BADANIA, RAPORTY

Na swiecie coraz wiegcej badan poswigconych jest ocenie zwigzkoéw miedzy graniem w gry
wideo i rozwojem zaburzen hazardowych. Ich celem jest czesto identyfikacja determinantow
odpowiedzialnych za ryzyko wystgpienia zaburzeni oraz przechodzenia z grania w gry

komputerowe do grania w gry hazardowe.
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Wprowadzenie

Zwigzek miedzy graniem w gry wideo i hazardem
niezmiennie wzbudza zainteresowanie badaczy. Granie
w gry komputerowe moze by¢ czynnikiem ryzyka,
ktéry zwigksza szans¢ na wystapienie zachowan
problemowych zwigzanych z hazardem (Teichert
i wspdt.,, 2017). Oprocz gier hazardowych i wideo

istnieja réznego rodzaju hybrydy, taczace rozrywke
z doswiadczeniami zblizonymi do hazardu. Chodzi
o oferowanie mozliwosci dzwonienia do telewizji
i oddawania gtoséw, wygrywania nagréd itp. Poniewaz
odbiorcy ptaca pienigdze (cena za polgczenie), by cos
zdoby¢, moze by¢ to traktowane jako doswiadczenie
zblizone do hazardu. Innym zjawiskiem s3 réznego
rodzaju aukcje.
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Zarowno granie w gry wideo, jak i granie w gry hazar-
dowe wykorzystuje te same mechanizmy behawioralne
w celu nagradzania za udziat w grze oraz w celu wydtu-
zania czasu poswigcanego na granie. Obecne w grach
efekty dzwickowe i wizualne przyczyniajg sie do pobu-
dzenia, angazuja te same narzady - reke i oko, wymagaja
koncentracji i skupienia (McBride, Derevensky, 2016).
Wiele wspdlczesnych gier wideo zawiera elementy
hazardu i gier losowych. Zwykle element hazardowy
jest opcjonalny dla gracza, ale kuszacy, gdyz dzieki
niemu szybko zdobywa si¢ upragniony efekt i zwigksza
szanse¢ na postep w grze. Co istotne, gry hazardowe sa
umieszczane w kontekscie gier opartych na umiejetno-
$ciach, co moze dawac falszywe ztudzenie, Ze w grach
hazardowych réwniez liczg sie gléwnie umiejetnosci
(Monaghan i wspot., 2008).

Ponizej prezentujemy dokonany przeglad literatury
naukowej, ktorego celem byta identyfikacja dotychcza-
sowych badan nad zwigzkami miedzy graniem w gry
wideo a graniem w gry hazardowe. Przeprowadzony
przeglad zostal poswiecony graniu w gry komputero-
we online i offline (w tym w gry typu Pay2Win) oraz
zwigzkom pomiedzy graniem w gry a wystepowaniem
zaburzen hazardowych. Przeglad obejmowat lata 2010-
2019. Do wyszukiwania publikacji wykorzystano dwie
bazy artykutéw: EBSCO oraz Web of Science. W kazdej
bazie uzyto kombinacji stow kluczowych: video games,
gaming, online gaming i gambling. Po przeczytaniu
streszczen do przegladu zakwalifikowano 48 artykulow.

Wyniki przegladu literatury

Czynniki, ktore przyczyniajq sie do
zwiekszenia czestotliwosci grania w gry
komputerowe i hazardowe

Wisrdd determinantdw przyczyniajacych sie do zwieksze-
nia czestotliwosci grania w gry komputerowe i hazardowe
zidentyfikowane zostaly takie, ktore pozwalaja na uzy-
wanie tych gier do zaspokajania potrzeb emocjonalnych,
w celu odprezenia si¢, s3 zwigzane z rozwojem nowych
technologii, mechanika gry, pojawieniem si¢ wirtualnych
pieniedzy (Srodkéw platniczych), normalizacjg zachowan
zwigzanych z hazardem. Sg tez takie czynniki, ktére sa
zwigzane z rozwojem e-sportu i loot boxdéw, liberalizacja
prawa hazardowego, rozwojem hazardu w internecie, czego
rezultatem jest zwiekszajaca sie dostepnosc tego typu gier.

