 824 | 533 | 818 | 499 | 9,05 | 494 1,60
Zastepcza satysfakcja 992 | 3,95 | 8,71 533 | 815 | 518 | 850 | 517 1,15
SP ;’;Z:;‘;‘t"";gredzema 10,00 | 4,53 | 822 | 560 | 7,62 | 518 | 7,46 | 500 | 2,94*
Préba kontroli przebiegu sytuacji | 10,57 | 4,21 8,18 5,22 8,61 5,85 8,39 | 4,97 2,08
Proba kontroli swoich reakcji 10,43 | 3,75 9,42 5,92 8,93 544 | 9,70 5,04 1,02
Pozytywne instruowanie siebie 10,30 | 5,04 | 893 527 | 846 | 540 | 8,45 | 5,16 1,48
‘}:]Z;Z;lfi‘;"anie spotecznego 10,03 | 3,72 | 7,58 | 552 | 835 | 595 | 914 | 585 | 1,98
Tendencja unikowa 10,89 | 3,95 8,40 5,20 8,70 5,56 8,82 5,25 2,03
Tendencja ucieczkowa 10,32 | 4,01 7,85 5,86 7,26 | 5,33 7,00 | 5,25 4,56**
Izolowanie sie od ludzi 10,68 | 3,95 6,78 546 | 6,76 | 531 | 6,15 | 505 | 872***
Dalsze zajmowanie sie w mys$lach | 10,11 | 4,46 | 8,96 6,31 | 7,89 | 589 | 8,60 | 588 1,47
Rezygnacja 10,49 | 4,15 | 8,16 | 575 | 8,00 | 535 | 8,37 | 4,99 2,34
Uzalanie sie nad sobg 10,84 | 5,00 7,51 5,36 7,05 541 7,60 5,46 4.78%*
Obwinianie siebie 11,38 | 486 | 764 | 568 | 810 | 554 | 8,04 | 522 4,69**
Agresja 995 | 442 | 760 | 501 | 541 | 466 | 590 | 4,84 | 10,55***
Uzaleznienie 981 | 475 | 476 | 3,76 | 4,82 | 4,69 | 3,43 | 4,38 | 23,79%**

Uwaga: Typ 1 - Uzaleznieni od gier, Typ 2 - Grajqcy 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

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)
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przez wyodrebnione 4 grupy mlodziezy w skalach
Kwestionariusza Radzenia Sobie ze Stresem (KRS) przy
pomocy analizy wariancji ANOVA oraz testu post hoc
Tukeya.

Stwierdzono istotne statystycznie réznice miedzy 4
grupami (typami) mtodziezy grajacej w gry komputerowe,
w zakresie skal KRS: Pordwnywanie z innymi, Obrona
przed wing, Poszukiwanie samopotwierdzenia, Tendencja
ucieczkowa, [zolowanie sie od ludzi, Uzalanie sie nad soba,
Obwinianie siebie, Agresja i Uzaleznienie.

Wyniki testu post hoc Tukeya informujg, ze mtodziez
uzalezniona od gier internetowych powaznie (typ 1)
istotnie cze$ciej niz osoby grajace w celu zaspokojenia
potrzeby agres;ji,
wrazen

dominacji i poszukiwania nowych
(typ 2) reaguja na stres: izolacja (p=0,002),
uzalaniem sie nad sobg, koncentracjg na doswiadczanym
cierpieniu (p=0,02), obwiniaja siebie (p=0,005) oraz
stosuja Srodki psychoaktywne (p=0,001).

Mtodziez ciezko (powaznie) uzalezniona od gier
internetowych powaznie (typ 1) istotnie czeSciej niz
osoby grajace w celu zaspokojenia potrzeby poszukiwania
nowych wrazen, zlikwidowania nudy (typ 3) w sytuacji
stresu wyraza przekonanie, ze posiada lepsze od innych
ludzi predyspozycje do poradzenia sobie z trudno$ciami
(p=0,01), upatruje poza sobag ich zrédta (p=0,002),
znaczaco czesciej ucieka od probleméw (p=0,01), izoluje
sie (p=0,001), obwinia siebie (p=0,006), uzala sie nad soba
(p=0,001), doswiadcza poczucia bezradnosci, porazki,

beznadziejnosci (p=0,05),

agresja lub autoagresja (p=0,001) oraz stosuje Srodki

przygnebienia i reaguje
psychoaktywne (p=0,001).

