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Abstrake: Zaburzenic uzywania gier komputerowych (ZUG; kod: 6C51), uznane w ICD-11 za formg uzaleznienia behawioralnego, charakeeryzuje sig utraca
kontroli nad graniem, nadaniem mu priorytetu przcd innymi al(tywnos’ciami oraz kontyi‘iuowanicm gry pomimo ncgatywnych konscl(wcncji. Szacuje si¢, z¢
prol)lcm ten dotyczy 3.3% populacji Swiatowcj oraz 3.7% populacji w Polsce. Skucki tego uzaleznienia wiaza sig z ol)jawami dcprcsji, lekuibolu psychiczncgo
oraz ze sklonnoscia do stosowania niead aptacyjnycli strategii rcgulacji emocdji, takich jal( ruminacje, obwinianie siebie czy l{atastroﬁzacja. Stratcgic te nie tylko
wzmacniajg pi‘oblcmatycznc WZzOrce grania jal(o formy unikania trudnych stanow cmocjonalnycli, lecz rakie moga nasila¢ objawy zaburzen psychicznycli
Celem badania, krorego wyniki zostaly przedstawione w tym artykule, byla analiza roli nicadapracyjnych strategii regulacji emocji w relacji migdzy nasileniem
zaburzenia uzywania gier komputcrowych a objawami bolu psychiczncgo, lgl(u i dcprcsji, Metoda: Badaniu poddano 201 polskich graczy komputcrowych,
keorzy wypcelnili pig¢ wystandaryzowanych narzedzi: IGD-20 (objawy ZUG), HADS (objawy Icku i depresi), PAS (bol psychiczny) oraz KPRE (strategic
rcgulacji cmocji) Modele mcdiacyjnc analizowano w érodowisku R (wcrsja 45.1)z \vyl\'orzysmnicm pal(ictu lavaani estymacji przcdzial(’mr ufnosci metoda
bootstrap (5000 prob, 95% CI). Wyniki: Analiza mediacji wykazala, ze katastrofizowanic posredniczylo w zwiazku migdzy nasileniem ZUG a wszystkimi
analizowanymi wskaznikami psychopatologicznymii Ruminacja byia istotnym mediatorem jcdynic w odniesieniu do leku, a obwinianie siebie — do bolu
psychicznego. Strategia obwiniania innych nie wykazala cfektu mediacyjnego. Waioski: Wyniki potwicrdzaja posredniczac rolg nicadapracyjnych scrategii
rcgulacji emocji — obwiniania siebie, ruminacji i katastrol'izacji -w rclacji mi(;dzy ZUG a objawami dcprcsji, leku i bolu psycliiczncgo, Najsilnicjszy efeke
mcdiacyjny odnotowano w przyp;\dku bolu psychiczncgo, co podkrcs’la szczcgolnc znaczenic clysﬁmkcyjncj i'cgulacji emocji w kontekscie intensywnego
cierpienia cmocjonalncgo \Wyniki wskazu ja na potrzcl)c; uwzglg‘dniania tych strategii w procesic (li;ignostycznym, ocenie ryzyl{a samol)ojczcgo oraz terapii
050bz ZUG. Jest wskazana dalsza cksploracja tego zagadnicnia.

Slowa kluczowe: bsl psychiczny, dcprcsja, rcgulacja emocji, lek, zaburzenie uzywania gier koniputcrowycl’i

Abstract: Video game usc disorder, classificd in the ICD-11 as a behavioral addiction (code: 6C51), is characterized by impaired control over gaming,
prioritization of gaming over other activities, and continuation dcspitc negative consequences. Affccting an estimated 3.3% of the global population and
3.7% in Poland, it has been linked to symptoms of dcprcssion, anxiety, and psychological distress. Individuals struggling with this disorder often exhibit
difhculties in emotion rcgulation, which may lead to the adoption of maladaptivc coping strategies such as rumination, self-blame, or catastrophizing These
strategies not only reinforce problematic gaming behaviors as a means of escaping negative emotional states but may also intensify symproms of mental health
issues. The aim of this study was to examine the role ofmaladaptivc emotion rcgulation stratcgics in the rclationsliip between video game usc disorder and
psychological pain, anxicty, and dcprcssion. Methods: The study included 201 Polish computer game playcrs who complcted five standardized sclf—i‘cporr
measures: the IGD-20 (symptoms of Internet Gaming Disorder), HADS (symptoms of anxicty and depression), PAS (psychological pain), and the Cognitive
Emotion chulation %cstionnairc (KPRE; emotion rcgulation stratcgics). Mediation models were analyzcd inR (version4.5.1) using the lavaan pacl\'agc

with bootstrap confidence interval estimation (5000 samplcs, 95% CI). Results: Mediation analysis showed that catasti‘ophizing mediated the i'clationsliip
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between Internet Gaming Disorderandall psychopathological variables. Rumination was a signiﬁcam mediator only for anxiety, while self-blame mediated

the rc]ationship with psycho]ogica] pain. Blaming7 others did not serve as a signiﬁcam mediator. Conclusions: The ﬁndings confirmed the mcdiating7 role of

maladaptivc self-blame, rumination, and catastrophizing str;ltcgics in the 1'clationship between computer game usc disorder and dcprcssion, anxicty, and

PSYChOlOglC&l pain. A S[l‘OllgCl’ mcdlatmg CECC[ was obscrvcd n thC casc OfpSyChOlOglCal pain, SUggCSUDg (hC P;{l’thU[al‘ Importancc ofmaladaptlvc cmotion

rcgulation in the context of intense emotional suffcring These results highlight the need to address self-blame, rumination, and catastrophizing strategics in

thC treatment Ofl(;D, as \’VCU asin [hC diagnosis and assessment ofco-occurring cmotional symptoms and SLliCidC risk among gamers. FLll’[l'lCl' CXPlOl‘él[iOll

of the identified issue is needed.

