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Streszczenie

W artykule opisano wtasciwosci psychometryczne Kwestionariusza do Badania Uzaleznienia od Gier Internetowych KBUGI. Pier-
wotng wersjg KBUGI, sktadajaca sie ze 130 iteméw przebadano grupe 576 mtodziezy w wieku od 16 do 19 roku zycia, mieszkajaca na
terenie wojewddztwa lubelskiego. Na postawie analizy czynnikowej wyodrebniono cztery czynniki (skale): (1) Strata, (2) Rozrywka
i poszukiwanie nowych bodZcéw, (3) Kompensacja i ucieczka, (4) Przemoc i dominacja. Odrzucono itemy o najnizszych tadunkach czynni-
kowych oraz o najnizszych wskaznikach swoisto$ci czynnikowej. Wyodrebnione czynniki wyjasniaja w sumie 54% wariancji. Ostateczna
wersja kwestionariusza KBUGI sktada sie z 74 pytan. Wspotczynniki rzetelnosci dla poszczegdlnych czynnikéw sa wysokie i wynosza: dla
czynnika - Strata alfa Cronbacha=0,98; dla czynnika - Rozrywka i poszukiwanie nowych bodzcéw alfa Cronbacha=0,93, dla czynnika -
Kompensacja i ucieczka alfa Cronbacha=0,89, dla czynnika - Przemoc i dominacja alfa Cronbacha=0,83. Wspétczynnik rzetelnosci dla wyni-
ku ogdlnego KBUGI wynosi 0,97. Kwestionariusz KBUGI stanowi rzetelne, posiadajace dobre wiasciwosci psychometryczne narzedzie,
stuzace do badania réznych wymiaréw uzaleznienia od gier internetowych.

Stowa kluczowe: kwestionariusz, uzaleznienie od gier internetowych

Abstract

This article describes the psychometric properties of the Online Gaming Addiction Questionnaire (KBGUI). An original version of
KBUGI, consisting of 130 items, was used to survey a group of 576 adolescents aged 16 to 19 years, inhabitants of the Lublin Province.
On the basis of factor analysis, four factors (scales) were identified: (1) Loss, (2) Entertainment and search for new stimuli, (3) Compen-
sation and escape, (4) Violence and domination. Items with the lowest factor loadings and the lowest factor specificity indexes were reject-
ed. The factors identified explained 54% of the total variance. The final version of the KBGUI questionnaire consisted of 74 questions.
The coefficients of reliability for the individual scales were high: Cronbach’s alpha = 0.98 for Loss, Cronbach’s alpha = 0.93 for Entertain-
ment and search for new stimuli, Cronbach’s alpha = 0.89 for Compensation and escape, and Cronbach’s alpha = 0.83 for Violence and
domination. The reliability coefficient for the global KBUGI score was 0.97. The KBUGI questionnaire is a reliable instrument with good
psychometric properties which can be used to asses different dimensions of addiction to Internet games.
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Wstep

Obecnie gry sg bardzo popularng forma rozrywki
i spedzania wolnego czasu zaréwno dla dzieci jak
i mlodziezy. Badania Potembskiej [1] wskazuja, ze juz 51 6
letnie dzieci graja w gry komputerowe zawierajace prze-
moc. Johansson i Goétestam [2] informujg, Ze okoto 63%
adolescentéw w wieku od 12 do 18 roku zycia regularnie gra
w gry komputerowe, a 2,7% z nich mozna zakwalifikowa¢ do
grupy osob grajacych w gry patologicznie. Badacze ci [2]
ujawnili ponadto, ze 9,8% graczy (14,5 % chtopcéw i 5%
dziewczat) znajduje sie w grupie zagrozonej uzaleZnie-
niem od gier. Gentile [3] uwaza, Ze 8,5% mitodziezy speia
kryteria patologicznego grania w gry. Rehbein i wsp. [4]
wykazali, ze w Niemczech 1,7% mtodziezy jest uzaleznio-
nych od gier komputerowych, a 2,8% mozna zaliczy¢ do
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grupy oso6b zagrozonych tym uzaleznieniem. Zaburzenie
zwigzane z uzaleznieniem od gier komputerowych doty-
czy czesciej chtopcoéw niz dziewczat. Zdaniem autoréw [4]
4,7% chtopcéw gra w gry w sposéb ryzykowny, a 3%
graczy spetnia kryteria uzaleznienia, natomiast w grupie
dziewczat u 0,5% mozna rozpoznac zagrozenie, a u 0,3%
uzaleznienie od gier komputerowych. Najnowsze badania [5]
uwzgledniajace kryteria zaburzenia zwigzanego z uzalez-
nieniem od gier internetowych (IGD - Internet Gaming
Disorder) wedlug DSM-5 [6] prowadzone w réznych kra-
jach europejskich, w tym w Polsce, wskazuja, Ze kryteria
IGD spetnia 5,1% mtodziezy.

Zdaniem badaczy [7,8,9,10] do czynnikdéw sprzyjaja-
cych uzaleznieniu od Internetu, w tym uzaleznieniu od
gier online, jest mozliwo$¢ zaspokajania w sieci potrzeb
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emocjonalnych, ktérych uzytkownik nie potrafi zaspokoi¢

w $wiecie realnym. Kim i wsp. [7] wykazali, ze 44,3%

mtodziezy gra w gry komputerowe, gdyzZ ma w nich mozli-

wos¢ stworzenia interaktywnej postaci - ktérej moze nadac
pozadane przez siebie cechy dotyczace réwniez pici, wygladu
zewnetrznego. Gry komputerowe - zwlaszcza typu MMORPGs

(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games), wedtug

Wan i Chiou [11], pozwalaja zaspokoi¢ réwniez potrzebe

wiladzy, gdyz umozliwiajg, poprzez stworzong przez uzyt-

kownika postaé, doswiadcza¢ poczucia kontroli i wtadzy nad
wirtualnymi poddanymi. Badania Hellstrom i wsp. [12] oraz

Kneer i Glock [13] ujawnity, Ze mlodziez wykorzystuje gry do

ucieczki przed codziennymi problemami. Horzum [14] wska-

Zuje, Ze osoby grajace w gry komputerowe kompensujg brak

sukceséw w Zyciu realnym sukcesami osigganymi w grze

komputerowej. Wedtug Chiu i wsp.[15] oraz Fang i Zhao [16]

poszukiwanie wrazen i nuda 1acza sie z graniem w gry kom-

puterowe przez mtodziez.