Mtodziez ciezko (powaznie) uzalezniona od gier
internetowych powaznie (typ 1) istotnie czes$ciej
niz mtodziez grajaca sporadycznie, niezagrozona
uzaleznieniem od gier (typ 4) w sytuacji stresu wyraza
kompensacyjne przekonanie o posiadaniu lepszych
od innych ludzi predyspozycji do poradzenia sobie z
trudno$ciami (p=0,001), upatruje poza soba ich Zrédta
(p=0,004), ale jednoczes$nie znaczaco czesciej ucieka
od probleméw (p=0,002), izoluje sie (p=0,001), obwinia
siebie (p=0,002), uzala sie nad soba (p=0,003), stosuje
$rodki psychoaktywne (p=0,001) oraz reaguje agresja
skierowang w stosunku do ludzi, na przedmioty lub w
stosunku do siebie (p=0,001).

Osoby grajace w celu poszukiwania nowych
bodzcéw, zlikwidowania nudy (typ 3) istotnie rzadziej niz
grajace w gry petne przemocy (typ 2) reaguja w sytuacji
stresu agresja skierowang w stosunku do innych ludzi
lub do siebie (p=0,03), a istotnie czesciej niz niezagrozeni
uzaleznieniem od gier (typ 4) spozywaja alkohol i stosuja
leki uspokajajace (p=0,02).

W tabeli 3 poréwnano wyniki uzyskane przez
wyodrebnione 4 grupy mtodziezy w skalach Inwentarza
Psychologicznego Syndromu Agresji (IPSA) Gasia, przy
pomocy analizy wariancji ANOVA oraz testu post hoc

Tukeya.

Tabela 3. Srednie wyniki 4 grup (typéw) mtodziezy uzyskane w skalach IPSA

Skale IPSA Typ1 Typ 2 Typ 3 Typ 4 F
M SD SD M SD M SD

Samoagresja emocjonalna 1,01 | 0,35 0,68 | 0,41 0,81 0,44 | 0,70 | 0,39 | 7,89***
Samoagresja fizyczna 090 | 0,48 | 0,47 | 0,43 0,45 0,44 | 0,28 | 0,37 | 27,35***
Wrogo$éc 1,17 | 043 | 1,16 | 0,47 | 090 | 0,49 | 0,79 | 0,49 | 14,85***
S;‘s::y"ai‘iomio“e skionnosci 097 | 031 | 094 | 046 | 0,60 | 0,38 | 043 | 036 | 47,19%*
Agresja przemieszczona 1,02 | 0,46 | 0,71 | 0,50 | 0,60 0,48 | 043 0,41 | 23,61***
Agresja posrednia 1,06 | 048 | 095 | 0,54 | 0,64 | 0,50 | 0,56 | 0,44 | 20,12%**
Agresja stowna 1,21 | 047 | 1,21 | 048 | 095 | 0,57 | 0,89 | 0,53 | 8,64***
Agresja fizyczna 094 | 0,49 | 0,64 | 0,54 | 0,40 0,46 | 0,30 | 0,40 | 28,04***
Kontrola zachowan agresywnych | 0,93 | 0,30 1,17 | 0,42 1,32 0,42 1,35 | 0,43 | 11,83***
Dziatania odwetowe 1,23 | 0,39 | 1,16 | 0,56 | 0,80 | 0,51 | 0,64 | 0,51 | 27,57***

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

Stwierdzono istotne statystycznie réznice miedzy 4
grupami (typami) mtodziezy grajacej w gry komputerowe,
w zakresie wszystkich skal Inwentarza Psychologicznego
Syndromu Agres;ji (IPSA) Gasia.

Wyniki testu post hoc wskazuja, ze mtodziez ciezko

(powaznie) uzalezniona od gier internetowych (typ 1)
istotnie czeSciej niz osoby grajace w celu zaspokojenia
potrzeby agresji, dominacji i poszukiwania nowych
wrazen

(p=0,001),

(typ 2) informuje o mys$lach samobdjczych

dokonywaniu  préb  samobdjczych i

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)
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samookaleczen (p=0,001), niszczy przedmioty (p=0,001),
przejawia agresje fizyczna (p=0,009), a znaczaco rzadziej
kontroluje zachowania agresywne (p=0,04).

