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Poradnie psychologiczno-pedagogiczne

w kontekscie wstepnej diagnozy
uzaleznienia dzieci i mlodziezy od gier VR.
Raport z badan.

Psychological and Pedagogical Counseling
Centers in the Early Diagnosis of VR Game
Addiction Among Children and Adolescents.
A Research Report

Streszczenie. Dostepne wyniki badan wskazujg na rosnace zainteresowanie e-grami
wsrod dzieci i mtodziezy. Trend ten potwierdzajq réwniez pracownicy poradni psycho-
logiczno-pedagogicznych. Podkreslaja oni, Ze w ciaggu ostatnich pieciu lat zaobserwo-
wali istotny wzrost liczby zgtoszen zwigzanych z problemem nadmiernego korzystania
z gier cyfrowych. Warto zaznaczy¢, ze wsrod dzieci i mtodziezy dotknietych uzalez-
nieniem od e-gier znajduja sie takze osoby zmagajace sie z uzaleznieniem od gier VR.

Celem niniejszego artykutu jest przyblizenie problematyki uzaleznienia behawioralne-
go dzieci i mtodziezy od gier VR oraz mozliwos$ci uzyskania w tym obszarze pomocy
ze strony poradni psychologiczno-pedagogicznych. W opracowaniu oméwiono m.in.
definicje gier VR, charakterystyke zjawiska, nastepstwa pedagogiczne, czy klasyfika-
cje diagnostyczne DSM-5 i ICD-11, jako podstawowe narzedzia stosowane w procesie
diagnozowania uzaleznien. W artykule podjeto réwniez analize mozliwo$ci wsparcia
oferowanego przez poradnie psychologiczno-pedagogiczne w zakresie wstepnej dia-
gnostyki oraz uzyskania dalszych zalecen zmierzajacych do peinej diagnozy klinicznej
i odpowiedniej interwencji. Pomimo rosnacej skali przywotanego zjawiska, problem
uzaleznienia dzieci i mtodziezy od gier VR nadal pozostaje zaprezentowany na gruncie
literatury w stopniu niewystarczajacym.
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W odpowiedzi na istniejaca luke poznawcza przeprowadzono badania zmierzajace do
weryfikacji mozliwos$ci diagnostycznego i pomocowego dziatania poradni psycholo-
giczno-pedagogicznych w tym zakresie. W efekcie zgromadzono dane dotyczace moz-
liwosci wstepnej diagnostyki dzieci i mtodziezy z zakresu uzaleznienia od gier VR, sto-
sowanych metod i narzedzi diagnostycznych oraz dostepnych form wsparcia i zalecen
wydawanych przez poradnie psychologiczno-pedagogiczne. Badanie przeprowadzono
z wykorzystaniem technik CAWI i CATI. Objeto nim facznie 340 poradni psychologicz-
no-pedagogicznych w Polsce.

Stowa kluczowe: Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR), Gry VR, Uzaleznienie od wirtualnej
rzeczywistosci, Uzaleznienie od gier VR, Uzaleznienie dzieci i mtodziezy, Poradnie psy-
chologiczno-pedagogiczne

Abstract. Available research indicates a growing interest in e-gaming among children
and adolescents. This trend is also confirmed by staff at psychological and pedagogical
counseling centers. They emphasize that over the past five years, they have observed
a significant increase in the number of reports related to excessive use of digital games.
It's worth noting that among children and adolescents affected by e-gaming addiction,
there are also those struggling with VR gaming addiction.

The purpose of this article is to examine the issue of behavioral addiction to VR games
among children and adolescents and to discuss the forms of support available through
psychological and pedagogical counseling centers. The study discusses, among other
topics, the definition of VR games, the characteristics of the phenomenon, its educa-
tional implications, and the DSM-5 and ICD-11 diagnostic classifications, which are
fundamental tools used in the diagnosis of addiction. The article also analyzes the sup-
port offered by psychological and pedagogical counseling centers in the initial diag-
nosis and in obtaining further recommendations leading to a comprehensive clinical
diagnosis and appropriate intervention. Despite the growing scale of this phenomenon,
the problem of VR game addiction among children and adolescents remains insuffi-
ciently addressed in the literature.

In response to the identified knowledge gap, a study was conducted to verify the di-
agnostic and support capacities of psychological and pedagogical counseling centers
in this field. Consequently, data were collected regarding the possibilities of initial di-
agnosis of children and adolescents with VR gaming addiction, the diagnostic meth-
ods and tools applied, as well as the available forms of support and recommendations
provided by these counseling centers. The study employed CAWI and CATI techniques
and encompassed a total of 340 psychological and pedagogical counseling centers in
Poland.