Keywords: anxicty, depression, emotion regulation, Internet Gaming Disorder, psychological pain

1. Wprowadzenie

Branza gier komputerowych, rozwijajaca si¢ od
lat 60. XX wicku, stala si¢ jednym z najbardziej
dynamicznych i dochodowych sektoréw przemystu
rozrywkowego (Patterson, 2020). Na $wiccie liczba
graczy przekracza 3 miliardy, co stanowi ponad 27%
ludzkosci. Z badan Turnera (2024) wynika, ze 52%
graczy stanowia mezczyzni, 36% sa to osoby w wieku
18-34 lat, natomiast 55% to uzytkownicy z Azji.
W Polsce regularnie gra ponad 20 milionéw oséb,
z czego okolo 80% to dorosli (Marszatkowski i in.,
2023). Szacuje si¢, ze symptomy problematycznego
grania wystepuja u 3,3% populacji ogélnej (Zhou
iin., 2024) oraz 8,6% nastolatkéw (Satapathy i in.,
2025). Wsrdd polskich graczy w okresie mlodszej
dorostosci odsetek ten wynosi 3,7%, przy czym
istotnie cz¢dciej dotyczy mezezyzn (5,8%) niz kobiet
(1,8%) (Cudo i in., 2020).

Gry komputerowe moga petni¢ funkcje rekre-
acyjne, tozsamosciowe i kompensacyjne deficytow
spolecznych i emocjonalnych, pomagaja reduko-
waé stres (Kardefelt-Winther, 2014; Pontes i in.,
2014). Coraz czgéciej jednak zwraca si¢ uwagge na
ich potencjalnie problemowy charakeer, zwlaszcza
w kontekscie nicadaptacyjnych mechanizméw
regulacji emocji i towarzyszacego im cierpienia
psychicznego (Morales i in., 2022). Nadmierne,
impulsywne i kompulsywne korzystanie z gier —
szczegolnie w celu unikania negatywnych stanéw
afektywnych — uznaje si¢ za zjawisko klinicznie
istotne. W rezultacie problematyczne granie zo-
stato uwzglednione w migedzynarodowych kla-
syfikacjach zaburzen psychicznych jako forma

uzaleznienia behawioralnego.

1.1. Zaburzenie uzywania gier
komputerowych w DSM-5 i ICD-11

Zaburzone korzystanie z gier komputerowych (ZKGI;
Internet Gaming Disorder) znajduje si¢ w sekeji 3
klasyfikacji DSM-5 (Diagnostic and Statistical Ma-
nual of Mental Disorders, Sth Edition), jako jednostka
chorobowa wymagajaca dalszej eksploracji (American
Psychiatric Assosiation, 2013). Nastepnie w ICD-11"
(International Statistical Classification of Diseases and
Related Health Problems, 11th Edition) wprowadzono
zaburzenie uzywania gier komputerowych (ZUG;
Gaming Disorder, kod: 6C51) w kategorii zaburzenia
spowodowane zachowaniami uzalezniajacymi.

W celu rozpoznania ZKGI, DSM-5 stosuje si¢ dzie-
wie¢ kryteriéw diagnostycznych dotyczacych zaburzen,
z kedrych co najmniej pig¢ musi wystapi¢ przez ostat-
nie 12 miesigcy, obejmujacych m.in. zaabsorbowanie
graniem, symptomy odstawienne, rosnaca tolerancjg
czasu grania, nieudane préby ograniczenia grania, utrate
innych zainteresowan, kontynuowanie grania mimo ne-
gatywnych konsekwencji, granie w celu regulacji emocji
oraz narastajace problemy w relacjach i obowiazkach
(American Psychological Assosiation, 2013).

ICD-11 definiuje ZUG jako utrzymujacy si¢ lub na-
wracajacy wzorzec zachowania, obejmujacy utrate kontroli
nad graniem, nadanie mu priorytetu przed innymi akeyw-
nociami oraz kontynuowanie grania mimo negatywnych
konsekwendji. Objawy muszg trwad co najmniej 12 miesicy,
w przypadku ich znacznego nasilenie kryterium czasu moze
by¢ krétsze (WHO, 2023).

Autodestrukcyjne uzywanie gier komputerowych
wiaze si¢ z pogorszeniem podstawowych funkeji zy-
ciowych, takich jak sen, odzywianie czy aktywnos¢
fizyczna (Grifhiths i in., 2009; World Health Orga-

1 World Health Organization. (2023). International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems (ICD) (11th
revision). Pobrano z https://www.who.int/standards/classifications/classification-of-diseases
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nization, 2023). Liczne badania wskazujg, ze IGD
wspotwystepuje z objawami leku, depresji, ADHD,
agresji oraz trudno$ciami w regulacji emocji i wysokim
poziomem bélu psychicznego (Buiza-Aguado i in.,
2018; Gonzalez-Bueso i in., 2020; T’ng i in., 2020;
Concertoiin., 2021; Murray i in., 2022; Changi in.,
2023; Feledyn i in., 2024). Podkresla si¢, ze ZUG nie
jest wylacznie skutkiem nadmiernego zaangazowania
czasowego, lecz wynika z interakgji czynnikéw neu-
ropsychologicznych, deficytéw interpersonalnych,
nieadaptacyjnych strategii regulacji emocji oraz mo-
tywacji eskapistycznych (Yen i in., 2018; Amendola
iin., 2019; Brand i in., 2019; Bicklund i in., 2022).
Do czynnikéw ryzyka nalezg impulsywnosé, kom-
pulsywnos¢, trudnosci w rozpoznawaniu i wyrazaniu
emocji (aleksytymia), introwersja, neurotycznosé,
niska inteligencja emocjonalna, niska samoocena oraz
poszukiwanie wrazeti (Mehroof i in., 2010; Jeong i in.,
2011; Gervasi i in., 2017; Buiza-Aguado i in., 2018;
Bonnaireiin.,2019). Szczegdlnie istotna role odgrywa-
ja nieadaptacyjne strategie radzenia sobie z emocjami,
takie jak unikanie, ruminacje czy kompensacje, ktére
sprzyjaja eskapistycznemu graniu i nasilaja objawy
psychopatologiczne (Amendolaiin., 2019; Yeniin.,
2018; Feledyn i in., 2024). Model kompensacyjnego
wykorzystania Internetu sugeruje, ze osoby z deficytami
w regulacji emodji czgsciej siggaja po gry komputerowe,
by zredukowa¢ dyskomfort psychiczny i przywrécié
lub uzyska¢ réwnowage emocjonalng (Caplan, 2010;
Feledyn i in., 2024). W $wietle badan, ZUG silnie
koreluje z depresja, lekiem oraz bélem psychicznym,
a relacje te moga by¢ wzajemne i zfozone (Yen i in.,
2018; Bonnaire i in., 2019; Gonzalez-Bueso i in., 2020;
Alhamoud iin., 2022; Feledyn i in., 2024). W dalszej
czgdei artykulu oméwione zostang szczegdtowo zwigzki
miedzy zaburzeniem uzywania gier komputerowych
a depresja, lekiem i bolem psychicznym, ze szczegdl-
nym uwzglednieniem roli nieadaptacyjnych strategii