Mtodziez
powaznie (typ 1)

uzalezniona od gier internetowych
istotnie czeSciej niz osoby grajace
w celu zaspokojenia potrzeby poszukiwania nowych
wrazen, zlikwidowania nudy (typ 3) informuje o myslach
samobojczych (0,05), dokonywaniu préb samobojczych
i samookaleczen (0,001), niszczy przedmioty (0,001),
przejawia agresje fizyczna (0,001), obgaduje, wySmiewa
innych, oSmiesza, oskarza (0,001), a takze jest bardziej
msciwa (0,001), podejrzliwa, nieufna i wroga w stosunku
do innych (0,001), natomiast znaczaco rzadziej kontroluje
swoje zachowania agresywne i wyraza je w sposéb
akceptowany spotecznie (0,001).

Mtodziez

powaznie (typ 1) istotnie cze$ciej niz osoby niezagrozone

uzalezniona od gier internetowych
uzaleznieniem od gier (typ 4) informuje o myslach
(p=0,001),
i prob samobdjczych (p=0,001), przejawia wrogos¢
(p=0,001),

agresje posrednia (p=0,001), stowng (p=0,006) i fizyczna

samobodjczych dokonuje samouszkodzen

niszczy przedmioty (p=0,001), przejawia

(p=0,001) oraz dziatania odwetowe (p=0,001), a znaczaco
rzadziej zachowania
(p=0,001).

Osoby grajace w celu zaspokojenia potrzeby agres;ji,

kontroluje swoje agresywne

dominacji, rywalizacji (typ2) istotnie cze$ciej niz osoby
grajace w celu zaspokojenia potrzeby poszukiwania
nowych wrazen, zlikwidowania nudy (typ 3) przejawiaja
wrogo$¢, nieufno$¢ w stosunku do ludzi (p=0,003),
reaguja agresja posrednia (p=0,001), stowna (p=0,01) i
fizyczna (p=0,002) oraz sg bardziej msciwe (p=0,001).
Osoby grajace gtéwnie w brutalne gry, peine
przemocy (typ2) istotnie cze$ciej niz osoby niezagrozone
uzaleznieniem od gier (typ 4) dokonuja préb samobéjczych
(p=0,004),
o$mieszajg,

i samouszkodzen niszcza przedmioty
(p=0,001), innych (p=0,001),
reaguja agresja stowna (p=0,001) i fizyczna (p=0,001),

oskarzajg

mszcza sie na innych ludziach (p=0,001), a rzadziej
kontroluja swoje zachowania agresywne i wyrazajg ja w
sposdb akceptowany spotecznie (p=0,02).

Mtodziez gry
zaspokojenia potrzeby poszukiwania nowych wrazen,

grajaca internetowe w celu
zlikwidowania nudy (typ 3) istotnie cze$ciej niz osoby
niezagrozone uzaleznieniem od gier (typ 4) mysla o
samobojstwie (p=0,04), dokonuja préb samobodjczych i
samouszkodzen (p=0,001), niszcza w ztosci przedmioty
(p=0,001), mszcza sie na innych ludziach oraz podejmuja

dziatania odwetowe gdy czuja sie skrzywdzone (p=0,01).

Podsumowanie i dyskusja wynikow

Wyniki przeprowadzonych analiz statystycznych
wskazujg na wystepowanie istotnych réznic w zakresie

Curr Probl Psychiatry 2022;23(4)

cech obrazu siebie, sposob6w radzenia sobie ze stresem
oraz rodzajow i nasilenia przejawianej agresji miedzy
wyodrebnionymi czterema typami graczy.