1.

Wymienne uzywanie gier komputerowych i ha-
zardowych, aby zaspokoi¢ potrzeby emocjonalne
Gry wideo i gry hazardowe mogg zaspokaja¢ podobne
potrzeby emocjonalne i/lub zapewnia¢ odprezenie. Dla-
tego osoby grajace w gry wideo, moga zacza¢ réwniez
uprawiac hazard, traktujac go jako alternatywne zrédto
pobudzenia, podniecenia lub fagodzenia negatywnych
stanéw emocjonalnych. Uprawianie hazardu lub granie
w gry wideo staje si¢ atrakcyjnym zajeciem, poniewaz
zaspokaja biologiczng potrzebe podniecenia lub relaksu
ipozwala na ucieczke od rzeczywistosci (King i wspot.,
2012). Osoby z trudnosciami w regulacji emocji moga
sie angazowa¢ w zachowania, takie jak granie w gry
wideo czy hazardowe, aby regulowa¢ wiasne stany
emocjonalne (McBride, Derevensky, 2016).

Badania pokazuja, Ze osoby grajace w gry hazardowe,
z tych samych powoddw siegaja po gry majace element
spolecznosciowy (social games). Chcg doswiadczy¢ tych
samych emocji, ktérych doswiadczaja grajac w gry
hazardowe, np. ekscytacji, zabawy, wspétzawodnictwa,
zalagodzenia stresu (Teichert i wspot., 2017).

Granie w gry wideo moze by¢ zwigzane z posiada-
niem falszywych oczekiwan wobec stopnia kontroli
nad grami hazardowymi, zwlaszcza elektronicznymi
formami hazardu. Poniewaz wiele gier wideo wymaga
umiejetnosci i obrania jakiej$ strategii, niektore osoby
moga nabra¢ przekonania, ze przez praktyke grania
w gry wideo posiedli wystarczajace umiejetnosci po-
zwalajace na odniesienie sukcesu w grze hazardowej.
Gracze moga réwniez nabiera¢ takich przekonan,
podejmujgc gre hazardowg bez stawiania realnych
pieniedzy. Tego typu gry czesto blednie okreslaja
szanse na wygrana, np. niektére kasyna online maja
»~darmowe gry”, ktdre, jak wykazano, zawyzaja szanse
na wygrang (King i wspot,, 2012). Badania pokazuja,
ze $rodowisko online sprzyja podejmowaniu ryzyka
oraz ostabieniu kontroli (Gainsbury i wspoét., 2016).
Rozwoj technologii

Rozwdj technologiczny w obszarze IT nie tyle zmienit
srodowisko (content) gier, np. poprzez oferowanie wy-
szukanych i wciggajacych obszaréw, ile przyczynit sie
do zmiany sposobu, w jaki gracze graja w gry wideo
(sposobu grania). Obecnie coraz wigksza popularnoscia
ciesza sie gry w sieci oraz wspoizawodnictwo z innymi
graczami (Macey, Hamari, 2017).

Gry wideo i gry hazardowe wydaja si¢ coraz blizsze
sobie. Hazard jest stale digitalizowany i obecny w coraz
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wigkszej liczbie gier online, a gry wideo coraz czesciej
zawieraja elementy tradycyjnych gier hazardowych.
Ponadto obecnos¢ gier wideo i gier hazardowych
na tych samych stronach internetowych sprawia, ze
ich dostepnos¢ jest wieksza. Rozwoj technologiczny
iumozliwienie obstawiania zaktadéw online dotycza-
cych rywalizacji w ramach e-sportu stanowi kolejny
przyklad coraz $cidlejszego powiazania gier i hazardu
(Molde i wspot., 2019).