Slater [17] oraz Przybylski i wsp. [18] uwazajg, ze
agresja rozumiana jako cecha osobowosci, predysponuje
do grania w pelne przemocy gry komputerowe, a brutalna
ich tre$¢ sprzyja umacnianiu sie agresywnych tendencji.
Wysoki poziom agresji i niska samokontrola stanowiag -
zdaniem Kim i wsp. [7] czynnik ryzyka rozwoju uzaleznie-
nia od internetowych gier komputerowych.

W 2013r. Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne
zamie$cito kryteria diagnostyczne zaburzenia zwigzanego
z uzaleznieniem od gier internetowych (IGD - Internet Ga-
ming Disorder) w Sekcji Il najnowszej klasyfikacji DSM-5 [6].
Kryteria IGD wedtug DSM-5 sg nastepujace [6]:

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. Diagnozowane jest w sytuacji
wystepowania 5 (lub wiecej) nizej wymienionych kryte-
riéw na przestrzeni 12 miesiecy:

1. Uporczywe poswiecanie uwagi grom internetowym.
(Dana osoba mysli o poprzednich grach i oczekuje ko-
lejnej gry; gry internetowe staja sie dominujaca czyn-
noscia zycia codziennego).

Uwaga: Zaburzenie to jest odrebnym zaburzeniem niz

hazard internetowy, ktéry zostal omdéwiony pod hastem

zaburzenie zwigzane z hazardem internetowym.

2. Symptomy wycofania, gdy dana osoba jest pozbawio-
na mozliwosci korzystania z gier internetowych.
(Symptomy te zazwyczaj obejmuja drazliwosé, niepo-
kéj lub smutek ale nie wystepuja fizyczne oznaki wy-
cofania farmakologicznego).

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

4. Nieskuteczne préby kontrolowania udziatu w grach

internetowych.
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5. Utrata zainteresowania poprzednimi pasjami i roz-
rywka w wyniku udzialu w grach internetowych lub
za ich wyjatkiem.

6. Utrzymujace sie nadmierne korzystanie z gier interne-
towych pomimo $wiadomosci probleméw psychospo-
tecznych z tym zwigzanych.

7. Oszukiwanie cztonkéw rodziny, terapeutéw lub in-
nych oséb, co do ilo$ci czasu spedzanego na uprawia-
nie gier internetowych.

8. Korzystanie z gier internetowych w celu ucieczki lub
poprawy ztego nastroju (np. poczucia beznadziejnosci,
winy, niepokoju).

9. negatywny wplyw lub utrata istotnych wiezi, pracy
mozliwosci edukacyjnych lub zwigzanych z zawodem
w zwigzku z udziatem w grach internetowych.

Uwaga: Zaburzenie to obejmuje jedynie niehazardowe
gry internetowe. Ponadto, nie uwzglednia ono stron
pornograficznych.

Nie jest uwzglednione korzystanie z Internetu w celach

zwigzanych z uprawianym zawodem lub w biznesie. Za-

burzenie polegajace na uzaleznieniu od gier komputero-
wych moze by¢ tagodne, umiarkowane lub powazne,

w zalezno$ci od stopnia zakt6cenia normalnych czynnosci.

U os6b, u ktoérych wystepuja mniej powazne objawy uza-

leznienia od gier internetowych moze wystepowa¢ mniej

objawéw i mniejsze zakldcenia w zyciu. Osoby, u ktérych
wystepuja powazne zaburzenia zwigzane z uzaleznieniem
od gier komputerowych spedzaja wiecej godzin przy
komputerze, co powoduje negatywne skutki w zakresie
relacji z innymi ludzmi, rozwoju kariery czy mozliwosci
edukacyjnych [6].

Opis proby

Badaniami objeto 576 os6b w wieku od 16 do 19 ro-
ku zycia, w tym 326 dziewczat i 250 chtopcéw. Sredni
wiek badanej mtodziezy wynosit 17 lat. Wszyscy badani
byli uczniami lubelskiego liceum. Ze wsi pochodzito 58%

badanych, a z miasta 42%.

Metody badawcze

Pierwotna wersja kwestionariusza sktadata sie
z 130 itemdéw opisujacych objawy uzaleznienia od gier
internetowych, okreslone na podstawie kryteriéw zabu-
rzenia zwigzanego z uzaleznieniem od gier internetowych,
opisanych w DSM-5 [7]. Badani mieli mozliwos$¢ udziela-
nia na nie nastepujacych odpowiedzi: ,nigdy”, ,rzadko”,
,czasem”, ,czesto”, ,zawsze”, za ktére otrzymywali odpo-
wiednio: 0, 1, 2, 3 lub 4 punkty. Pierwotng wersja kwe-
stionariusza przebadano 576 osdb. Obliczono S$rednie
warto$ci dla kazdego itemu oraz wyniki maksymalne
i minimalne. Nastepnie dokonano przesiewu pytan i od-
rzucono itemy o stabej wariancji oraz duzej sko$nosci.
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Dalsze analizy zmierzaty do ustalenia wymiaréw
uzaleznienia od gier internetowych. W tym celu zastoso-
wano analize gtéwnych sktadowych. Wyznacznik macie-
rzy korelacji dla wszystkich iteméw wynosit = 3,378E-55.
Testy Kaisera-Mayera-Olkina: miara KMO adekwatno$ci dobo-
ru proby byta réwna 0,963, a Test sferycznosci Bartletta byt
bardzo istotny (chi-kwadrat=66579,78; df=8385; p<0,0001).

Za optymalne uznano rozwiagzanie 4-czynnikowe
z uwagi na: ksztatt krzywej osypiska (rys.1) oraz interpre-
towalno$¢ czynnikow.