Keywords: Virtual Reality (VR), VR Games, Virtual Reality Addiction, VR Game Addic-
tion, Children and Adolescent Addiction, Psychological and Pedagogical Counselling
Centre
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Wprowadzenie teoretyczne
Gry VR

Grigore C. Burdea i Philippe Coiffet definiujg VR, jako ,wysokiej kla-
sy interfejs uzytkownik-komputer, ktéry obejmuje symulacje w czasie
rzeczywistym i interakcje za poSrednictwem wielu kanatéw sensorycz-
nych” (2024, s. 2). Zgodnie z ich uwagami sita wirtualnej rzeczywisto-
$ci tkwi w wysoko immersyjnym przekazie, ktory tworzy realistyczne
Srodowiska 3D. Wiarygodny efekt zanurzenia poréwnywalny z iluzja
obecnosci uzyskiwany jest dzieki wielu czynnikom, wéréd ktoérych wy-
mienia sie: obrazy, dzwieki, wrazenia dotykowe i inne. Dzieki wysokiej
jakosci doznan i obnizeniu kosztow zestawow VR, ktére przetozyty sie
na wzrost ich popularnosci, gogle VR zaczety by¢ coraz powszechniej
wykorzystywane réwniez w sektorze gier. ,Najpopularniejsze platfor-
my do gier obejmujg konsole, komputery i smartfony potaczone z ze-
stawami VR, samodzielne systemy VR, a takze salony gier VR” (Kari &
Kosa, 2023, s. 1585). Jak podkreslajg Tuomas Kari i Mehmet Kosa - roz-
woj technologii VR, przektada sie bezposrednio na wzrost jakosci gier
VR. W efekcie uzytkownicy odczuwajg pozytywne zmiany w sposobie
grania, mozliwos$ci oddziatywania na fabute, wzroscie poczucia spraw-
czosci (rézne formy interakcji za sprawa kontroleréw), czy w sile do-
$Swiadczanych emocji (gtebsze zanurzenie i obecnos¢). Zjawisko to jest
kluczowe, poniewaz wyzsze natezenie poczucia obecnosci (,spatial
presence”) oraz sprawczo$ci oddzialywania na przebieg akcji i zwiek-
szone pobudzenie emocjonalne w VR wiaza sie ze wzrostem ryzyka
uzaleznienia (Barreda-AngeleS, Hartmann, 2022; Vatsal, Mishra, Tha-
reja, Chakrabarty, Sharma, Shukla, 2024). W efekcie, w przypadku gier
VR obserwuje sie wyzszy poziom zaangazowania, anizeli ten odnoto-
wywany w tradycyjnych grach komputerowych (Moniuszko, Szymczyk,
2021; Lemmens, Simon, Sumter, 2022).
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UzalezZnienie od gier VR

Termin uzaleznienie, jak podkre$laja Iwona Grzegorzewska oraz
Agnieszka Felinska, siega swoimi korzeniami naduzywania substan-
cji psychoaktywnych, w tym np. alkoholu, nikotyny, czy narkotykéw.
W efekcie przez dtugie lata w literaturze przedmiotu utozsamiano pro-
blemy zwigzane z Internetem, grami komputerowymi, komputerowym
hazardem itp. z ‘niewtasciwym uzytkowaniem technologii, ‘nadmier-
nym uzytkowaniem technologii’, lub ‘problemowym uzytkowaniem
technologii’ (Cudo, Kopi$, Strézak, 2016; Krzyzak-Szymarnska, 2018).
Warto jednak wyraznie podkresli¢, ze terminy te nie oddajg w peini
sedna problemu. Dlaczego? Niewtasciwe, problemowe lub nadmierne
uzytkowanie technologii przez uzytkownika oznacza bowiem, Ze ten
zbyt duzo czasu korzysta z technologii. Robi to kosztem innych ak-
tywnosci, jednak okreslenia te nie sugeruja bezposredniego zwigzku
z zaburzeniem psychicznym. Wspomniane zachowanie moze by¢ efek-
tem niewtasciwego zarzadzania czasem lub zauroczenia technologia.
Tymczasem w przypadku uzaleznienia od gier, w tym gier VR pedago-
dzy, psycholodzy lub terapeuci majg do czynienia z duzo powazniej-
szym problemem, ktéry wymaga gruntownej diagnozy oraz podjecia
konkretnych czynno$ci (Rajan, Nassiri, Akre, Ravikumar, Nabeel, Buti,
Salah, 2018). W konteks$cie przywotanych dziatan, jak zaznacza Amery-
kanskie Towarzystwo Psychiatryczne (American Psychiatric Associa-
tion, 2013), ogromna role odegrato wprowadzenie do DSM-5 w 2013
roku terminu ,uzaleznienia behawioralne”!. Dziatanie to ,otworzyto
nowa ere konceptualizacji tego pojecia, dajac szersza perspektywe ro-
zumienia i wyjas$niania zachowan, nad ktérymi jednostka traci kontro-
le” (Grzegorzewska, Felinska, 2018, s. 484). O ile w przypadku DSM-5
uzaleznienie od gier wliczone jest do sekcji Conditions for Further Stu-
dy (wymaga dalszych badan, DSM-5: Section IlI), o tyle w przypadku
ICD-11 z 2018 roku (Miedzynarodowej Klasyfikacji Chordb, 11. rewi-
zja), opracowanej przez Swiatowa Organizacje Zdrowia (WHO), uza-
leZznienie od gier wtaczone jest wprost do uzaleznienn behawioralnych.