Mechanika gry

Coraz popularniejsze modele biznesowe oparte na ofe-
rowaniu grania w gry wideo za darmo oraz wiaczaniu
elementéw spotecznosciowych wprowadzity do gier
elementy hazardowe (Macey, Hamari, 2017). Wiele gier
wideo oferuje nagrody pieniezne, koncentruje si¢ na
wygranych i pienigdzach, ale bez ich wypfat fizycznych
(przelewdw na konto). Poza tym w grach wideo zawarte
sa elementy mechaniki hazardu (zakladéw losowych),
gdzie gracz ponosi ryzyko zwigzane z gra. Podobnie
niektdre gry hazardowe zawieraja aspekty spotecz-
nosciowe, takie jak interaktywno$c¢ i gra zespolowa
oraz elementy wymagajace umiejetnosci przydatnych
w grach wideo (Teichert i wspot., 2017).

Gry zawierajace element spolecznosciowy, ktdre polegaja
na wchodzeniu w interakeje (social network games), sa
najczesciej darmowe i nie pozwalaja na otrzymywanie
realnych pieniedzy za osiagniecia. Jednak uzytkownicy
moga poprawia¢ swoje wyniki, przeznaczajac na to
realne $rodki. Tego rodzaju gry sg najczesciej pola-
czone z serwisami spofeczno$ciowymi. Zachecajg one
uzytkownikow do interakeji, jednak nie jest to element
niezbedny. Jednym z najpopularniejszych typéw gier za-
wierajacych element spotecznosciowy sg gry symulujace
gry hazardowe - kasyno, zaklady sportowe itp. (social
casino games). Gry hazardowe online, zawierajace ele-
menty spolecznosciowe, replikuja zasady obowiazujace
w realnych grach hazardowych, np. wyniki zakladow
bukmacherskich, element losowosci, s3 darmowe,
awygrane s3 wyplacane w walucie, ktéra poza gra nie
ma zadnej warto$ci. Tak wigc chociaz przypominajg
gry hazardowe, nie s3 wedtug prawa tak klasyfikowane
ani regulowane (Gainsbury i wspoét., 2016).
Wirtualne $rodki

Rozwdj wirtualnych pieniedzy oraz mozliwos¢ zakupu
towardw w sieci przyczynil si¢ do powstania wiekszych
trudnosci w identyfikacji przez uzytkownikéw elemen-
téw podobnych do hazardu w grach wideo. Uzytkownik

nie musi wykorzystywac prawdziwych pieniedzy, aby
moc uisci¢ platno$¢ w grze. Moze to zrobi¢ wirtualng
walutg (Macey, Hamari, 2017).

Normalizacja zachowan zwigzanych z hazardem
Osoby, ktdre graja w gry zawierajgce elementy hazardu,
np. gry typu social casino games, postrzegaja hazard
jako zachowanie akceptowalne, bedace elementem
codziennej aktywnodci, przez co rozwijaja do niego
pozytywne nastawienie przeniesione z pozytywnych
doswiadczen z grami (Jacques i wspot., 2016).
Oprdcz tego obecno$¢ gier zawierajacych elementy
hazardu na portalach spolecznosciowych, np. Face-
book, przyczynia si¢ do zapoznania si¢ z tymi grami
ido wiekszej ich akceptacji. Wigkszos¢ gier dostepnych
na Facebooku (54% sposréd 100 najpopularniejszych
wsrod uzytkownikéw) zawiera elementy hazardu.
Stanowi to dodatkowy element, ktéry moze zachecaé
do grania w gry hazardowe i naraza¢ uzytkownikéw
na rozwoj problemow. Najczesciej zawarto$¢ gier na-
wigzuje do grania na automatach. Ta gra hazardowa
jest atrakcyjna w oczach uzytkownikdw, a jednocze-
$nie powoduje wiecej szkod niz inne formy hazardu
(Jacques i wspot., 2016).