regulacji emocji.

1.2. Psychopatologiczne korelaty zaburzenia

uzywania gier komputerowych

Autodestrukeyjne korzystanie z gier wideo wiaze si¢
z pogorszeniem podstawowych funkeji zyciowych,

takich jak sen, odzywianie i aktywnos¢ fizyczna

(Griffiths i in., 2009; World Health Organization,
2023). Jak wskazuja wyniki licznych badan, ZUG
wiaze si¢ szczegdlnie silnie z objawami depresji, leku
oraz bélu psychicznego (Coyne i in., 2020; Ostinelli
iin., 2021; Feledyn i in., 2024). Zaleznodci te s
dwukierunkowe: osoby z depresja cz¢éciej angazuja
si¢ w granie kompensacyjne, a przewlekle granie moze
prowadzi¢ do wzrostu izolacji, frustracji i obnizonego
nastroju (Burkauskas i in., 2022; Teng i in., 2021).

Objawy depresyjne u graczy obejmuja anhedonie,
drazliwos¢, spadek motywacji i obnizony nastrdj,
natomiast Ik objawia si¢ wzmozonym napigciem,
drazliwo$cig i unikaniem spolecznym (Garcia i in.,
2024; Ostinelli i in., 2021). Obecnos¢ tych symp-
toméw nie tylko wspotwystepuje z IGD, ale takze
moze poglebia¢ trudnosci w zakresie samoregulacji
i adaptacji emocjonalnej (Coyne i in., 2020).

Bl psychiczny (psychache) to subicktywne,
intensywne cierpienie emocjonalne, obejmujace
m.in. poczucie winy, pustki, beznadziei i smutku
(Shneidman, 1993; Morales i in., 2022). Jest silnie
powiazany z depresja, Iekiem oraz myslami samoboj-
czymi (Mills i in., 2005). W kontekscie ZUG uznaje
si¢ go za istotny komponent psychopatologiczny,
mogacy zaréwno poprzedzaé rozwdéj zaburzenia,
jak i stanowi¢ jego konsekwencje — zwlaszcza u oséb
zwysoka impulsywnoscia, neurotyzmem i deficytami
w regulacji emocji (Gervasi i in., 2017; Torres-Ro-
driguez i in., 2018). Osoby z wyzszym poziomem
cierpienia emocjonalnego doswiadczajq silniejszej
depresji i Igku niz gracze o niskim natgzeniu bélu
psychicznego (Feledyn i in., 2024).

Mimo rosnacego zainteresowania tym obszarem,
badan empirycznych nad zwigzkiem ZUG z bo-
lem psychicznym jest wcigz niewiele. Ujecie tego
konstruktu w analizie problematycznego grania
stanowi nowatorski wklad w rozwdj wiedzy o me-
chanizmach psychopatologicznych w tej populacji.
Jednoczesnie coraz wigcej doniesien sugeruje, ze
kluczowym czynnikiem lezacym u podstaw zaréwno
objawéw depresyjnych, lekowych, jak i nasilonego
bolu psychicznego u 0s6b z zaburzeniem uzywania
gier komputerowych sa deficyty w regulacji emocji,

co czyni ten obszar kluczowym dla zrozumienia
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mechanizméw psychopatologicznych w tej populacji
(Liaoiin., 2023; Schluter i in., 2022; Vallejo-Achén
iin., 2024; Wong1i in., 2020; Yen i in., 2018)