' W przywotanej wersji za uzaleznienie behawioralne uznaje sie hazard
patologiczny.
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Zaburzenia spowodowane uzalezniajacymi zachowaniami (Disorders
due to addictive behaviours) w ICD-11 tworza kategorie 6C5, za$ za-
burzenie zwigzane z grami cyfrowymi lub wideo (Gaming disorder) -
podkategorie 6C51 obejmujaca gry internetowe (online, jak i offline).
Konsekwencje pedagogiczne uzaleznienia od gier VR
Problem uzaleznienia dzieci i mtodziezy od gier VR, prowadzi¢ moze
do szeregu konsekwencji natury pedagogicznej. Wyniki badan wykazu-
ja, Zze mtodzi ludzie nadmiernie zaangazowani w $wiat gier moga mie¢
problem z:
— wycofaniem spotecznym z przestrzeni realnej (Yao, Lee, Rey-
nolds, Ellithorpe, 2025),
— zaburzeniem percepcji rzeczywistosci (Taveira, S4, da Rosa,
2022), czy
— obnizeniem wynikéw nauczania (Alzahrani, Griffiths, 2024).
W efekcie niezwykle istotny jest dostep do szybkiej diagnozy (na-
wet wstepnej) oraz uzyskanie wtasciwych zalecen odnosnie dalszego
postepowania lub przeciwdziatania zjawisku.

Gaming disorder - diagnozowanie

W odniesieniu do ICD-11 zaburzenie uzywania gier opisuje sie, jako
uzaleznienie behawioralne zwigzane z ciggtym badz epizodycznym, ale
nawracajgcym zachowaniem zwigzanym z graniem w gry (online badz
offline). Aktywnos¢ ta koreluje po pierwsze z utratg kontroli nad gra-
niem (np. czestotliwos$cia, czasem trwania, itp.), po drugie - z nadmier-
nym priorytetem nadawanym graniu w gry, a po trzecie - kontynuowa-
niem aktywno$ci pomimo negatywnych konsekwencji (World Health
Organization, 2019).

W przypadku DSM-5 (Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders, 5th Edition), odnoszacym sie do zaburzenia spowodowane-
go grami internetowymi zaznacza sie, ze uzytkownicy majacy z nimi
problem:

1) s3azaabsorbowani grami,

2) odczuwajg psychologiczne objawy odstawienia gier (np. lek,

drazliwos¢),
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3) poswiecaja coraz wieksza ilo$¢ czasu na gry,

4) wykazuja nieudane préby kontrolowania/ograniczania grania,

5) traca inne zainteresowania i wcze$niejsze hobby,

6) kontynuuja granie pomimo $wiadomosci problemoéw/szkaéd,

7) oktamuja/oszukuja cztonkéw rodziny i/lub terapeutdw,

8) Kkorzystajg z gier internetowych dla unikniecia negatywnych emocji,

9) dla gier ryzykuja utratg waznych relacji interpersonalnych, miej-

sca pracy lub mozliwosci ksztatcenia (American Psychiatric As-
sociation, 2013).

Jezeli u uzytkownika obserwuje sie przynajmniej pie¢ z dziewieciu
problemow, to sytuacja wymaga blizszej obserwacji oraz konsultacji ze
specjalista. Zaréwno w przypadku ICD-11, jak i DSM-5 podkresla sie,
ze niewtasciwy wzorzec grania musi by¢ obserwowany przez co naj-
mniej 12 miesiecy i pociggac za sobg uposledzenie funkcjonowania lub
wyrazne konsekwencje w Zyciu jednostki. ,Kryterium czasowe moze
jednak ulec skrdceniu, jezeli spetnione sg wszystkie wymienione po-
wyzej kryteria, a objawy zaburzenia s3 ciezkie” (Wojtczak, Walenda,
Kucharska, 2024, s. 1048).

Poradnie psychologiczno-pedagogiczne
i problem uzaleznienia od e-gier

Pracownicy poradni pedagogiczno-psychologicznych podkreslaja,
ze od kilku lat w ich gabinetach zarysowuje sie wyrazny wzrost liczby
dzieci i mlodziezy prezentujgcych objawy uzaleznienia od gier kompu-
terowych. Wspomniana tendencja jest o tyle niepokojaca, ze w progach
poradni zaczynaja pojawiac sie z rodzicami coraz mtodsze dzieci (Nie-
miec, 2024).