Osoby z ciezkim uzaleznieniem od gier internetowych
(typ 1) maja nasilone cechy obrazu siebie, takie jak:
negatywna samoocena, konfliktowos¢, impulsywnos¢,
up6r, dazenie do podejmowania ryzyka, nieufnos¢,
poczucie odrzucenia, potrzeba agresji, brak wytrwatosci
w realizacji zadan, brak autonomii, odpowiedzialnosci,
zdolnos$ci radzenia sobie z zadaniami codziennego Zzycia
oraz wrogos¢ w stosunku do siebie i innych, tendencja
do ponizania i krytykowania innych i niskie zdolnos$ci
przystosowawcze. U os6éb z umiarkowanym stopniem
uzaleznienia (typ 2-preferujacy gry, w ktérych dominuje
przemoc), wymienione cechy zaznaczone sg nieznacznie
stabiej. Osoby =z tej grupy (typ 2) charakteryzuje
najbardziej nasilona, w poréwnaniu do pozostatych
grup: potrzeba ekshibicjonizmu, manipulowania innymi
celem pozostawania w centrum uwagi, egocentryzm,
dazenie do wystepowania przeciwko autorytetom,
do tamania zasad i norm spotecznych, uzyskiwania
szybkiej gratyfikacji, potrzeba poszukiwania nowych
doswiadczen, a jednoczesnie mniejsza samodyscyplina i
odpowiedzialno$¢. Wymienione wyzej cechy obrazu siebie
u 0s6b z grup: 3 (uzaleznieni w stopniu tagodnym) i 4 (bez
uzaleznienia) wystepujga w znaczaco mniejszym nasileniu.

Analizujac sposoby radzenia sobie ze stresem nalezy
podkresli¢, ze osoby uzaleznione od gier w stopniu ciezkim
(typl) istotnie czeSciej stosuja styl skoncentrowany na
unikaniu oraz na emocjach, w poréwnaniu do pozostatych
typow graczy (typy: 2, 3 i 4). Gracze z grupy 1 (typ 1)
istotnie czesciej niz grypy 2, 314 w sytuacji stresu reaguja
izolacja, agresja skierowang w stosunku do siebie i innych,
poczuciem bezradnos$ci porazki, uciekajg od probleméw
oraz stosuja $rodki psychoaktywne. W sytuacji stresu
osoby uzaleznione od gier w stopniu umiarkowanym
(preferujace gry pelne przemocy-typ 2) istotnie czesSciej
niz uzaleznione od gier w stopniu tagodnym (typ
3) - reaguja agresja oraz znaczaco cze$ciej niz osoby
nieuzaleznione (typ 4) - stosuja Srodki psychoaktywne.

Badania nasilenia i rodzajéw wyrazanej przez
wyodrebnione typy graczy agresji wykazaty, ze osoby
uzaleznione od gier w stopniu ciezkim (typ 1) istotnie
cze$ciej niz osoby uzaleznione w stopniu umiarkowanym,
tagodnym i nieuzaleznione reaguja agresja fizyczna,
posrednia, autoagresja, a istotnie rzadziej wyrazaja
Osoby
uzaleznione od gier w stopniu ciezkim (typ 1) i

agresje w sposob akceptowany spotecznie.
umiarkowanym (typ 2) nie réznia sie jedynie nasileniem
agresji stownej. Obie grupy (typl i 2) istotnie czesciej
reagujg wszystkimi wymienionymi rodzajami agresji
w porownaniu do grupy os6b uzaleznionych w stopniu
lekkim (typ 3) i nieuzaleznionych (typ 4).
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Otrzymane wyniki sa spdjne ze zdaniem badaczy,
ktorzy wskazujg na zaleznosci miedzy uzaleznieniem od
gier internetowych a nasilong potrzebg poszukiwania
[41,42], [11,43],
mniejszym poczuciem kompetencji spotecznych [10].

wrazen negatywng samooceng
Collins i wsp. [44] uwazaja, Ze nasilona impulsywno$¢
i niski poziom samoregulacji moga by¢ czynnikami
zaréwno wyzwalajacymi, jak i podtrzymujacymi objawy
uzaleznienia od gier internetowych. Zdaniem Yen i
wsp. [24] oraz Walthera i wsp. [45] uzaleznienie od gier
internetowych wspotwystepuje z nasilong wrogoscig oraz
agresja. Thalemann [16] podkresla, Ze osoby patologicznie
grajagce w gry komputerowe rzadziej niz osoby
nieuzaleznione od gier wykorzystuja adaptacyjne metody
radzenia sobie ze stresem, natomiast cze$ciej radza sobie
z trudnos$ciami poprzez korzystanie medidw, tj. ogladanie
telewizji lub korzystanie z komputera i Internetu. Griisser
i wsp. [13] wskazujg, ze gry komputerowe stanowia
nieadaptacyjna forme radzenia sobie ze stresem i daja
mozliwo$¢ ucieczki przed zranieniem.