Odrzucono itemy o najnizszych tadunkach czynni-
kowych oraz o najnizszych wskaznikach swoistosci czyn-
nikowej. Nastepnie zweryfikowano strukture czynnikowa
74 wybranych itemdw, ponownie obliczajac analize gtow-
nych sktadowych (tab.1).

Optymalnym okazato sie rozwigzanie 4-czynnikowe
z uwagi na punkt zatamania krzywej osypiska, co po-
twierdzito stabilno$¢ czteroczynnikowej struktury, ktéra
wyjasnita 54% wariancji.

Tabela 1 zawiera szczegbtowe informacje na temat ta-
dunkéw czynnikowych poszczegélnych pytan tworzacych
ostateczng wersje kwestionariusza KBUGI, ich swoisto$ci
czynnikowej, $rednich oraz odchylen standardowych. Swo-
isto$¢ czynnikowa jest réznica pomiedzy kwadratem wspoét-
czynnika korelacji i-tej pozycji z danym czynnikiem, a suma
kwadratéw danej pozycji z pozostatymi czynnikami i stanowi
wskaznik wytacznosci skorelowania danego itemu z danym
czynnikiem, na tle korelacji z innymi czynnikami.

Pierwszy czynnik, ktérego udzial w wyjasnieniu wa-
riancji wynosi 26% zostat nazwany Strata. Na tres$¢ psy-
chologiczng tego czynnika skiada ograniczanie czasu
spedzanego z rodzing, przyjaciétmi, czasu ktéry, miat by¢
przeznaczony na nauke, prace, sport, positek na rzecz
grania w gry online, podejmowanie nieudanych proéb
ograniczenia czasu po$wiecanego na granie w gry, wy-

Rys.1.Wykres osypiska

stepowanie statej potrzeby zwiekszania czestotliwosci
i dtugo$ci czasu poswiecanego na granie, problemy
z nauka w szkole spowodowane graniem w gry, a takze
oktamywanie rodziny co do czasu zwigzanego z graniem,
odczuwanie niepokoju, w sytuacji braku dostepu do gier
online oraz zadluzanie sie i kradzieze pieniedzy w celu
dokonania zakupu gier online.

Drugi czynnik wyjasnit 13% wariancji i otrzymat na-
zwe - Rozrywka i poszukiwanie nowych bodzcéw.
Na jego znaczenie psychologiczne sktada sie doswiadcza-
nie dzieki graniu w gry online rado$ci, przyjemnosci,
likwidowanie nudy, poprawienie sobie nastroju, podnie-
sienie poziomu adrenaliny, granie jest okazja do rywaliza-
cji i doswiadczania nowych wrazen.

Trzeci czynnik, ktdrego udziat w wyjasnieniu wariancji
wynosit 9% zostat nazwany - Kompensacja i ucieczka.
Na jego znaczenie psychologiczne sktadajg sie zachowania
wskazujgce na traktowanie gier online jako sposobu ucieczki
od probleméw, konfliktéw, samotnosci, a takze przekonanie,
ze tylko podczas grania w gry jest sie osoba wazng, kompe-
tentna, radzaca sobie ze wszystkimi zadaniami, lepszym
isilniejszym cztowiekiem niz w rzeczywistosci.

Czwarty czynnik wyjasnit 6% wariangji i otrzymat na-
zwe - Przemoc i dominacja. Na jego znaczenie psycholo-
giczne skladajg sie zachowania agresywne, nacechowane
przemocy i dazeniem do uzyskania wtadzy, doswiadczane
i realizowane podczas grania. Osoba wybiera gry, w ktore
grajac zabija wrogdéw, postuguje sie réznymi rodzajami broni,
famie zasady ruchu drogowego, taranuje przeszkody.

Warto$ci Srednie oraz odchylenia standardowe dla
poszczegdlnych skal KBUGI przedstawiono w tabeli 2.

W tabelach 3-6 przedstawiono $rednie, odchylenia
standardowe, wspo6tczynniki rzetelno$ci wewnetrznej alfa
Cronbacha dla skal KBUGI oraz dla poszczegdlnych ite-
moéw tworzacych dang skale kwestionariusza.

60

Wykres wartosci wlasnych

55
50
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Numer warto$ci wlasnej

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
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Tab. 1. Struktura czynnikowa ostatecznej wersji Kwestionariusza KBUGI