Zwykle dzieci/mtodziez nie majg zadnych przyjaciét, w ktéorym$ mo-
mencie odmawiaja chodzenia do szkoty lub samodzielnych wyjazdéw
na wakacje, maja coraz gorsze stopnie w szkole, nie maja zadnych in-
nych zainteresowan i planéw na przysztos¢, sa przygnebione, rozdraz-
nione, zte na caty $wiat. W czasie rozméw z rodzicami czesto okazuje
sie, ze stan taki trwa lub pogtebia sie od lat, a teraz tylko zaistniata oko-
liczno$¢, ktora bardziej go uwidocznita, np.: grozba powtoérzenia klasy
(Laska, 2024).

-252-



Poradnie psychologiczno-pedagogiczne w kontekscie...

W wiekszosci PP-P rodzic zgtaszajacy sie z podejrzeniem uzaleznie-
nia swojego dziecka od e-gier uzyska: wstepne rozpoznanie, zalecenia
odno$nie dalszego postepowania, propozycje spotkan z psychologiem,
psychologiem klinicznym badZ terapeutg uzaleznien w celu elimina-
cji zaburzenia uzywania e-gier. Mozliwo$¢ podjecia dziatan pomoco-
wych ze strony PP-P oraz ich forma nie sg jednak wystandaryzowane
i w praktyce zalezg miedzy innymi od sktadu zespotu, doswiadczenia
pracownikéw, dostepu do testéw diagnostycznych, czy chociazby wy-
sokosci finansowania PP-P (w kontekscie godzin pracy specjalistow
i potrzeb Srodowiska/ otoczenia).

W przypadku PP-P wstepne rozpoznanie problemu bazowa¢ moze na
kryteriach wyréznionych w ICD-11, DSM-5, czy w pracach naukowych,
np. Kenneth M. Woog. Wspomniana autorka w toku wieloletnich badan
wytypowata nastepujace symptomy zaburzenia zwigzanego z grami:

— dziecko nie zgadza sie z tym, Ze ma problem (to rodzice majg pro-

blem z akceptacjg ich aktywnosci),

— wrodzinie pojawiaja sie ktamstwa na temat czasu grania,

— dziecko ze wzgledu na gry pézno chodzi spa¢, lub kontynuuje ak-

tywnos$¢ w nocy,

— pojawiajg sie problemy ze wstawaniem do szkoty,

— dziecko odizolowuje sie od otoczenia,

— gry stajg sie powodem do sporéw i ktétni,

— nadmierne granie przyczynia sie do powstawania napiec i stre-

sow,

— zauwazany jest regularny wzrost czasu grania,

— dziecko jest zafascynowane graniem, szuka wiadomo$ci na temat

gier rowniez w Internecie,

— granie poprawia dziecku nastrdj, a odseparowanie od gier powo-

duje rozdraznienie,

— dziecko mysli o grach codziennie,

— pogorszeniu ulegaja oceny, czy tez zachowanie w szkole,

— rodzina ma za sobg nieudane préby ograniczenia dziecku doste-

pu do gier (Woog, 2009).

N. Darvesh, A. Radhakrishnan, C. C. Lachance, V. Nincic, . P. Sharpe,
M. Ghassemi, S. E. Straus, A. C. Tricco podkres$laja, Ze w diagnostyce
uzaleznienia od e-gier praktykuje sie stosowanie np.: C-IGDS Chinese
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Internet Gaming Disorder Scale; C-VAT 2.0. Clinical Video game Addic-
tion Test; DQVMIA: Diagnostic Questionnaires for Video Games, Mobile
Phone or Internet Addiction; GAIT The Gaming Addiction Identifica-
tion Test; IGD Checklist - 12 items; IGD Checklist - 9 items; IGD Scale
- 27 item dichotomous; IGD Scale - 27 item polytomous; IGDI Inter-
net Gaming Disorder Interview; IGDS9-SF Internet Gaming Disorder
Scale - Short Form; IGDT-10 Ten-Item Internet Gaming Disorder Test,
Internet Gaming Addiction Scale; PIE-9 Personal Internet Gaming Dis-
order Evaluation, Problem gaming instrument; PVP Scale Problemat-
ic Videogame Playing Scale; SCI-IGD Structured Clinical Interview for
Internet Gaming Disorder; VAT Video game Addiction Test; VGA Vid-
eo GameAddiction; VGAQ Video Game Addiction Questionnaire; Video
Game Dependency Scale (2020).