1.3. Rola regulacji emocji w psychopatologii
zaburzenia uzywania gier

komputerowych

Istotna role w procesie powstawania, jak i utrzymy-
wania si¢ uzaleznienia od grania w gry komputerowe
moze stanowi¢ regulacja emocji, rozumiana jako
zdolno$¢ jednostki do wplywania na to, w jaki
sposob doswiadcza whasnych emocji i jak je wyraza
(Walendaiin., 2021; Wojtczak i in., 2024). Mecha-
nizmem wyjasniajacym wspotwystgpowanie ZUG
z objawami afektywnymi i cierpieniem psychicznym
jest wlasnie regulacja emocji, obejmujaca procesy
wplywajace na to, jakie emocje dana osoba przezy-
wa, kiedy je odczuwa i jak je wyraza (Gross, 2008).
Zdolnos¢ ta moze mie¢ charakter adaptacyjny (np.
reinterpretacja poznawcza, akceptacja, dystanso-
wanie) lub nieadaptacyjny (tlumienie, ruminacja,
katastrofizacja, obwinianie siebie) (Kékonyei i in.,
2019). Regularne granie wiaze si¢ z czgstszym re-
gulowaniem emocji i rzadszym ich okazywaniem,
mimo intensywniejszego ich doswiadczania, a takze
z ostabieniem funkcji wykonawczych, co utrudnia
clastyczne zarzadzaniec emocjami (Garcia i in., 2024;
Villani iin., 2018). Dysfunkcyjna regulacja emocji,
obejmujaca trudnosci w akceptacji i ograniczo-
ny dostep do strategii radzenia sobie z emocjami,
koreluje z uzaleznieniem od gier, a gracze cze¢sto
wykorzystuja gry jako forme¢ eskapizmu (Amendola
iin., 2019; Bicklund, 2022). Osoby uzaleznione
wykazuja deficyty w interpersonalnej regulacji emo-
¢ji, rzadziej nawiazuja relacje spoteczne i majg ob-
nizona $wiadomo$¢ emocjonalna, a wysoki poziom
symptoméw ZUG najczesciej wystepuje u graczy
szukajacych ucieczki emocjonalnej (Bicklund,
2022; Miiller i in., 2021).

Gracze z nasilonymi objawami zaburzenia
uzywania gier komputerowych czesciej stosuja
nieadaptacyjne strategie regulacji emocji, takie
jak thumienie, unikanie, ruminacja, katastrofizacja
czy obwinianie siebie, co wigze si¢ z nasileniem

objawéw depresyjnych, lekowych i psychotycznych

(Aldao i in., 2010; Garnefski i in., 2007; Kuss
iin., 2018). Strategie te odgrywaja kluczows role
w wyjasnianiu psychopatologicznych konsekwencji
problematycznego grania, a ich stosowanie moze
posredniczy¢ w zwiazku miedzy ZUG a nasileniem
bélu psychicznego (Amendola i in., 2019; Bic-
klund i in., 2022; Garcia i in., 2024; Miller i in.,
2021). Badania wskazuja, ze trudno$ci w regulacji
emocji sprzyjaja utrzymywaniu si¢ trudnych sta-
néw emocjonalnych, co poglebia objawy depresiji,
leku i cierpienia psychicznego u oséb z proble-
matycznym wzorcem grania (Liao i in., 2023;
Vallejo-Achén i in., 2024; Wong i in., 2020; Yen
iin., 2018). Uwaza sig, ze regulacja emocji petni
rol¢ zmiennej posredniczacej, poniewaz osoby
z nasilonymi objawami ZUG cz¢sciej siegaja po
nieadaptacyjne strategie, ktére bezposrednio wiaza
si¢ z wyzszym poziomem objawdéw depresyjnych
i lekowych (Liao i in., 2023; Vallejo-Achén i in.,
2024; Yen i in., 2018). Ponadto, stosowanie tych
strategii utrudnia skuteczne przetwarzanie i reduk-
cje przykrych emocji, co prowadzi do utrwalania
i nasilania cierpienia psychicznego (Wong i in.,
2020; Yen iin., 2018).

1.4. Podsumowanie analiz teoretycznych i cel

badania

Dotychczasowe badania wskazujg na istotne
powiazania miedzy zaburzeniem uzywania gier
komputerowych a symptomatologia afektywna
i cierpieniem psychicznym, przy udziale nieada-
ptacyjnych strategii regulacji emocji. Mimo ze
zaleznodci te byly analizowane osobno, brakuje
cato$ciowego modelu integrujacego objawy ZUG,
bdl psychiczny, depresje, lek i regulacje emocji
w jednej strukturze zaleznodci. Taka integracja
jest szczegblnie potrzebna w badaniach nad me-
chanizmami psychopatologicznymi faczacymi pro-
blematyczne granie z cierpieniem emocjonalnym.

Celem niniejszego badania byta analiza zwiazku
miedzy nasileniem zaburzenia uzywania gier kom-
puterowych a objawami depresji, Ieku oraz bélu
psychicznego oraz zidentyfikowanie roli nieadapta-
cyjnych strategii regulacji emocji jako mediatoréw

w relacji miedzy nasileniem objawdw ZUG a objawa-
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mi depresji, leku i b6lu psychicznego. Analiza miafa
na celu empiryczne sprawdzenie, czy dysfunkcyjna
regulacja emocji wyjasnia wspotwystegpowanie ZUG

z tymi komponentami psychopatologicznymi.

2. Material i metoda
2.1.  Uczestnicy

W badaniu online wzigto udziat 215 graczy kompu-
terowych, niezaleznie od preferowanego gatunku gry
i czasu spedzanego na graniu. Kryteriami wykluczenia
byly: uzaleznienie od substancji psychoaktywnych,
schizofrenia, choroba afektywna dwubiegunowa
oraz organiczne uszkodzenia osrodkowego uktadu
nerwowego. Do analiz zakwalifikowano dane 201
0s6b (35,82% kobiet, 63,18% me¢zczyzn, 1,00% os6b
identyfikujacych si¢ jako inna ple¢), w wieku od 18
do 52 lat (M = 27,72; SD = 6,80). Najwigcej osb
mialo wyksztalcenie $rednie (47,76%) lub wyzsze
(45,76%), a czas edukacji wahat si¢ od 9 do 18 lat
(M =15,09; SD = 2,80). Zdecydowana wigkszo$¢
uczestnikéw byta aktywna zawodowo (74,63%),
a najczgsciej wybierane gatunki gier to RPG (74,75%),
survival (58,08%), FPS (59,09%) i RTS (48,48%).
Badanie uzyskato zgode uniwersyteckiej Komisji

Etyki Badai Naukowych nr 9/2023.
2.2.  Metody

Uczestnicy wypelniali kwestionariusz socjodemogra-
ficzny oraz ponizsze wystandaryzowane narz¢dzia

psychometryczne:

- Test Zaburzenia Grania w Internecie-20 (Internet
Gaming Disorder-20, IGD—-20) — narze¢dzie shuzace
do oceny objawéw zaburzenia uzywania gier kom-
puterowych (ZUG) w okresie ostatnich 12 miesiecy,
zgodnie z kryteriami DSM-5 (Pontes i Griffiths,
2014; polska adaptacja: Grajewski i Dragan, 2021).
Skala skfada si¢ z 20 pozycji i umozliwia uzyskanie
ogdlnego wyniku ZUG oraz sze$¢, nieanalizowanych

w badaniu, podskal teoretycznych (zaabsorbowanie,

modyfikacja nastroju, tolerancja, objawy odstawien-
ne, konflikt, nawroty). Rzetelno$¢ & Cronbacha dla
wyniku ogélnego wyniosta 0,93.