Ladunki czynnikowe

Swoisto$¢ czynnikowa

Itemy 1 |2 3[4 1[2]3]a4
1. Mam dtugi wsréd kolegéw z powodu grania w gry 0,82 | 006 | 007]| 012 | 0,64 | -0,69 | -0,68 | -0,66
2. Pozyczatem pienigdze od kolegéw, aby je wyda¢ na granie 0,82 | 008| 007 | 012| 0,64 | -0,68 | -0,68 | -0,66
3. Przeznaczylem na gry pieniadze, ktére rodzice dali mi na inny cel 0,80 | 009 | 017 | 0,11 | 0,59 | -0,67 | -0,63 | -0,66
4, Urzadzatem rodzicom awantury, gdy nie chcieli mi da¢ pieniedzy na nowa gre 0,81 | 005| 027 | 017 | 0,56 | -0,75 | -0,62 | -0,70
5. Oktamywatem rodzicéw/dziadkéw, by uzyskac pienigdze na gry 0,80 | 006| 020| 019| 0,56 | -0,71 | -0,64 | -0,65
6. Kupuje gry w tajemnicy przed rodzicami 0,77 | 006 | 019 | 014 | 0,54 | -0,64 | -0,58 | -0,61
7. Ukradtem pieniadze, zeby kupi¢ sobie gre 0,77 | 004 | 022 | 007 | 0,53 | -064 | -0,55 | -0,63
8.  Rezygnuje ze spotkan z kolegami na rzecz grania w gry 0,77 | 020 | 017 | 0,16 | 0,49 | -0,60 | -0,62 | -0,63
9. Gram, bo tylko dzieki temu mam prawdziwych przyjaci6t 0,69 | 015| 0,08 | 0,02 | 0,45 | -046 | -0,50 | -0,51
10. Prébowatem bezskutecznie ograniczy¢ czas spedzany na graniu 0,70 | 026 | 005 | 005 | 042 | -043 | -0,56 | -0,56
11. Potrzebuje zwiekszy¢ czestotliwo$¢ grania w gry komputerowe 0,72 | 015 | 029 | 008 | 0,40 | -058 | -046 | -0,61
12. Odczuwam potrzebe zwiekszania czasu i czestotliwos$ci grania 067 | 023| 011 | 011| 0,37 | -042 | -0,50 | -0,50
13. Dzigki graniu zdobywam pienigdze 0,68 | 024 | 003| 019]| 0,37 | -044 | -0,55 | -0,48
14. Ograniczam kontakty z rodzing, na rzecz czasu po$wieconego na granie 0,71 | 020 | 027 | 021] 0,35 -059 | -0,52 | -0,58
15. Gry komputerowe to mdj najlepszy przyjaciel 0,67 | 013 | 030 0,10]| 0,34 | -054 | -0,39 | -0,55
16. Zapominatem o positkach, gdyz tak bardzo pochtanial mnie wirtualny swiat 066 | 021| 019| 017 | 0,33 | -046 | -047 | -0,49
17. Kupuje nowe gry nawet, gdy przekracza to mdj budzet 0,64 | 005| 027| 012 | 0,32 | -0,50 | -0,36 | -0,48
18. Miatem problemy w szkole z powodu ilo$ci czasu spedzanego na graniu 0,70 | 014 | 035 | 018 0,32 | -0,63 | -0,42 | -0,60
19. Tylko dzieki grom realizuje swoje marzenia 0,66 | 017 | 032] 0,09 ]| 0,30 | -052 | -0,37 | -0,56
20. Gram korzystajac z dostepu do sieci przez telefon komérkowy. 0,64 | 023 | 005| 026 0,29 | -043 | -0,53 | -0,40
21. Gram w Kkazdej wolnej chwili 0,62 | 021] 022]| 010 0,28 -041 | -0,39 | -0,47
22. Gram na przerwie w szkole 0,60 | 018 | 013 | 018 | 0,27 | -037 | -0,40 | -0,37
23. W nagrode kupuje sobie gry komputerowe 0,58 | 024 | 013 -002]| 0,26 | -030 | -0,38 | -0,41
24. Gry to moja jedyna rozrywka 0,63 | 020 | 032] 009 | 0,24 | -046 | -0,34 | -0,53
25. Odmawiatem spotkania sie z kolegami na rzecz czasu spedzanego na graniu 0,63 | 018 | 031 | 0,19 0,23 | -0,50 | -0,37 | -0,49
26. Odczuwam niepokdj, gdy nie moge grac 0,62 | 010| 038 | 006 | 0,23 -053 | -0,25 | -0,54
27. Podejmowatem nieudane préby ograniczenia czasu po$wieconego na granie 0,59 | 033 | 015| 0,05]| 0,21 | -0,27 | -044 | -0,48
28. Niecierpliwie czekam az znowu bede mogt gra¢ 0,64 | 029 033| 008/ 0,21 | -0,43 | -0,39 | -0,59
29. Dzien bez grania w gry jest dniem straconym 0,66 | 010 | 045| 011 | 0,20 | -0,64 | -0,25 | -0,64
30. Gram, bo jestem samotny 0,58 | 027 022] 010 0,20 | -0,32 | -0,37 | -0,44
31. Tylko gdy gram w gry jestem szcze$liwy i spokojny 0,58 | 025| 029 004]| 0,19 -036 | -0,32 | -0,49
32. Wyktdécam sie z rodzicami by przedtuzy¢ czas spedzany na graniu 0,58 | 017 | 030 | 021 | 0,17 | -044 | -032 | -0,41
33. Gram na lekcji w szkole 0,54 | 0,15| 0,13 | 0,31 | 0,45 | -0,38 | -0,39 | -0,23
34. Wydaje sporo pieniedzy na gry i czasopisma komputerowe 0,52 | 025| 0,29 -003]| 0,43 | -0,29 | -0,25 | -0,42
35. Gram w kazdej wolnej chwili 0,53 | 035]| 010| 019 | 0,11 | -0,20 | -043 | -0,38
36. Rezygnuje ze sportu narzecz grania w gry 0,55| 034 021] 022] 0,09 -0,28 | -043 | -0,42
37. Gdy jednego dnia nie pdjdzie mi w grze- na drugi dzien staram sie to nadrobic¢ 0,54 | 038| 021| 014 | 0,08 -021 | -041 | -0,46
38. Ograniczam kontakty z kolegami, aby dtuzej gra¢ 0,58 | 020 | 046 | 0,09 | 0,08 -052 | -0,18 | -0,58
39. Ukrywam przed rodzicami ile naprawde czasu spedzam na graniu 048 | 024 | 032 007 ] 0,07 | -028-0,19 | -0,38
40. Odczuwam przyjemnosc¢ i spokdj, gdy gram w gry komputerowe 0,15| 0,74 | 0,14 | 011 | -056 | 0,49 | -0,56 | -0,58
41. Uwazam, Ze gry sa wspanialym sposobem na poprawienie sobie nastroju 0,10 | 0,72 | 0,18 | 0,13 | -0,56 | 0,46 | -0,52 | -0,55
42. Uwazam, Ze granie w gry likwiduje nude 0,08 | 0,70 | 005| 0,16 | -051| 0,45 | -0,52 | -0,47
43. Granie w gry komputerowe uspokaja mnie 0,16 | 0,73 | 0,23 | 0,07 | -0,56 | 0,45 | -0,51 | -0,60
44. Gram dla rozrywki 0,00 | 0,66 | -0,12 | 0,20 | -049 | 0,39 | -0,46 | -0,41
45. Granie zabja nude 0,19 [ 0,66 | -012 | 0,16 | -0,44 | 0,36 | -0,48 | -0,46
46. Grajac w gry odczuwam rado$¢ i ekscytacje 0,20 | 0,68 | 024 | 005]| -049| 0,36 | -045 | -0,56
47. Jestem poirytowany, gdy kto$ przeszkadza mi, gdy gram 020] 0,63 | 018]| 023 -044 | 0,27 | -045 | -0,41
48. Gram w gry, gdyz lubie gdy co$ dzieje 0,29 | 0,65 -0,02 | 0,29 | -042| 0,25 | -059 | -0,42
49. Uwielbiam rywalizacje w grze 0,12 | 0,63 | 0,01 | 039 | -053 | 0,24 | -0,56 | -0,27
50. Spedzam na graniu wiecej czasu niz planowatem 0,11 | 0,57 | 028 | 008 |-039| 0,23 | -027 | -0,40
51. Gram, bo to podnosi mi poziom "adrenaliny” 0,16 | 054 | 016 | 022 | -034| 0,19 | -0,34 | -0,30
52. Odczuwam silng potrzebe codziennego grania w gry komputerowe 021] 053] 022| 007 -029]| 018 | -028 | -0,37
53. Gry pozwalaja mi poradzi¢ sobie ze zto$cig 0,26 | 0,54 | 018 | 0,17 | -028 | 0,16 | -0,35 | -0,36
54. Granie pozwala mi zaspokoi¢ potrzebe rywalizacji 027] 057 025] 019 -035| 0,15 | -0,37 | -0,43
55. Gram cze$ciej i dtuzej niz planowatem 0,26 | 0,54 | 030]| 0,09 |-032| 03| -0,28 | -0,43
56. Gram dotad, az osiagne okreslony poziom. 031 | 054 | 009| 031|-030| 0,09 | -048 | -0,30
57. Tylko podczas grania jestem dla kogo$ wazny 035 003] 068]| 007 -035]-059]| 0,34 -0,58
58. Gry dajg mozliwos¢ ucieczki przed konfliktami w rodzinie 0,13] 016 | 0,56 | 0,13 | -034|-032 | 0,25 -0,34
59. Odczuwam lek gdy nie moge gra¢ w gry 029 | 001 057 010 -026|-042 | 0,23 | -0,40
60. Bez kontaktow ktére mam w Internecie, poprzez gry komputerowe bytbym samotny 028 | 0,10 | 0,55| 0,15 -026|-039 | 0,19 | -0,37
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Ttemy Ladunki czynnikowe Swoisto$¢ czynnikowa
1 2 1 2 1 2 1 2