Czes¢ specjalistéw, w tym Danuta Laska (pracownik poradni psy-
chologiczno-pedagogicznej w Bydgoszczy) omawiajgc problematyke
diagnozy behawioralnego uzaleznienia od e-gier odnosi sie do wyste-
powania takich zachowan jak:

— poswiecanie coraz wiekszej ilosci czasu na gry, kosztem innych

zainteresowan,

— zaniedbywanie dotychczasowych obowigzkéw (np. nieodpo-

wiednie przygotowanie sie do szkoty, nieposprzatany pokoj itp.),

— oszukiwanie w kontekscie iloSci czasu poSwiecanego na gry,

— reagowanie rozdraznieniem w zwigzku z zakonczeniem grania

lub utrudnieniem grania,

— brak umiejetnosci ograniczenia ilo$¢ czasu spedzonego przed

komputerem.

Pojawienie sie trzech z pieciu powyzszych czynnikow powinno za-
niepokoi¢ rodzicow i zmobilizowac¢ ich do konkretnego dziatania, czyli
jak radzi: natychmiastowego odstawienia e-gier, otwartego nazywania
niepokojacych zachowan, poszukiwania pomocy u specjalisty, wypra-
cowania planu terapii i wdrozenia go w Zycie catej rodziny, wsparcia
dziecka i okazywania mu mitos$ci oraz stanowczych i konsekwentnych
zachowan. Wazne jest zachowanie czujnosci, bowiem osoby uzaleznio-
ne czesto zaktamuja rzeczywisto$¢, usprawiedliwiajgc swoje niewta-
$ciwe zachowania. Dziecku, aby zrozumiato wage problemu, powinno
sie pozwoli¢ ponie$¢ odpowiedzialno$¢, oraz konsekwencje podejmo-
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wanych decyzji, a zwigzanych z nadmierna ilo$cig czasu poswiecang na
e-gry (Laska, 2024).

Warto nadmieni¢, ze w przypadku poradni psychologiczno-pedago-
gicznych wstepna diagnoza uzaleznienia od gier pojawia sie rdwniez
w korelacji z ADHD, czy ADD, jako problem wtérny tych zaburzen (Cen-
trum Medyczne Salus Pro Domo, 2024; Piekno umystu, 2022). Bada-
nia zrealizowane w Tajlandii wykazuja, Ze w przypadku dzieci z ADHD
ryzyko rozwoju uzaleznienia od e-gier jest o ok. 25% wyZsze anizeli
w grupie kontrolnej (Kietglaiwansiri, Chonchaiya, 2018). Dostepne
dane sugeruja tez, ze uzaleznienie od gier moze by¢ wynikiem préb
kompensacji impulsywno$ci, czy probleméw z koncentracja, towarzy-
szacych tym zaburzeniom. E-gry oferujg szybkie nagrody i intensyw-
ne bodZce, ktére sg preferowane przez mdzgi oséb ze wspomnianymi
zaburzeniami (Cabelguen, Rocher, Leboucher, Schreck, Challet-Bouju,
Hardouin, Grall-Bronnec, 2021). W licznych badaniach zauwazalna jest
rowniez dwukierunkowa zalezno$¢ pomiedzy uzaleznieniem od e-gier
oraz depresja, czy stanami lekowymi (Wang, Cho, Kim, 2018; Yin, Hu-
ang, Yu, 2023; Ostinelli, Zangani, Giordano, Maestri, Gambini, D’Agosti-
no, Furukawa, Purgato, 2021).

Wprowadzenie do badan

Badanie miato charakter iloSciowy, deskryptywny oraz przekrojowy
(Capili, 2021; Creswell, 2014; Neuman, 2014; Nowak, 2007; Pilch &
Bauman, 2010). Dane zebrano jednorazowo w okreslonym przedzia-
le czasowym, bez ingerencji w przyczyny czy skutki zachowan, w celu
szczegOtowego opisu i zrozumienia aktualnej praktyki diagnostyczne;j.

Celem zaprezentowanych badan byto zgromadzenie danych na te-
mat mozliwo$ci wstepnej diagnostyki dzieci i mtodziezy z zakresu
uzaleznienia od gier VR, stosowanych w tym celu metod, narzedzi oraz
ewentualnych form pomocy, czy tez zalecen formutowanych w porad-
niach psychologiczno-pedagogicznych. Badacza interesowaty rowniez
opinie badanych na temat gier VR oraz zjawiska uzaleznienia od nich.

Projekt uzyskat zgode Komisji Etycznej Uniwersytetu Mikotaja Ko-
pernika w Toruniu.
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Nota metodologiczna

Badanie zostato zrealizowane w okresie od pazdziernika 2023 do lu-
tego 2024 roku metodg CATI? (ang. Computer-Assisted Telephone
Interviewing) oraz CAWI® (ang. Computer-Assisted Web Interview).
W toku dziatan postawiono nastepujgce pytania badawcze:

1) Czy poradnie psychologiczno-pedagogiczne dokonujg wstepnej
diagnostyki uzaleznienia od gier VR?

2) Czy w poradniach psychlogiczno-pedagogicznych obserwuje sie
wzrost uzaleznienia dzieci i mtodziezy od e-gier?