- Szpitalna Skala L¢ku i Depresji (7he Hospital
Anxiety and Depression Scale, HADS) — 14 po-
zycji, mierzy objawy depresji i lgku (Zigmond,
Snaith, 1983; polska adaptacja: Czerwinskiiin.,
2020). Rzetelno$¢ a: depresja = 0,74; lek = 0,85.

- Skala Bélu Psychicznego (Zhe Scale of Psychache,
PAS) - 13 pozycji oceniajacych natgzenie psychicz-
nego cierpienia (Holden i in., 2001; adaptacja:
Chodkiewicz i in., 2017). Rzetelno$é: a = 0,93.

- Kwestionariusz Poznawczej Regulacji Emocji
(KPRE; The Cognitive Emotion Regulation
Questionnaire, CERQ) - narz¢dzie autorstwa
Garnefskiiin. (2002), w polskiej adaptacji Mar-
szal-Wisniewskiej i Fajkowskiej (2010). Sktada
si¢ z 36 pozycji mierzacych dziewigé strategii
regulacji emocji: obwinianie siebie, akceptacja,
ruminacje, pozytywne przekierowanie uwagi,
planowanie, pozytywne przeformulowanie, szer-
sza perspektywa, katastrofizowanie i obwinianie
innych. Rzetelno$¢ o poszczegdlnych skal w pol-
skiej adaptacji waha si¢ od 0,68 do 0,83.

3. Wyniki

Analizy statystyczne przeprowadzono w programie R
(wersja4.5.1), wykorzystujac pakiet lavaan (Rosseel,
2012). Rozklady zmiennych oceniano pod katem
normalnosci; wartosci skosnosci i kurtozy miescily si¢
w akceptowalnym zakresie (+2). Obliczono $rednie,
odchylenia standardowe oraz wspdtezynniki korelacji
Pearsona. Do analizy mediacji wykorzystano modele
regresji z estymacja przedziatéw ufnosci metoda
bootstrap (5000 replikacji). Za poziom istotnosci
statystycznej przyjeto o = 0,05.

3.1. Zaleino$ci mi¢dzy badanymi zmiennymi

Tabela 1 przedstawia $rednie, odchylenia standar-
dowe i korelacje r Pearsona migdzy zmiennymi.
Stwierdzono istotne, dodatnie korelacje miedzy

nasileniem zaburzenia uzywania gier komputero-
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Tabela 1. Srednie, odchylenia standardowe i korelacje r Pearsona miedzy zmiennymi (N = 201)

M SD 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n 12
IGD-20: Wynik
ogony UGy 4125 (1283
HADS: Lek 755 | 434 |0.26%*
HADS: 525 | 386 | 0,37 0,61
Depresja
PAS:Wynik 1527 11531 0,30 0,76"*| 0,60***
0golny
KPRE:ObWi- 105 01 | 354 | 047* | 0,45%| 0,34%+| 0,54+
nianie siebie
KPRE: Akcep- | 1585 | 362 |-002 | 009 -0,03 | 008 | 021"
tacja
KPRE: 13,37 |37 | 017* |0,55*** 0,29 0,55 0,52***| 0,27+**
Ruminacja
KPRE: Pozy-

tywne przekie- | 11,26 | 4,03 |-0,07 0,33***-0,25***-0,37***

rowanie uwagi

-0,23**| 0,05 |-0,21**

KPRE:PIano— 13,9 3,79 |-0,18** |-0,17* +0,40***+0,25***|-0,05 |0,34*** 0,18* |0,28***

wanie

KPRE: Pozy-

tywne przefor- |13,34 | 3,67 |-0,17* Fr0,35***1-0,42***+0,43***-0,19** | 0,23** |-0,13 | 0,57***/ 0,63***
mutowanie

KPRE: Szersza 12,62 | 3,43 |-0,01 |-0j6* |-0,17* |-0,21** | 0,03 |0,23***|-0,02 |0,47***| 0,22**| 0,52***
perspektywa

KPRI.E: Kata-_ 9,27 | 31 0,23*** 0,52***| 0,38***| 0,55***| 0,36***| 0,05 |0,52***+0,24***|-0,17* 0,34***-0,14
strofizowanie

K.PR.E:.ObWI_ 8,06 | 3,32 |0,23**| 0,12 0,07 |0,07 |-0,07 |0,00 |0,26*** O, on 0,03 | 012 |0,34***
nianie innych

Adnotacja. N - liczebnos¢; M - $rednia; SD - odchylenie standardowe. *** p < 0,001; ** p < 0,01; * p < 0,05.