61. Gry sa dla mnie ucieczka od probleméw codziennego zycia 0,37 | 027 | 0,61 007 | -031]|-044 | 0,15 -0,58
62. Reaguje ztoscig, gdy kto$ zabrania mi korzysta¢ z gier komputerowych 0,30 | 032 | 0,52 | 008 |-029]|-027 | 0,07 -0,46
63. Tylko podczas grania czuje sie silnym cztowiekiem 042 | 019] 0,52 | 0,07 | -0,14 | -0,42 | 0,06 | -0,48
64.  Tylko podczas grania czuje sie kim$ kompetentnym, radzacym sobie z wszystkimi zadaniami 038| 022] 0,53 0,17 | -0,22 | -041 | 0,06 | -0,45
65. Podczas gry czuje sie lepszym, innym cztowiekiem, niz w rzeczywisto$ci 037 | 030] 054 | 012 | -026|-036| 0,05 -0,51
66. Granie w gry jest ucieczka od nieudanego zycia osobistego 041] 025| 0,53 | 005 | -0,17 | -039 | 0,05 | -0,50
67. Podczas grania w komputerowe wyscigi samochodowe najwieksza rado$¢ sprawia

mi tamanie przepiséw drogowych 018 | 024 | 0,06 | 0,64 | -044 | -039 | -050 | 0,32
68.  Atrakcyjne sa dla mnie w komputerowych wyscigach samochodowych poscigi policyjne 0,15| 029 | 007 | 0,64 | -048|-036 | -052 | 0,30
69. Grajac w komputerowe gry samochodowe moge innych taranowac 0,20 | 033 | 009] 061 -045]|-030 | -051 | 0,21
70. Gdy gram w agresywne gry niczego sie nie boje 023| 032]| 026 0,61 -049|-039 | -045 | 0,15
71. Lubie gra¢ w gry, gdyz moge wybra¢ spos6b zabijania 020] 039 031] 062 -059]|-037|-048| 0,10
72. Lubie gry, gdyz moge wybieraé rézne rodzaje broni 0,21 | 046 | 022 | 0,61 | -058 | -0,25 | -0,57 | 0,07
73. Lubie gry komputerowe, w ktérych zabijam wrogéw 0,12 | 052 | 007 | 0,59 | -0,61 | -0,10 | -0,63 | 0,06
74. W grach najbardziej lubie wtadze 029 | 035]| 0,16 | 0,50 | -0,32 | -0,24 | -0,43 | 0,02
War.wyj. 19,19 | 994 | 638 | 4,49
Udziat 026 | 0,13 | 0,09 | 0,06

Tab.2. Wartosci $rednie oraz odchylenia standardowe dla skal kwestionariusza KBUGI

Skale KBUGI N waznych M Min Max SD

Strata 576 0,23 0 3,33 0,48
Rozrywka i poszukiwanie nowych bodZcéw 576 0,81 0 3,41 0,75
Kompensacja i ucieczka 576 0,28 0 3,5 0,50
Przemoc i dominacja 576 0,57 0 4 0,82

Tab.3. Wyniki $rednie, odchylenia standardowe oraz wspoétczynniki rzetelnosci alfa Cronbacha dla catej skali oraz dla
poszczegdlnych iteméw tworzacych skale nazwang -Strata