Réwniez ten sam operator gier wideo i gier hazardowych
sprawia, Ze gracze maja trudnosci w odréznieniu, do
ktdrej kategorii nalezy ich gra. Operatorzy tego typu gier
sa $wiadomi, Ze oferowanie przez nich podobnych gier
wideo i gier hazardowych sprawia, ze uzytkownicy sa
bardziej do nich przywigzani (Jacques i wspot., 2016).
E-sport

Istnieje wiele definicji e-sportu. Jedna z nich zapro-
ponowal Whalen (2013), opisujac t¢ dziedzing jako
zorganizowane, czesto majgce charakter wspolza-
wodnictwa, pokazy grania. Wraz z pojawieniem si¢
e-sportu rodzi sie motywacja finansowa do grania
(Griffiths, 2017). Inne powody grania to pobudzenie,
poszukiwanie wyzwan, che¢ wspdtzawodniczenia i po-
szukiwanie interakcji z innymi (Sherry i wspét., 2006).
E-sport ma cechy tradycyjnego sportu, a prowadzony
jest w $wiecie gier komputerowych. Wszystko odbywa
sie w $wiecie wirtualnym, jednak obowiazuja podziaty
na ligi i turnieje — jak w tradycyjnych rozgrywkach
sportowych. W e-sporcie gry wideo s srodowiskiem,
gdzie odbywa si¢ rozgrywka, a przejawem usporto-
wienia (sportyfikacji) grania w gry komputerowe jest
jego profesjonalizacja, wprowadzanie regulaminéw
rozgrywek, spolecznosci kibicow (fanéw), transmisji
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telewizyjnych oraz elementéw hazardu, takich jak
mozliwos¢ robienia zaktadow (Macey, Hamari, 2019).
Zaklady mogg przybra¢ tradycyjng forme, kiedy to gra-
cze obstawiajg wynik rozgrywki, jednak w przypadku
e-sportu istnieje mozliwo$¢, aby to sami zawodnicy
robili zaklady w rozgrywkach, w ktérych uczestnicza
(player-versus-player).

Griffiths (2017) postawil pytanie o podobienstwo
miedzy e-sportem a hazardem. Juz w roku 1991 po-
réwnywal on granie na automatach do grania w gry
komputerowe, wskazujac na takie podobienstwa, jak:
podobna charakterystyka demograficzna grup, charak-
terystyka samych gier i grania, podobne postrzeganie
umiejetnosci potrzebnych do grania i podobne skutki
nadmiernego grania. Na razie niewiele badan przepro-
wadzono na temat podobienistw pomiedzy e-sportem
i hazardem.

Loot box

W wielu nowoczesnych grach uzytkownicy moga do-
konywa¢ mikropfatnosci w celu otwierania skrzynek
z przedmiotami (loot box), ktérych zawartos¢ jest
dobierana losowo. Oznacza to, Ze gracz, uiszczajac
oplate za ich otwarcie, nie wie, co w nich bedzie.
Na przyklad moze si¢ w nich znalez¢ bardzo rzadki
przedmiot, ktéry poprawi wyniki gracza, jednak moze
to by¢ takze przedmiot zupelnie zwykly, ktéry nie
przyniesie graczowi zadnych korzysci. Przyktadem
tradycyjnej gry hazardowej, ktéra ma charakter loot
box, sg zdrapki (Zendle, Cairns, 2019).

Platnodci za mozliwos¢ otwarcia skrzynki sg przede
wszystkim dokonywane przy uzyciu rzeczywistych pie-
niedzy. Jednak w grze dostepne sa réwniez ,,bezptatne”
skrzynki, ktére mozna otworzy¢ za pomocy waluty
wykorzystywanej w danej grze lub jako nagrode za
osiggniecia w grze. Te gry, w ktdrych dostepne sg dar-
mowe skrzynki, umozliwiajg graczom zakup kolejnych
— za prawdziwe pienigdze. Czg$¢ gier uniemozliwia
wymiane przedmiotéw pozyskanych ze skrzynek,
jednak sg rowniez takie, ktore to dopuszczajg. W tej
sytuacji gracz moze wymienic¢ uzyskany przedmiot na
realne pienigdze badz na inne przedmioty. W tym celu
dzialajg rézne platformy handlowe powiazane z gra
badz znajdujace sie poza nig (Macey, Hamari, 2019).
Istnieje wiele podobienstw miedzy loot boxami a ha-
zardem, przede wszystkim zwigzanych z ich losowa
naturg. Te podobienistwa moga sprawiac, ze osoby,
u ktérych wystepujg zaburzenia hazardowe, wydaja

duze kwoty na kupowanie skrzynek w grach wideo,
podobnie jak wydawaliby je na granie w gry hazardowe
(Zendle, Cairns, 2018).