wych (ZUG) algkiem (r= 0,26, p < 0,001), depresja
(r=0,37,p <0,001), bélem psychicznym (r = 0,30,
p < 0,001) oraz nieadaptacyjnymi strategiami
regulacji emocji: obwinianiem siebie (» = 0,17,
p< 0,05), ruminacja (r= 0,17,p < 0,05), katastro-
fizowaniem (r = 0,23, p < 0,001) i obwinianiem
innych (r= 0,23, p < 0,01). W przypadku strategii
adaptacyjnych ZUG korelowal istotnie, ujemnie
z pozytywnym przeformulowaniem (r = -0,17,
p < 0,05) oraz planowaniem (r = -0,18,p < 0,01).
Nieadaptacyjne strategie regulacji emocji wykazy-
waly silne, dodatnie zwiazki z objawami Ieku i bélu
psychicznego. Najwyzsze korelacje odnotowano
dla ruminacji (» = 0,55 z I¢kiem, » = 0,55 z bélem
psychicznym), katastrofizowania (r = 0,52 z lekiem,
7 = 0,55 z bélem psychicznym) oraz obwiniania
sicbie ( = 0,54 z bélem psychicznym); wszystkie
istotne na poziomie p < 0,001. W przypadku ob-

jawow depresji, zwigzki z tymi strategiami mialy

charakter umiarkowany (przedzialy : od 0,29 do
0,38; p < 0,001). Z kolei strategic uznawane za
adaptacyjne — takie jak planowanie, pozytywne
przeformulowanie i pozytywne przekierowanie
uwagi — korelowaly istotnie, ujemnie z objawami
depresji, leku i bolu psychicznego. Wspétezynniki
korelacji miescily si¢ w przedziale od » = -0,17 do
r=-0,43 (p < 0,05).

3.2. Nieadaptacyjne strategie regulacji
emogji jako mediatory relacji
mi¢dzy zaburzeniem uzywania gier
komputerowych a objawami depresji,

Igku oraz bélu psychicznego

Zgodnie z celem badania, przeprowadzono analize
mediacyjng w celu zidentyfikowania roli nieadapta-
cyjnych strategii regulacji emocji (obwinianie siebie,

ruminacjg, katastrofizowanie, obwinianie innych) jako
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Katastrofizowanie

b:o,V

ZUG

***p < 0,001

b = 0,11

Wos***

Depresja

(b =0,09"*)

Rysunek 1. Nieadaptacyjne strategie regulacji emocji jako mediatory relacji miedzy zaburzeniem uzywania gier
komputerowych a objawami depresji.

Ruminacja
b= OV \?,06*
ZUG b =009 Lek
(b =0,05%)
Katastrofizowanie
b= 0140/' w,os**
ZUG b= 0,09 Lek
(b =0,05%)

***p < 0,001; **p <0,01;, *p <0,05;

Rysunek 2. Nieadaptacyjne strategie regulacji emocji jako mediatory relacji miedzy zaburzeniem uzywania gier
komputerowych a objawami leku.

Obwinianie siebie

No,w*

Bol psychiczny

\:(3,20**

Bol psychiczny

7UG b =0,36***
(b =0,20*)
Katastrofizowanie
b= OV
7UG b =0,36***
(b =0,20*%)

***p < 0,001; **p <0,01; *p <0,05;

Rysunek 3. Nieadaptacyjne strategie regulacji emocji jako mediatory relacji miedzy zaburzeniem uzywania gier
komputerowych a bélem psychicznym.
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mediatoréw w relacji migdzy nasileniem objawow
ZUG a objawami depresji, leku i bolu psychicznego.

W modelu, w ktdrym zmienng zalezng byla de-
presja, uzyskano istotny efekt catkowity wplywu
ZUG na poziom objawéw depresyjnych (& = 0,11;
SE = 0,02; 95% CI [0,07, 0,16]; p < 0,001) oraz
istotny efekt bezposredni po uwzglednieniu media-
toréw (b = 0,09; SE = 0,03; 95% CI [0,04, 0,14];
2 =0,001), co wskazuje na czgsciowa mediacje. Istotny
efekt posredni odnotowano wylacznie dla strategii
katastrofizowania (& = 0,02; SE = 0,01; 95% CI
[0.01,0,03]; p < 0,001; Rysunek 1).

W modelu przewidujacym poziom leku uzyskano
istotny efekt catkowity wptywu ZUG na objawy
lekowe (b = 0,09; SE = 0,02; 95% CI [0,05, 0,13];
p <0,001) oraz istotny efekt bezposredni (4 = 0,05;
SE =0,02;95% CI[0,01,0,08]; p = 0,021), co wska-
zuje na cz¢$ciowa mediacj¢. Efekey posrednie byly
istotne w przypadku ruminacji (b = 0,02; SE = 0,01;
95% CI 0,003, 0,039]; p = 0,046) oraz katastrofizo-
wania (b = 0,02; SE = 0,01; 95% CI [0,008, 0,044];
2 =0,012). Pozostale strategie nie wykazaly istotnosci
(p > 0,05; Rysunek 2).

W modelu, w ktérym zmienng zalezng byt bdl
psychiczny, ZUG wykazalo istotny efeke catkowity
(b=0,36; SE = 0,08; 95% CI[0,20,0,51]; p < 0,001)
oraz istotny efekt bezposredni (4 = 0,20; SE = 0,06;
95% CI[0,07,0,32]; p = 0,002), co réwniez wskazuje
na cz¢éciowa mediacje. Istotne efekty posrednie od-
notowano dla katastrofizowania (4 = 0,09; SE = 0,03;
95% CI [0,04, 0,16]; p = 0,003) oraz obwiniania
siebic (b = 0,05; SE = 0,02; 95% CI [0,01, 0,10];
p = 0,024). Ruminacja oraz obwinianie innych nie
osiagnely poziomu istotnosci (p > 0,05; Rysunck 3).

4. Dyskusja

Ztozono$¢ przeprowadzonej analizy zwiazku miedzy
ZUG a objawami depresji, leku oraz bélu psychicz-
nego wraz ze zidentyfikowaniem mediacyjnej roli
nieadaptacyjnych strategii regulacji emocji nalezy
w swojej kompleksowosci do innowacyjnych aspek-

tOw omawianej pracy.