Sred=9,13; Odch.st=18,78 Sred.gdy | War.gdy | OdSt.gdy | Poz-Cat. | Alfa gdy
Alfa Cronbacha: 0,98; Srednia kor. miedzy poz.: 0,52 usuniete | usuniete | usuniete | Korel. | usunieta
Wydaje sporo pienigdzy na gry i czasopisma komputerowe 8,90 337,70 18,38 0,60 0,98
Tylko dzigki grom realizuje swoje marzenia 8,92 335,40 18,31 0,73 0,97
Odczuwam niepokdj, gdy nie moge grac 8,95 336,79 18,35 0,70 0,97
Gry komputerowe to méj najlepszy przyjaciel 8,94 336,19 18,34 0,73 0,97
Kupuje nowe gry nawet, gdy przekracza to méj budzet 8,96 337,53 18,37 0,68 0,97
Ograniczam kontakty z kolegami, aby dtuzej gra¢ 8,91 336,18 18,34 0,73 0,97
Dzien bez grania w gry jest dniem straconym 8,91 332,48 18,23 0,76 0,97
W nagrode kupuje sobie gry komputerowe 8,96 340,43 18,45 0,60 0,98
Odmawiatem spotkania sie z kolegami na rzecz czasu spedzanego na graniu 8,91 335,72 18,32 0,74 0,97
Wyktécam sig z rodzicami by przedtuzy¢ czas spedzany na graniu 8,87 334,69 18,29 0,69 0,97
Gry to moja jedyna rozrywka 8,89 334,36 18,29 0,72 0,97
Niecierpliwie czekam az znowu bede mégt gra¢ 8,85 332,48 18,23 0,75 0,97
Podejmowatem nieudane préby ograniczenia czasu poswigconego na granie 8,86 335,07 18,30 0,66 0,98
Miatem problemy w szkole z powodu ilo$ci czasu spedzanego na graniu 8,86 332,12 18,22 0,80 0,97
Potrzebuje zwigkszy¢ czestotliwo$¢ grania w gry komputerowe 8,91 334,53 18,29 0,77 0,97
Odczuwam potrzebe zwiekszania czasu i czestotliwosci grania 8,90 335,10 18,31 0,70 0,97
Zapominatem o positkach, gdyz tak bardzo pochtanial mnie wirtualny $wiat 8,85 333,46 18,26 0,72 0,97
Prébowatem bezskutecznie ograniczy¢ czas spedzany na graniu 8,86 332,73 18,24 0,70 0,97
Gram w kazdej wolnej chwili 8,76 333,00 18,25 0,62 0,98
Rezygnuje ze sportu na rzecz grania w gry 8,81 332,72 18,24 0,67 0,98
Rezygnuje ze spotkan z kolegami na rzecz grania w gry 8,92 333,40 18,26 0,81 0,97
Mam dtugi wsréd kolegéw z powodu grania w gry 8,97 335,32 18,31 0,77 0,97
Pozyczatem pieniagdze od kolegéw, aby je wydac na granie 8,96 334,32 18,28 0,77 0,97
Oktamywatem rodzicéw/dziadkéw, by uzyska¢ pienigdze na gry 8,93 332,99 18,25 0,81 0,97
Urzadzatem rodzicom awantury, gdy nie chcieli mi da¢ pienigdzy na nowa gre 8,92 330,96 18,19 0,83 0,97
Gram na lekcji w szkole 8,81 334,09 18,28 0,60 0,98
Ograniczam kontakty z rodzing, na rzecz czasu po$wieconego na granie 8,88 331,26 18,20 0,80 0,97
Gram na przerwie w szkole 8,85 335,31 18,31 0,63 0,98
Gram w kazdej wolnej chwili 8,87 334,59 18,29 0,69 0,97
Kupuje gry w tajemnicy przed rodzicami 8,95 334,42 18,29 0,77 0,97
Ukradtem pienigdze, zeby kupi¢ sobie gre 8,98 336,06 18,33 0,76 0,97
Przeznaczytem na gry pieniadze, ktére rodzice dali mi na inny cel 8,97 336,14 18,33 0,79 0,97

Curr Probl Psychiatry 2014; 15(3): 135-143



140 E.Potembska, B. Pawtowska

c.d. Tab.3. Wyniki $rednie, odchylenia standardowe oraz wspo6tczynniki rzetelnosci alfa Cronbacha dla catej skali oraz dla
poszczegdlnych iteméw tworzacych skale nazwang -Strata

Sred.gdy | War.gdy | OdSt.gdy | Poz-Cat. | Alfa gdy

usuniete | usuniete | usuniete | Korel. | usunieta
Gdy jednego dnia nie péjdzie mi w grze- na drugi dzien staram sie to nadrobi¢ 8,78 332,25 18,23 0,66 0,98
Gram korzystajac z dostepu do sieci przez telefon komérkowy. 8,84 332,87 18,24 0,68 0,98
Gram, bo tylko dzigki temu mam prawdziwych przyjaciét 8,92 335,05 18,30 0,67 0,98
Dzieki graniu zdobywam pieniadze 8,83 331,46 18,21 0,69 0,97
Gram, bo jestem samotny 8,90 335,67 18,32 0,65 0,98
Ukrywam przed rodzicami ile naprawde czasu spedzam na graniu 8,87 335,21 18,31 0,59 0,98
Tylko gdy gram w gry jestem szcze$liwy i spokojny 8,83 331,95 18,22 0,67 0,98

Tab.4. Wyniki $rednie, odchylenia standardowe oraz wspoétczynniki rzetelnosci alfa Cronbacha dla catej skali oraz dla
poszczegdlnych iteméw tworzacych skale - Rozrywka i poszukiwanie nowych bodzcow