3) Jaki odsetek dzieci zgtaszanych do poradni psychlogiczno-peda-
gogicznych w ostatnich 12 miesigcach byt diagnozowany pod ka-
tem uzaleznienia od gier VR?

4) Jakie opinie na temat gier VR i ich uzalezniajacego potencjatu
majg psycholodzy pracujacy w poradniach psychologiczno-pe-
dagogicznych?

5) Wedtug jakiego schematu realizowana jest wstepna diagnoza
oraz ewentualne dziatania pomocowe?

6) Jakie narzedzia diagnostyczne sg uzywane w poradniach psycho-
logiczno-pedagogicznych do wstepnego diagnozowania uzalez-
nienia od gier VR?

7) Jakie oczekiwania w kontekscie diagnozy uzaleznienia od gier VR
maja psycholodzy pracujacy w poradniach psychologiczno-peda-
gogicznych?

Dobér jednostek do badan miat charakter losowy. Uczestnikami
badania byli pracownicy poradni psychologiczno-pedagogicznych zaj-
mujacy sie wstepng diagnoza uzaleznienia od e-gier, w tym gier VR. Re-
spondentéw wybrano za pomocg doboru trojstopniowego (wojewddz-
two/ miejscowos$¢/ poradnia), na podstawie danych statystycznych
Centralnego Os$rodka Danych Statystycznych (CODS), danych dostep-
nych na stronach poszczegdlnych Kuratoriow O$wiaty oraz Edubazy.pl

2 Ankieter prowadzi rozmowe przez telefon, a jednoczes$nie wprowadza
odpowiedzi respondenta do systemu komputerowego.

3 Wywiad przez Internet, respondent samodzielnie wypetnia ankiete
online.
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(Grupa StudentNews) (CODS, 2024; Edubaza, 2024).

Narzedzia badawcze zostaty przygotowane zgodnie z zasadami pro-
cedury standaryzacji (Rubacha, 2008). Wywiad oraz ankiety przepro-
wadzono 13acznie z 340 poradniami*. Jednakze w toku gromadzenia
danych okazato sie, ze w przypadku 43 poradni psychologiczno-peda-
gogicznych wstepna diagnoza uzaleznienia od e-gier nie jest realizowa-
na. W konsekwencji kompletne odpowiedzi uzyskano od 297 psycho-
logéw zajmujacych sie problematyka uzaleznienia od e-gier, w tym gier
VR. Dane zostaty pozyskane od psychologéw z placéwek, we wszyst-
kich 16 wojewddztwach w Polsce.

Whnioski z badan

Zgromadzone dane wykazaty, Ze ok. 12,65% PP-P nigdy nie udzielato
i na obecny moment nie udziela wsparcia w zakresie uzaleznienia dzie-
ci i mtodziezy o e-gier, w tym gier VR. Mozliwo$¢ podjecia dziatan po-
mocowych, w tym wstepnej diagnostyki uzaleznienia od gier VR zade-
klarowato 87,35% poradni psychologiczno-pedagogicznych. Stan ten
podyktowany jest miedzy innymi brakiem kadry, czy zbyt niska liczba
godzin pracy specjalistow (np. psycholog zatrudniony na poét etatu).
Ostatecznie w badaniu wzieto udziat 297 oséb (pracujacych w réznych
poradniach) - kobiety w wieku od 32 do 57 lat.

* Minimalna liczba placéwek wyznaczonych z uzyciem kalkulatora préoby
badawczej zostata ustalona na poziomie - 294. Laczna ilos¢ PP-P w spisie
wynosi - 1251.
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Wykres 1. Wiek respondentéw.

Hdo30r.z.
pomiedzy 31, a40r.z.
®pomigdzy 41, a 50r1.2.
pomiedzy 51, a 60r.2.

Zro6dto: Opracowanie wtasne

Uczestnicy badania zaznaczali, Ze w ciagu ostatnich pieciu lat za-
uwazyli:
— bardzo duzy wzrost liczby rodzicéw zglaszajacych sie do PP-P
z problemem uzaleznienia dziecka od e-gier - 19,87%,

— duzy wzrost liczby rodzicéw zgtaszajacych sie do PP-P z proble-
mem uzaleznienia dziecka od e-gier - 61,28%,

— $redni wzrost liczby rodzicow zgtaszajacych sie do PP-P z proble-
mem uzaleZnienia dziecka od e-gier - 10,77%,

— niski wzrost liczby rodzicéw zgtaszajacych sie do PP-P z proble-
mem uzaleznienia dziecka od e-gier - 8,08%.