Wyniki badania jednoznacznie wskazuja na
istotne i dodatnie powigzania miedzy nasileniem
zaburzenia uzywania gier komputerowych (ZUG)
a objawami depresji, Ieku oraz bélu psychicznego.
Zaréwno efekty catkowite, jak i efekty bezposrednie
spojnie potwierdzaja, ze ZUG jest silnym predykto-
rem tych zmiennych, co podkresla znaczenie tego
zaburzenia w kontekscie zdrowia psychicznego.

Badanie wykazalo istotny wptyw ZUG na nasile-
nie objawdéw depresyjnych, co jest zgodne z literaturg
podkreslajaca, ze osoby zmagajace si¢ z graniem
problematycznym czesto wykorzystuja t¢ aktywnosé
jako mechanizm eskapizmu od odczuwanych jako
negatywne stanéw emocjonalnych (Coyne i in.,
2020; Pallavicini i in., 2022; Sepede i in., 2016).
Charaketer tej relacji w literaturze czesto opisuje
si¢ jako dwustronny: osoby z wyzszym poziomem
depresji czgéciej angazuja si¢ w granie, ktérego ce-
lem jest ucieczka emocjonalna, a to z kolei wiaze si¢
z nasileniem objaw6w klinicznych. Jednakze czesciej
rozpoznawanym wzorcem jest skfonno$¢ do proble-
matycznego grania przy nasileniu objawdéw depresji
(Burkauskas i in., 2022). Obserwuje si¢, ze u wielu
os6b z depresja gry stuza jako mechanizm samore-
gulacji emocji, jednak ich naduzywanie prowadzi do
pogorszenia stanu psychicznego.

Podobnie, ZUG wiaze si¢ z nasileniem objawéw
lekowych, takich jak wzmozone napiecie, drazliwosé
czy unikanie sytuacji spolecznych. Wyniki nasze-
go badania potwierdzaja, ze objawy lekowe moga
zaréwno sprzyjaé rozwojowi ZUG, jak i by¢ jego
konsekwencja. Dotychczasowa literatura potwierdza
t¢ dualng relacje problematycznego grania oraz Ieku
(Feledyn i in., 2024; Lavoie i in., 2023). Wyniki badan
empirycznych wskazujg, ze problematyczne granie
(ZUG) jest zwiazane nie tylko ze wzrostem napig-
cia i wigksza drazliwoscig, ale rowniez z wymiarem
spolecznym, w tym tendencja do unikania sytuacji
spofecznych (Bonnaire i in., 2019; Lavoie i in., 2023).

Najsilniejszy zwigzek odnotowano migdzy
ZUG a bdlem psychicznym, definiowanym jako
subicktywne, intensywne cierpienie emocjonalne
(Shneidman, 1993). Dotychczasowa literatura do-
starcza jedynie dowodéw na istotny zwiazek bélu
psychicznego z symptomami chorobowymi depresji
i leku (Mills i in., 2005; Olié i in., 2010; Yen i in.,
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2018) bez potwierdzenia jego zwiazku z objawami
ZUG. Zatem wyniki przeprowadzonego badania po
raz pierwszy w literaturze badan podkreslaja, ze bol
psychiczny stanowi istotny aspekt psychopatologii
ZUG i powinien by¢ uwzgledniany w diagnostyce
oraz leczeniu 0s6b z problematycznym korzystaniem
z gier komputerowych.

W odniesieniu do zwiazku zaburzenia uzywania
gier komputerowych (ZUG) ze sposobami regulacji
emocji, wyniki badania jednoznacznie wykazaly, ze
nasilone granie problematyczne wiaze si¢ ze zwickszo-
nym stosowaniem strategii nieadaptacyjnych, takich
jak ruminacja, katastrofizacja oraz samokrytyczne
obwinianie siebie. Jednoczesnie strategia obwiniania
innych nie wykazata istotnych powiazan, co jest
zgodne z weze$niejszymi badaniami wskazujacymi
na jej ograniczone znaczenie w kontekscie ZUG
(Amendolaiin., 2019; Yen i in., 2018). Ten wzorzec
potwierdza model kompensacyjnego wykorzystywa-
nia gier (Caplan, 2010), wedtug keérego osoby z defi-
cytami w regulacji emocji siegaja po gry jako sposéb
na redukeje dyskomfortu psychicznego. Uzyskane
wyniki podkreslaja role nieadaptacyjnych strategii,
zwlaszcza katastrofizacji, ruminacji i samokrytyki,
jako kluczowych mechanizméw podtrzymujacych
zaburzenie uzywania gier komputerowych. Ponad-
to literatura wskazuje, ze nieadaptacyjne strategie
regulacji emocji tacza si¢ z graniem eskapistycznym
oraz nasilaniem objawéw psychopatologicznych
(Amendolaiin., 2019; Wang i in., 2017).

W $wietle przedstawionych wynikéw wzrost
poziomu ZUG jest §cisle powigzany z wigkszym
wykorzystaniem nieadaptacyjnych strategii regula-
¢ji emocji. Wyniki te wskazujg na potencjalng role
terapeutyczng jako istotny cel interwencji psycholo-
gicznych u 0s6b z problematycznym korzystaniem
z gier komputerowych.

Nowatorskie zastosowanie analiz mediacyjnych
w omawianym badaniu wykazalo istotng rol¢ niea-
daptacyjnych strategii regulacji emocji w posredni-
czeniu pomiedzy nasileniem ZUG a symptomami
bolu psychicznego, depresji i leku. W relacji z bélem
psychicznym mediatorami byly katastrofizacja oraz
obwinianie siebie, podczas gdy mediacja depresji doty-
czyla jedynie katastrofizacji, a mediacja lgku zaréwno

ruminacji, jak i katastrofizacji. Strategia obwiniania

innych nie wykazata istotnego efektu mediacyjnego.
Brak wystapienia tej zaleznosci wskazuje na to, ze
strategia, cho¢ czesto klasyfikowana jako nieadapta-
cyjna, moze mieé ograniczone znaczenie w kontekscie
zaburzenia uzywania gier komputerowych.

