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Metapoznanie w problemowym graniu: rola motywacji, pragnienia dysocjacji i myslenia
nalogowego

Granie w gry komputerowe staje si¢ coraz czestszag forma spedzania czasu. Nie dotyczy to tylko
korzystania z komputera lub konsoli. Gry na smartphone’ach i tabletach staja si¢ rownie popularng rozrywka.
Coraz czgéciej mowi sie o negatywnych konsekwencjach wynikajacych z grania.

Swiatowa Organizacja Zdrowia w najnowszej edycji klasyfikacji chordb i probleméw zdrowotnych
(ICD- 11) wyr6znita nowa jednostke diagnostyczng — zaburzenie gamingowe (gaming disorder). Wielu praktykow
klinicznych od dawna wskazywato na wystgpowanie objawow uzaleznienia wsrod niektorych graczy. Nie byto
jednak miedzi nimi zgody, co do typowych kryteriow diagnostycznych. Wprowadzenie w ICD-11 nowego
zaburzenia umozliwia unifikacj¢ dotychczasowych koncepcji i przeprowadzanie badan w oparciu o te same
zatozenia. Jest to szczegolnie istotne ze wzgledu na niewielka ilo§¢ badan przeprowadzonych w kontekscie
problemowego grania.

W ramach niniejszego projektu zaplanowali$my badanie, dzigki ktoremu poznamy jak wielu graczy
wykazuje objawy zaburzenia gamingowego, a co za tym idzie, dowiemy si¢ jak duzo osob wymaga
specjalistycznej pomocy. Dodatkowo szczegodlnie interesuje nas uwzglgdnienie czynnikow motywacyjnych,
pragnienia dysocjacji i myslenia natogowego (desire thinking), ktore biorg udzial w rozwoju problemowego
grania. Gracze graja w gry z réznych powodow: moze to by¢ che¢ odpoczegcia lub spedzenia mito wolnego czasu,
ale takze moze by¢ proba ucieczki od otaczajacego $wiata, kiedy trudno$ci uniemozliwiajg poradzenie sobie z dana
sytuacjg. Stanowi to przejaw checi odcigcia si¢ od rzeczywistoSci, co staje sie bazg do wyksztatcenia
nieadaptacyjnych schematow dysocjacyjnych. Ten szczegoélny sposob myslenia nalogowego stanowi jeden
z gtownych elementdw, ktore do tej pory praktycznie nie byly zbadane wsrdod graczy.

Schemat badawczy zaktada wykorzystanie baterii kwestionariuszy z powtdérzonym pomiarem na
reprezentatywnej grupie graczy, odnoszacych si¢ m. in. do czynnikow motywacyjnych, pragnienia dysocjacji,
mys$lenia nalogowego, objawdw problemowego grania, zaburzenia gamingowego, a takze pozostatych objawow
psychopatologicznych. Szeroki zakres narz¢dzi umozliwia uchwycenia wielu obszarow jednoczes$nie, a takze
monitorowanie zmian w czasie.

Dodatkowo, aby jeszcze lepiej pozna¢ graczy, ktorzy wykazuja objawy problemowego grania,
przeprowadzimy z nimi wywiady Kkliniczne. Potwierdzimy i poglebimy tym samym dane zebrane
w kwestionariuszach. Ponadto umozliwi to jeszcze lepsze wczucie si¢ w perspektywe graczy — ich potrzeby,
oczekiwania oraz trudnos$ci, ktore nie zawsze moga zosta¢ w petni wyrazone przez badanie kwestionariuszowe.
Rozmowy te majg roéwniez bardzo duze znaczenie w kontekscie opracowywania interwencji i skutecznych metod
terapeutycznych. Zrozumienie procesoOw myslowych zaangazowanych w rozwoj zaburzenia gamingowego,
umozliwi stworzenie skuteczniejszych technik.

Przedstawiony projekt swoim zakresem obejmuje psychologi¢ kliniczng, zdrowia, poznawczg a takze
praktyke terapeutyczng. Problemowe granie jest stabo poznanym obszarem, mimo coraz wigkszej ilosci graczy,
atakze zmiany nawykoéw wynikajagcych z pandemii. Wykorzystanie metod ilosciowych i jakosciowych
pozwala na szczegdtowe zbadanie mechanizmoéw bioracych udziat w rozwoju zaburzenia gamingowego. Bedzie
to stanowito empiryczne potwierdzenie zatozen teoretycznych modelu opisujagcego powstawanie uzaleznien
behawioralnych. Uzyskane wyniki moga postuzy¢ takze do zaprojektowania skutecznego oddziatywania
terapeutycznego wsrod osob wykazujacych objawy problemowego grania.