Na obecny moment dominuje problem uzaleZnienia od gier na
smartfona, w dalszej kolejnosci spotyka sie dzieci korzystajace z kon-
soli, komputerowych gier internetowych, czy gogli VR. Czes¢ dzieci gra,
korzystajac z réznych narzedzi, np. smartfona, konsoli, czy komputera
majgc swoje preferowane gry na kazde z urzadzen. Zakonczenie zaba-
wy z uzyciem jednego sprzetu, powoduje rozpoczecie gry na drugim
(Debski, Bigaj, 2020, s. 56-229).
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Wykres 2. Poziom uzaleznienia od réznych typéw gier

uzaleZnienie od gier na smartfona

1,68%
1,01%

uzaleznienie od gier na konsole

uzaleznienie od komputerowych gier
internetowych

uzaleznienie od gier VR

0.00% 20,00% 40,00%

mbardzo duzy wzrost liczby uzaleznionych
m duzy wzrost liczby uzaleznionych
$redni wzrost liczby uzaleznionych

niski wzrost liczby uzaleznionych

Zrodto: Opracowanie wtasne

Z uzyskanych odpowiedzi mozna wywnioskowa¢, ze do PP-P z pro-
blemem uzaleznienia od e-gier trafiaja coraz mtodsze osoby (81,14%
odpowiedzi), zas w ostatnich pieciu latach zaczety pojawiac sie proble-
my uzaleznienia od gier VR, ktére wczesniej nie byty spotykane. Bardzo
duzy oraz duzy wzrost uzaleznienia od gier VR zauwaza 4,38% bada-
nych, za$ $redni wzrost - 2,36%. Na podstawie obserwacji responden-
tow mozna wnioskowag, ze sposrod dzieci, ktére w ciggu ostatnich 12
miesiecy zgtosity sie do PP-P z problemem uzaleznienia od e-gier, od
3% do 6% stanowity te z uzaleznieniem od gier VR (byty diagnozowa-
ne pod tym katem).

Zgodnie z uwaga 67,86% badanych wysoce prawdopodobne jest to,
ze gry VR maja wyzszy potencjat uzalezniajacy, anizeli inne e-gry. Na-
lezy podkresli¢, ze 97,31% badanych potwierdza, ze trafiajacy do nich
rodzice majg uzasadnione podejrzenia odnos$nie zaburzen zwigzanych
z uzytkowaniem gier przez ich dzieci.

-259 -



Zblizenia Cywilizacyjne XXI (2)/2025

W opinii respondentéw, uzaleznienie od gier VR:

— jest duzo bardziej niebezpieczne, anizeli uzaleznienie od innego
typu e-gier (ze wzgledu na atrakcyjnos$¢ przekazu oraz wysoki
poziom immersji gier VR) - 67,68%,

— wraz ze wzrostem dostepnosci VR, bedzie rosto na sile - 74,41%,

— wymaga szybkiej diagnostyki i wdrozZenia dziatan pomocowych
-80,13%,

— jest szczegOlnie niebezpieczne dla dzieci, ktérych rozwéj psy-
chiczny jest aktywny - 80,13%,

— naobecny moment ma charakter marginalny - 76,78%,

— jest problemem mato znanym i rzadziej analizowanym przez psy-
chologéw, anizeli uzaleznienie od innych form e-gier - 73,4%.

Zgodnie z uzyskanymi odpowiedziami 97,98% badanych psycholo-
géw podkresla, Ze wstepna diagnoza i ewentualne dziatania pomoco-
we prowadzone sg wedtug schematu: rozmowa z rodzicem, rozmowa
z dzieckiem, wspdlna praca z rodzing lub z dzieckiem. Podczas wstepnej
diagnostyki poruszane s3 zagadnienia dotyczace aktywnoSci dziecka
w ciggu dnia, stopnia uzytkowania przez nie gier VR, probleméw ktére
wynikaja z uzytkowania gier VR, funkcjonowania rodziny w kontekscie
gier VR oraz wagi gier w zyciu mtodego cztowieka. Jezeli uzaleznienie
od gier VR wydaje sie wysoce prawdopodobne, woéwczas proponowane
s3: spotkania indywidualne (niekiedy wspélnie z rodzicem) lub grupo-
we zZ psychologiem (majace na celu rozwigzanie problemu oraz pomoc
rodzinie), dalsze dziatania z o$rodkiem ds. leczenia uzaleznien, konsul-
tacje z psychiatra. Nalezy bowiem wyraznie podkresli¢, Zze w PP-P nie
jest mozliwe otrzymanie diagnozy o charakterze klinicznym.