Sred=13,74; Odch.st= 12,81 Sred.gdy | War.gdy | OdSt.gdy | Poz-Cat. | Alfa gdy
Alfa Cronbacha: 0,93; Srednia kor. miedzy poz.: 0,45 usuniete | usuniete | usuniete | Korel. | usunieta
Odczuwam silng potrzebe codziennego grania w gry komputerowe 13,01 150,05 12,25 0,53 0,93
Spedzam na graniu wiecej czasu niz planowatem 12,82 147,64 12,15 0,56 0,93
Uwazam, Ze gry sa wspaniatym sposobem na poprawienie sobie nastroju 12,69 142,36 11,93 0,71 0,92
Gram czesciej i dluzej niz planowatem 13,22 150,21 12,26 0,59 0,93
Odczuwam przyjemnosc i spokdj, gdy gram w gry komputerowe 12,94 143,90 12,00 0,72 0,92
Granie w gry komputerowe uspokaja mnie 12,94 143,56 11,98 0,72 0,92
Grajac w gry odczuwam rados¢ i ekscytacje 12,92 144,87 12,04 0,68 0,92
Uwazam, ze granie w gry likwiduje nude 12,64 142,76 11,95 0,66 0,93
Jestem poirytowany, gdy kto$ przeszkadza mi, gdy gram 13,20 147,19 12,13 0,66 0,93
Gry pozwalaja mi poradzi¢ sobie ze zto$cig 13,30 150,75 12,28 0,58 0,93
Gram dotad, az osiaggne okreslony poziom. 13,14 147,23 12,13 0,63 0,93
Uwielbiam rywalizacje w grze 12,90 142,36 11,93 0,68 0,92
Gram dla rozrywki 12,22 141,51 11,90 0,59 0,93
Granie zabija nude 12,63 143,24 11,97 0,64 0,93
Gram w gry, gdyz lubie gdy co$ dzieje 13,03 143,68 11,99 0,71 0,92
Gram, bo to podnosi mi poziom "adrenaliny” 13,12 148,33 12,18 0,58 0,93
Granie pozwala mi zaspokoi¢ potrzebe rywalizacji 13,18 147,35 12,14 0,65 0,93

Tab.5. Wyniki $rednie, odchylenia standardowe oraz wspotczynniki rzetelnosci alfa Cronbacha dla catej skali oraz dla
poszczegdlnych iteméw tworzacych skale - Kompensacja i ucieczka

Sred= 2,80; Odch.st= 5,00 Sred.gdy | War.gdy | OdSt.gdy | Poz-Cat. | Alfa gdy
Alfa Cronbacha: 0,89; Srednia kor. miedzy poz.: 0,44 usuniete | usuniete | usuniete | Korel. | usunieta
Odczuwam lek gdy nie moge gra¢ w gry 2,62 21,48 4,63 0,55 0,88
Gry dajg mozliwo$¢ ucieczki przed konfliktami w rodzinie 2,43 20,79 4,56 0,50 0,88
Bez kontaktow ktdre mam w Internecie, poprzez gry komputerowe bytbym samotny 2,53 20,70 4,55 0,58 0,88
Reaguje ztoscia, gdy kto$ zabrania mi korzystac z gier komputerowych 2,44 20,63 4,54 0,57 0,88
Tylko podczas grania jestem dla kogo$ wazny 2,57 20,23 4,50 0,68 0,87
Tylko podczas grania czuje sie kim$ kompetentnym, radzacym sobie z wszystkimi zadaniami 2,52 20,30 4,51 0,66 0,87
Gry sa dla mnie ucieczka od probleméw codziennego zycia 2,48 19,74 4,44 0,71 0,87
Podczas gry czuje sie lepszym, innym cztowiekiem, niz w rzeczywistosci 2,52 19,98 4,47 0,67 0,87
Tylko podczas grania czuje sie silnym cztowiekiem 2,53 20,45 4,52 0,66 0,87
Granie w gry jest ucieczkg od nieudanego zycia osobistego 2,52 20,17 4,49 0,62 0,87

Tab.6. Wyniki $rednie, odchylenia standardowe oraz wspoétczynniki rzetelnosci alfa Cronbacha dla catej skali oraz dla
poszczegdlnych itemoéw tworzacych skale - Przemoc i dominacja

Sred= 4,52; Odch.st= 6,55 Sred.gdy | War.gdy | OdStgdy | Poz-Cat. | Alfa gdy
Alfa Cronbacha: 0,89; Srednia kor. miedzy poz.: 0,52 usuniete | usuniete | usuniete | Korel. | usunieta
Lubie gry komputerowe, w ktérych zabijam wrogéow 3,83 31,88 5,65 0,70 0,87
Grajac w komputerowe gry samochodowe moge innych taranowaé 391 33,40 5,78 0,64 0,88
Lubie gra¢ w gry, gdyz moge wybrac sposéb zabijania 4,05 33,15 5,76 0,75 0,87
Gdy gram w agresywne gry niczego sie nie boje 4,05 33,60 5,80 0,69 0,88
W grach najbardziej lubie wtadze 4,08 35,12 5,93 0,62 0,88
Atrakcyjne sa dla mnie w komputerowych wyscigach samochodowych poscigi policyjne 3,90 33,63 5,80 0,62 0,88
Lubie gry, gdyz moge wybiera¢ rézne rodzaje broni 3,97 32,75 5,72 0,74 0,87
Podczas grania w komputerowe wyscigi samochodowe najwieksza rado$¢ sprawia mi

tamanie przepiséw drogowych 3,83 33,18 5,76 0,60 0,89
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Jak pokazuja powyzsze tabele, wspoétczynniki rzetel-
nosci dla poszczegélnych skal kwestionariusza sg dobre i
wahajg sie w granicach od 0,98 do 0,89. Wysoki okazat sie
rowniez wspoélczynnik rzetelnoSci wewnetrznej alfa
Cronbacha obliczony dla wyniku ogdlnego kwestionariu-
sza KBUGI, ktéry wynosi 0,97 ($rednia korelacja miedzy

pozycjami wynosi 0,32).

Podsumowanie

Na podstawie uzyskanych wynikéw mozna powie-
dzie¢, ze Kwestionariusz KBUGI stanowi rzetelne, posia-
dajace dobre witasciwosci psychometryczne narzedzie,
stuzace do badania réznych wymiaréw uzaleznienia od
gier internetowych.