Wyniki badania moga sugerowa¢ dominacje me-
chanizméw samokrytyki nad atrybucja zewngtrzng
wsrdd graczy z ZUG, co pozostaje spdjne z dotych-
czasowa literatura przedmiotu (Mills i in., 2005;
Orbach i in., 2003). Z kolei w zakresie strategii ka-
tastrofizacji wykazano jej istotna role mediacyjna
w relacjach migdzy ZUG a wszystkimi analizowa-
nymi wskaznikami psychopatologicznymi — bélem
psychicznym, depresja i lekiem. Wnioski te znajduja
swoje odzwierciedlenie w wynikach badan (Aldao
iin., 2010; Garnefski i Kraaij, 2007). Cho¢ efekt bez-
posredni pozostal istotny, co wskazuje na cz¢éciows
mediacje, wyniki wskazuja na kluczowe znaczenie tej
strategii w mechanizmie psychopatologicznym ZUG.
W tym kontekscie katastrofizacja moze wzmacniaé
poczucie bezradnosci i leku, skfaniajac do ucieczki
w gry komputerowe jako krétkoterminowego sposobu
tagodzenia cierpienia emocjonalnego, co dtugofalowo
moze jednak nasila¢ problem (Feledyn i in., 2024).
Ruminacja petnita rol¢ wzmacniajaca negatywne
mysli, mediujac wylacznie relacje pomigdzy ZUG,
alckiem. W ZUG ruminacje moga potegowaé uczucie
zagrozenia i bezradnosci, utrudniajac oderwanie si¢
od problematycznych wzorcéw grania i zwigksza-
jac lek, ktory jest jednoczesnie czynnikiem ryzyka
utrzymania si¢ uzaleznienia. Podobng interpretacje
zaproponowali Nolen-Hoeksema i in. (2008) oraz
Yen i in. (2018). Ostatnia z przebadanych strategii,
obwinianie siebie, wigzala si¢ z poczuciem bezna-
dziejnosci i wewnetrznym cierpieniem, mediujac
jedynie zwiazek ZUG z bélem psychicznym. Do-
tychczasowe badania potwierdzajg t¢ interpretacie
(Mills i in., 2005; Orbach i in., 2003). W przypadku
0s6b z ZUG, samokrytyczne obwinianie siebie moze
prowadzi¢ do nasilenia cierpienia emocjonalnego,
co moze wzmacnia¢ mechanizm krétkookresowego
tagodzenia objawéw samoleczenia poprzez gry, cho¢
z negatywnym skutkiem dtugoterminowym.

Regulacja emogji jest fundamentalnym czynni-
kiem wyjasniajacym wspStwystepowanie ZUG z za-

burzeniami afektywnymi i cierpieniem psychicznym

KwaRTALNIK NAUKOWY FIDES ET RATIO 63(3)2025 | 9



A. Demianowska, J. Ostegp, M. Rys, K. Kucharska

(Amendola i in., 2019; Yen i in., 2018). Uzyskane
wyniki potwierdzaja ten kierunek, wskazujac, ze
nasilenie ZUG wiaze si¢ ze zwigkszonym stosowa-
niem nieadaptacyjnych strategii, ktére utrudniajg
adaptacyjne radzenie sobie z emocjami. W $wietle
wynikéw przeprowadzonego badania, wzrost pozio-
mu ZUG jest $cisle powigzany z wickszym wykorzy-
staniem nieadaptacyjnych strategii regulacji emocji,
co podkresla ich potencjalng rolg terapeutyczng jako
cel interwencji psychologicznych u 0séb z proble-
matycznym korzystaniem z gier komputerowych.
Warto jednak zauwazy¢, ze nie wszystkie nie-
adaptacyjne strategie regulacji emocji odgrywaja
jednakows rol¢ w posredniczeniu miedzy ZUG
a réznymi wymiarami psychopatologii (Aldao i in.,
2010; Garnefski i Kraaij, 2007). Katastrofizacja i ru-
minacja wyr6zniaja si¢ jako dominujace mechanizmy
podtrzymujace zaburzenia afektywne, podczas gdy
obwinianie siebie jest szczeg6lnie wazne w kontek-
Scie bolu psychicznego (Mills i in., 2005; Orbach
iin., 2003). Strategie te nie mediowaly jednakowo
silnie kazdej z analizowanych relacji, co podkresla
selektywny charakter ich wplywu i koniecznos¢

uwzgledniania kontekstu objawowego.

5. Podsumowanie, ograniczenia

i kierunki przyszlych badan

Niniejsze badanie potwierdza, ze ZUG wiaze si¢
z nasileniem bolu psychicznego, objawéw depresji
i leku, a nieadaptacyjne strategie regulacji emocji
— w szczegolnosci katastrofizacja, ruminacja i ob-
winianie siebie — pelnig rol¢ kluczowych mediato-
ré6w w tych relacjach. Regulacja emocji okazuje si¢
fundamentalnym mechanizmem podtrzymujacym

ZUG i towarzyszace mu trudnosci emocjonalne.
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WAréd najwazniejszych ograniczen badania nalezy
wskazad jego przekrojowy charakeer, ktéry uniemoz-
liwia wnioskowanie o kierunkowoéci relacji oraz
stosowanie danych samoopisowych, co moze wplywa¢
na rzetelno$¢ wynikéw. Ponadto préba sktadata sie
gléwnie z mlodych dorostych, co ogranicza genera-
lizacje wynikéw na inne grupy wickowe i kulturowe.

Majac na uwadze te ograniczenia, niezbedne jest
przeprowadzenie badari podiuznych oraz eksperymen-
talnych, kedre pozwola na dokladniejsze wyjasnienie
mechanizméw przyczynowo-skutkowych miedzy ZUG,
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