W toku badan ustalono, ze wiekszo$¢ psychologow (72,73%) pod-
czas diagnozy uzaleznienia od e-gier kieruje sie kryteriami zawartymi
w: DSM-5 lub ICD-11. W przypadku 22,56% badanych stosowane sa
wewnetrzne Kkryteria opracowane przez pracownikéw/ zespot PP-P.
4,71% psychologéw w swojej pracy odwotuje sie do gotowych narze-
dzi - testow uzaleznienia od gier dostepnych w Internecie lub w publi-
kacjach naukowych. Niemniej jednak 91,25% badanych nie jest pew-
na, czy kryteria lub narzedzia, ktére posiadajg sg lub bytyby skuteczne
w kontek$cie diagnozy uzaleznienia dzieci i miodziezy od gier VR.
W efekcie:
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— 91,25% badanych oczekuje wyposazenia PP-P w testy do wstep-
nej diagnozy uzaleznienia od gier VR,

- 99,33% badanych zauwaza potrzebe wyposazenia w odpowied-
nie testy psychologéw lub pedagogdéw pracujacych w szkotach,
gdzie powinna mie¢ miejsce wstepna diagnoza,

—  82,16% psychologéw pracujacych w PP-P nie ma bezposredniego
do$wiadczenia w pracy z goglami VR,

— 71,72% oczekuje jasnych zaleceni odno$nie postepowania z dzie¢-
mi, czy z mtodzieza zmagajacg sie z problemem uzaleznienia od
odmiennych typéw e-gier.

Podsumowanie

Uzaleznienie od e-gier, w tym gier VR, jest powaznym problemem, kt4-
ry wymaga podjecia konkretnych dziatan, w tym: pracy nad §wiadomo-
$cig dzieci, mtodziezy oraz rodzicéw odnosnie ztych nawykéw zwigza-
nych z nowymi technologiami; u§wiadamiania, czym jest uzaleznienie
od technologii i jakie konsekwencje ono za sobg pociaga; promowania
higieny cyfrowej oraz aktywnego trybu zycia pozbawionego nowych
technologii; zaproponowania mtodym alternatywnych form spedzania
czasu wolnego itd. (Majewska, 2023b; Bigaj, Woynarowska, Ciesiotkie-
wicz, Klimowicz, Panczyk, 2023).

Zainteresowanie e-grami deklaruje obecnie ponad 65% uczniéw
zaréwno ze szkot podstawowych, jak i ponadpodstawowych (Debski,
Bigaj, 2020). Na podstawie przeanalizowanych badan Steven Dupon
szacuje, ze od 5 do 15% graczy korzysta z e-gier w sposob, ktéry znaj-
duje negatywny wydzwiek w ich zyciu (2020, s. 30). Co istotne, ok. 80%
badanych zauwazyto w ciggu ostatnich pieciu lat bardzo duzy lub duzy
wzrost liczby rodzicow zglaszajacych sie do poradni psychologiczno-
-pedagogicznych z podejrzeniem uzaleznienia ich dziecka od e-gier. , Ze-
brane dane pokazujg, Zze wirtualna rzeczywisto$¢ prezentowana za po-
moca gogli VR jest bardziej atrakcyjna i absorbujaca niz tradycyjne gry
komputerowe wyswietlane na ekranie monitora” (Majewska, 2023b, s.
23). Trend ten wraz ze wzrostem popularnos$ci gogli VR moze znalez¢
swoje odbicie w rosnacej liczbie graczy majacych problem z uzaleznie-

-261-



Zblizenia Cywilizacyjne XXI (2)/2025

niem. To realne zagrozenie. Po pierwsze - rynek sprzedazy gogli VR
w 2023 roku wahat sie na poziomie ok. 25,11 mld dolaréw, tymcza-
sem analitycy prognozuja, ze do 2032 roku sprzedaz w tym sektorze
osiggnie warto$¢ ponad 244,84 mld dolaréw, co w sposdb bezposredni
przetozy sie na popularyzacje gogli, jak rowniez gier VR (MarketHub,
2024). Po drugie za$, zgodnie z doswiadczeniem i przekonaniem ok.
67,68% badanych psychologéw - z wysokim prawdopodobienstwem
mozna stwierdzi¢, ze gry VR ze wzgledu na niezwykle atrakcyjna i im-
mersyjng nature zasobow, majg wyzszy potencjat uzalezniajacy, anizeli
inne typy e-gier.

Chociaz wtasciwie dobrane i uzytkowane gry VR moga nies$¢ za
soba wiele korzysci, w tym w obszarze edukacji (Majewska, 2021; Sie-
mieniecka, 2021; Majewska, 2023a; Siemieniecka, Majewska, 2022;
Jarczynska, 2022), czy szeroko rozumianej terapii (Majewska, Kam-
per-Kubanska, 2024), to jednak nie mozna bagatelizowa¢ szeregu za-
grozen zwigzanych z tym narzedziem (Majewska, 2021). W efekcie
niezmiernie istotne jest zwrdcenie szczeg6lnej uwagi na dziatania pro-
filaktyczne, wtasciwg edukacje roznych grup wiekowych (Siemieniecja,
Grubicka, 2025), jak réwniez wyposazenie szkot oraz poradni psycho-
logiczno-pedagogicznych w narzedzia do wstepnej diagnozy uzaleznie-
nia od gier VR, co zgodnie z uwaga ponad 90% badanych utatwitoby
podejmowanie wtasciwych dziatan w tym zakresie.
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