Otrzymane w pracy wyniki $ci$le koresponduja z
opinig badaczy [46,47,48], ktérzy pisza o wystepowaniu
- czesciej

u miodziezy patologicznie grajacej w

gry komputerowe - mys$li samobdjczych, a takze
uzywania substancji psychoaktywnych. Ream i wsp.
[49]
lub ,konkurencyjnego”,
gry podczas

psychoaktywnych. = Motywacja  do

stosuja pojecie tzw. ,uzywania rdéwnolegtego”
ktére polega na graniu w
internetowe zazywania  substancji
przyjmowania
substancji
gry

emocji,

psychoaktywnych  podczas grania w

internetowe jest: regulowanie negatywnych

zwiekszenie
ery,
skutkéw gry za pomoca substancji

juz doznawanego pozytywnego

doswiadczenia z niwelowanie nieprzyjemnych
emocjonalnych
psychoaktywnych lub tez odwrotnie [49].

W  poszukiwaniu etiologii uzaleznienia od gier
internetowych, szczegélng uwage zwracaja wyniki
opisane przez Wan i Chiou [50] oraz Bostan i Kaplancali
[51], ktérzy doktadnie analizowali motywacje graczy
do grania w rézne gry internetowe. Wan i Chiou
[50]

motywujacych do grania w gry: potrzebe rozrywki,

wymieniaja kilka grup potrzeb emocjonalnych

radzenia sobie z samotno$cig, poczuciem izolacji,
potrzebe roztadowania ztosci, ucieczki od rzeczywistosci,
zdobywania przyjacioét, afiliacji, zdobywania osiagnie¢, a
takze potrzebe wtadzy i poczucia wyzszosci. Wedtug tych
badaczy [50] gry moga by¢ wykorzystywane przez graczy
jako sposéb emocjonalnego radzenia sobie ze stresem.
Bostan i Kaplancali [51] uwazaja, ze gry zaspokajaja
réwniez potrzeby: uznania, ekshibicjonizmu, seksu,
agresji, dominacji. Chumbley i Griffiths [12], Griisser
i wsp. [52] oraz Wan i Chiou [50] podkre$laja, ze gry

komputerowe stanowiag dla mtodych ludzi alternatywny

Swiat, dzieki

sobie z negatywnymi emocjami, zredukowania napiecia

ktéremu maja mozliwo$¢: poradzenia
wewnetrznego, ucieczki od realnego $wiata, a przede
wszystkim zaspokojenia wielu potrzeb emocjonalnych.
Brak zaspokojenia tych potrzeb w rodzinie, w relacjach z
réwies$nikami, nieumiejetno$¢ konstruktywnego radzenia
sobie ze stresem, negatywnymi emocjami, brak zdolnosci
wyrazania agresji w sposéb akceptowany spotecznie,
negatywny obraz siebie moga - jak sugeruja badania
- stanowié

istotne czynniki sprzyjajace rozwojowi

uzaleznienia od gier internetowych u mtodziezy.

Whioski

1. Osoby uzaleznione od gier w stopniu ciezkim,
znaczaco cze$ciej niz osoby uzaleznione w stopniu
umiarkowanym, tagodnym i nieuzaleznione od gier
internetowych stosujg emocjonalne i ucieczkowe

strategie radzenia sobie ze stresem, reaguja
autoagresja, agresja przeniesiona i fizyczna.
W  poréwnaniu z osobami nieuzaleznionymi

od gier maja bardziej negatywng samoocene,

charakteryzuje  je  wieksza  impulsywno$¢,

konfliktowos¢, trudnosci przystosowawcze,
wrogos¢, egocentryzm, a mniejsza odpowiedzialnos¢
i autonomia.

2. Mtodziez uzalezniong w stopniu umiarkowanym
w poréownaniu do os6b nieuzaleznionych od gier
internetowych charakteryzuje wieksza tendencja
do ponizania innych oraz agresja stowna, fizyczna i
posrednia.

3. Mtodziez uzalezniona w stopniu tagodnym od
gier internetowych istotnie cze$ciej niz mlodziez
nieuzalezniona od gier w sytuacji stresu stosuje
Srodki

autoagresywne oraz reaguje agresjg przeniesiong.

psychoaktywne, przejawia zachowania
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