Liberalizacja prawa hazardowego i rozwoj hazardu
online

Czynnikami, ktdre sprzyjaja przechodzeniu od grania
w gry komputerowe do grania w gry hazardowe, jest
coraz powszechniej obserwowana liberalizacja prawa
hazardowego, zwiekszajaca miedzy innymi dostepnos¢
gier hazardowych w internecie oraz na urzadzeniach
mobilnych (Macey, Hamari, 2017).

Oprocz tego, problemem jest regulacja prawna gier
internetowych zawierajacych elementy hazardu oraz
gier, ktdre moga zacheca¢ do przechodzenia od gra-
nia w gry komputerowe do grania w gry hazardowe.
Na przyklad niektére gry hazardowe online, majace
komponent spotecznosciowy (social casino games),
wykraczajg poza zakres regulacji charakterystycznych
dla gier wideo i wymagaja regulacji wtasciwej dla gier
hazardowych.

Regulacja gier hazardowych online jest niezwykle
wazna zaréwno dla konsumentéw, jak i operatoréw.
Produkty sklasyfikowane jako gry hazardowe pod-
legaja duzej liczbie regulacji prawnych, a takze optat
licencyjnych i podatkéw. Dla poréwnania, gry online
podlegaja niewielu ograniczeniom dotyczacym pro-
duktéw konsumenckich (Teichert i wspot., 2017).
Zwigkszajaca sie dostepnos¢ gier hazardowych

W dzisiejszym $wiecie nie trzeba poszukiwac licencjo-
nowanych miejsc, w ktérych mozna uprawia¢ hazard.
Mozna to robi¢ bez problemu za posrednictwem inter-
netu w komputerze lub telefonie (Griffiths, 2007) czy
za posrednictwem telewizji interaktywnej (Griffiths,
2017). Mozna tez uprawia¢ hazard, ktory jest czescia
gier wideo (McMillen i Grabosky, 1998). Mlodzi lu-
dzie z racji tego, ze doskonale orientuja si¢ w nowych
technologiach, s szczegdlnie eksponowani na oferte
hazardows.

Na dostepnos¢ gier hazardowych ma wplyw réwniez
mozliwos$¢ uprawiania hazardu bez uzycia pieniedzy.
McBride i Derevensky (2009) stwierdzili, ze 75% do-
rostych hazardzistéw, ktérzy uprawiali hazard, gralo
w gry typu hazardowego bez uzycia pieniedzy. Istnieja
wersje online tradycyjnych gier hazardowych, wktorych
nie wygrywa sie pieniedzy. Jednak gracze maja mozli-
woé¢ wygrywania duzych kwot wirtualnych $rodkéw.
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Gracze, grajac w sieciach, konkurujg miedzy sobg, co
podsyca zainteresowanie tymi grami.

Zwigzek miedzy graniem w gry
komputerowe i wiekszym
rozpowszechnieniem uprawiania hazardu