Kwestionariusz ten bada zaréwno gtéwne kryteria
uzaleznienia od gier internetowych, wymienione w DSM-
5, jak i dodatkowe wymiary tego zaburzenia: traktowanie
gier jako sposobu realizacji potrzeby poszukiwania no-
wych bodZcow, budowania poczucia wiasnej wartosci i
ucieczki od probleméw, a takze forme zaspokojenia po-
trzeby dominacji, wtadzy i agres;ji.
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Zalacznik 1.
Kwestionariusz do Badania UzaleZnienia od Gier Internetowych (KBUGI) autorstwa E. Potembskiej i B Pawlowskiej
e g )
Lp. Twierdzenia 2 § § ‘;’; g
1 Mam dtugi wséréd kolegéw z powodu grania w gry
2 Pozyczatem pienigdze od koleg6w, aby je wyda¢ na granie
3 | Grajac w komputerowe gry samochodowe moge innych taranowac
4 Urzadzatem rodzicom awantury, gdy nie chcieli mi da¢ pieniedzy na nowa gre
5 Uwazam, ze granie w gry likwiduje nude
6 | Oktamywatem rodzicéw/dziadkdw, by uzyskac pieniadze na gry
7 | Ukradtem pieniadze, zeby kupi¢ sobie gre
8 | Bez kontaktéw ktére mam w Internecie, poprzez gry komputerowe bytbym samotny
9 | Gram, bo tylko dzieki temu mam prawdziwych przyjaci6t
10 | Prébowatem bezskutecznie ograniczy¢ czas spedzany na graniu
11 | Lubie gry, gdyz moge wybiera¢ r6zne rodzaje broni
12 | Jestem poirytowany, gdy kto$ przeszkadza mi, gdy gram
13 | Rezygnuje ze spotkan z kolegami na rzecz grania w gry
14 | Tylko podczas grania czuje sie kim$§ kompetentnym, radzacym sobie z wszystkimi zadaniami
15 | Gram, bo to podnosi mi poziom "adrenaliny”
16 | Dzieki graniu zdobywam pieniadze
17 | Ograniczam kontakty z rodzing, na rzecz czasu po$wieconego na granie
18 | Odczuwam silng potrzebe codziennego grania w gry komputerowe
19 | Lubie gry komputerowe, w ktérych zabijam wrogéw
20 | Gry komputerowe to moj najlepszy przyjaciel
21 | Kupuje nowe gry nawet, gdy przekracza to méj budzet
22 | Grajac w gry odczuwam rado$¢ i ekscytacje
23 | Miatem problemy w szkole z powodu ilo$ci czasu spedzanego na graniu
24 | Gry pozwalaja mi poradzi¢ sobie ze ztoScia
25 | Tylko dzieki grom realizuje swoje marzenia
26 | Podczas gry czuje sie lepszym, innym cztowiekiem, niz w rzeczywistosci
27 | Gram korzystajac z dostepu do sieci przez telefon komorkowy.
28 | Granie pozwala mi zaspokoi¢ potrzebe rywalizacji
29 | Gram w kazdej wolnej chwili
30 | Uwielbiam rywalizacje w grze
31 | Gram na przerwie w szkole
32 | Zapominaltem o positkach, gdyz tak bardzo pochtaniat mnie wirtualny swiat
33 | W nagrode kupuje sobie gry komputerowe
34 | Gry sa dla mnie ucieczka od probleméw codziennego zycia
35 | Gry to moja jedyna rozrywka
36 | Gram w gry, gdyz lubie gdy co$ dzieje
37 | Odmawiatem spotkania sie z kolegami na rzecz czasu spedzanego na graniu
38 | Odczuwam potrzebe zwiekszania czasu i czestotliwo$ci grania
39 | Odczuwam niepokdj, gdy nie moge graé
40 | Odczuwam przyjemnos¢ i spokoj, gdy gram w gry komputerowe
41 | Podejmowatem nieudane proby ograniczenia czasu poswieconego na granie
42 | W grach najbardziej lubie wtadze
43 | Spedzam na graniu wiecej czasu niz planowatem
44 | Niecierpliwie czekam aZ znowu bede moégt gra¢
45 | Odczuwam lek gdy nie moge gra¢ w gry
46 | Dzien bez grania w gry jest dniem straconym
47 | Uwazam, ze gry s wspaniatym sposobem na poprawienie sobie nastroju
48 | Tylko podczas grania czuje sie silnym cztowiekiem
49 | Wyktdcam sie z rodzicami by przedtuzy¢ czas spedzany na graniu
50 | Potrzebuje zwiekszy¢ czestotliwo$¢ grania w gry komputerowe
51 | Atrakcyjne sa dla mnie w komputerowych wyscigach samochodowych poscigi policyjne
52 | Gram na lekcji w szkole
53 | Reaguje zloscia, gdy kto$ zabrania mi korzysta¢ z gier komputerowych
54 | Wydaje sporo pieniedzy na gry i czasopisma komputerowe

Curr Probl Psychiatry 2014; 15(3): 135-143



Whasciwosci psychometryczne Kwestionariusza do Badania Uzaleznienia od Gier Internetowych (KBUGI)

143

S = o
Lp. Twierdzenia 2 § § % g
55 | Przeznaczytem na gry pieniadze, ktdére rodzice dali mi na inny cel
56 | Granie w gry komputerowe uspokaja mnie
57 | Gram w kazdej wolnej chwili
58 | Lubie gra¢ w gry, gdyz moge wybrac sposdb zabijania
59 | Ukrywam przed rodzicami ile naprawde czasu spedzam na graniu
60 | Gram dla rozrywki
61 | Gram, bo jestem samotny
62 | Gdy gram w agresywne gry niczego sie nie boje
63 | Granie w gry jest ucieczkg od nieudanego Zycia osobistego
64 | Tylko gdy gram w gry jestem szcze$liwy i spokojny
65 | Granie zabja nude
66 | Kupuje gry w tajemnicy przed rodzicami
67 | Ograniczam kontakty z kolegami, aby dtuzej gra¢
68 P_odczas grania w komputerowe wyscigi samochodowe najwieksza rado$¢ sprawia mi tama-
nie przepiséw drogowych
69 | Tylko podczas grania jestem dla kogo$ wazny
70 | Gram dotad, az osiagne okreslony poziom.
71 | Rezygnuje ze sportu na rzecz grania w gry
72 | Gram czeSciej i dtuzej niZ planowatem
73 | Gry daja mozliwos$¢ ucieczki przed konfliktami w rodzinie
74 | Gdy jednego dnia nie p6jdzie mi w grze- na drugi dzien staram sie to nadrobié¢
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