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Objawy abstynencyjne w zaburzeniu zwiazanym z graniem: eksperymentalne badania
podluzne z wykorzystaniem metody probkowania doswiadczen (ESM)

Gry wideo stanowig jedng z najpopularniejszych form rozrywki — gra juz ponad 3,3 miliarda
ludzi na $wiecie. Chociaz granie moze przynosi¢ korzysci, takie jak trening umiejgtnosci i rozwoj
edukacyjny, a takze poprawe funkcji poznawczych i umiejetnosci spotecznych, pewna grupa oséb
moze rozwing¢ problematyczne nawyki charakteryzujace si¢ utratg kontroli. Zjawisko to zostato ujete
w oficjalnych klasyfikacjach diagnostycznych jako zaburzenie zwigzane z graniem (Gaming
Disorder). Badania pokazuja, ze rozpowszechnienie tego problemu jest stosunkowo wysokie, a jego
nasilenie wyraznie wzrosto w czasie pandemii COVID-19.

Jednym z kluczowych przejawow kazdego uzaleznienia jest zespot abstynencyjny (objawy
odstawienia). Pojawia si¢ on, gdy osoba uzalezniona ogranicza lub przerywa natogowa czynnos¢, co
wywoluje przykre dolegliwosci fizyczne i psychiczne. W przypadku zaburzenia grania obserwuje si¢
np. rozdraznienie, niepokdj czy obnizony nastrdj po zaprzestaniu gry. Takie objawy moga by¢ tak
ucigzliwe, ze osoba wraca do grania, aby je ztagodzi¢. Mimo klinicznego znaczenia tego zjawiska,
wiedza naukowa na ten temat jest wcigz ograniczona. Dotychczasowe badania nie daja spojnych
odpowiedzi na temat tego, czym doktadnie sg objawy abstynencyjne, jak dlugo trwaja oraz co pomaga
w ich tagodzeniu.

Dlatego gléwnym celem tego projektu jest eksperymentalne zbadanie objawéw
abstynencyjnych u doroslych wysoko zaangazowanych graczy, z wykorzystaniem nowoczesnej
metody — probkowania doSwiadczen (ang. Experience Sampling Method, ESM). Uczestnicy
badan — osoby grajace co najmniej 20 godzin tygodniowo — beda wypetnia¢ krotkie ankiety dotyczace
m.in. samopoczucia, poziomu stresu i checi grania. Pozwoli to na uchwycenie zmian objawdw niemal
w czasie rzeczywistym. Projekt zaklada dwa podtuzne eksperymenty terenowe, obejmujace rdzne
strategie ograniczania grania, a takze pomiary kontrolne po kilku miesigcach. Dzigki takiej
konstrukcji mozliwe bedzie nie tylko zaobserwowanie, jakie objawy wystepuja, ale tez zbadanie ich
dynamiki, odwracalno$ci oraz wplywu na proces zdrowienia. Dzigki temu uzyskamy autentyczny
obraz tych dos§wiadczen w codziennym zyciu.

Badania, ktore zostang przeprowadzone w trakcie tego projektu, sa istotne z kilku powodow.
Po pierwsze, wyniki dostarczg pierwszego szczegdlowego opisu przebiegu zespotu abstynencyjnego
w zaburzeniu grania. Badania pozwolg takze zidentyfikowaé czynniki wptywajace na nasilenie lub
tagodzenie objawOw odstawienia gier. Po drugie, projekt wniesie istotne implikacje kliniczne 1
spoteczne. Lepsze zrozumienie objawow abstynencyjnych w zaburzeniu grania przetozy si¢ na
skuteczniejsza pomoc osobom zmagajacym si¢ z tym problemem. Wyniki badan moga zostac
wykorzystane przez psychologéw i terapeutéw do udoskonalenia diagnozy. Pozwoli to takze
opracowac skuteczniejsze strategie terapeutyczne, pomagajace osobom uzaleznionym radzi¢ sobie z
"glodem grania" w poczatkowym okresie powstrzymywania si¢ od gry. Catosciowa integracja
wynikéw niniejszego projektu, poszerzy wiedze naukowa o uzaleznieniach behawioralnych, co
przyczyni si¢ do rozwoju psychologii klinicznej — zwlaszcza w zakresie profilaktyki oraz leczenia
nowych form uzaleznien w cyfrowym §wiecie.