1. Granie w gry komputerowe przyczynia si¢ do roz-
woju zaburzen hazardowych
Sanders i Williams (2018) badali zalezno$¢ miedzy gra-
niem w gry wideo i hazardem, poddajac analizie dane
uzyskane z badania na probie 3942 Kanadyjczykow.
78,5% 0s6b deklarujacych granie w gry wideo w roku
poprzedzajacym badanie, zadeklarowalo granie w gry
hazardowe, podczas gdy 70,7% hazardzistow moéwito
o graniu w gry wideo. Problemowi gracze obu typow
gier mieli podobne charakterystyki demograficzne,
wiecej zaburzen psychicznych i wyzszy poziom impul-
sywnosci. Jednak problemowi gracze w gry wideo byli
milodsi, mniej impulsywni, rzadziej mieli zaburzenia
uzywania substancji, za to czesciej cierpieli na depre-
sje. Pomimo wspolnych cech, zjawisko nakiadania
si¢ obydwu populacji ma umiarkowany zasieg: 10,5%
z 466 problemowych hazardzistow miato problem
z graniem w gry komputerowe, a 24,1% sposrod 203
problemowych uzytkownikéw gier wideo doswiadczato
réwniez problemowego grania w gry hazardowe.
Mallorqui-Bagué i inni (2017) poréwnali 261 oséb
zzaburzeniami grania w internecie z 27 osobami z za-
burzeniami hazardowymi. Obie grupy reprezentowaly
wyzszy wskaznik symptomdw psychopatologicznych,
niz obserwowany jest w populacji generalnej. Pierwsza
grupa byla jednak mlodsza, jej cztonkowie czesciej
pozostawali bez pracy i byli singlami. Rzadziej mieli
zaburzenia hazardowe, ale mieli wyzszy wskaznik BMI.
Okoto 1/5 (19,4%) graczy w gry zawierajace elementy
hazardu z grupy social casino games jednocze$nie upra-
wiala hazard z uzyciem realnych pieniedzy. Czgsciej byli
to mezczyzni (25,9% w poréwnaniu do 14,2% kobiet)
oraz osoby mlodsze i te, ktére w domu postugiwaty
si¢ innym jezykiem niz jezyk angielski (badanie byto
prowadzone w Australii). Respondenci z wyksztalce-
niem wyzszym (34,6%) oraz studenci (27,5%) czesciej
uprawiali hazard w wyniku wcze$niejszego grania
w gry wideo zawierajace elementy hazardu niz oso-
by z nizszym wyksztalceniem (14,9%). Osoby, ktére
z powodu grania w gry wideo z grupy social casino

games uprawialy hazard, byty bardziej skfonne do
angazowania sie w jego kazda forme, z wyjatkiem gier
losowych. Czegéciej uprawiali rowniez gry hazardowe
online oraz byli znacznie bardziej narazeni na wysta-
pienie problemowego grania (Gainsbury i wspot., 2016).
Gainsbury i wspot. (2016) przytaczaja badania, poka-
zujace, ze mlodziez grajaca w gry zawierajace elementy
hazardu, w tym gry symulujace gry hazardowe (social
casino games), wykazuje wigksze ryzyko, ze w przy-
szlosci bedzie sie angazowa¢ w hazard i doswiadczacé
probleméw hazardowych. Inne badania przytaczane
przez autoréw pokazuja, zZe osoby, ktére uprawia-
ja hazard online i graja w gry symulujgce hazard,
w wigkszym stopniu angazowaly sie w hazard. Bada-
nia longitudinalne prowadzone w USA, pokazaly, ze
wérdd 409 graczy siegajacych po gry symulujace gry
hazardowe, ktorzy nigdy nie uprawiali hazardu, jedna
czwarta zaczela gra¢ w gry hazardowe. Dokonywanie
mikroplatnosci bylo jedynym istotnym statystycznie
predykatorem przechodzenia z gier do hazardu.

W badaniu Macey i Hamari (2019) zaobserwowano, ze
widzowie, ktorzy sa mocno zaangazowani w e-sport,
chetniej biorg udzial w grach hazardowych niz ci,
ktdérzy sa malo lub umiarkowanie zaangazowani.
Oznacza to, ze istnieje zwigzek miedzy ogladaniem
rozgrywek majacych charakter e-sportu ze zwiekszo-
ng aktywnoscig hazardowg. W tym samym badaniu
autorzy zauwazyli, ze liczba respondentéw, ktdrzy
zadeklarowali, ze nie placili za otwieranie skrzynek
loot box, byta niewielka. Jednoczesnie stwierdzono,
ze znaczny odsetek (30,8%) korzysta z dodatkéw stu-
zacych do personalizacji postaci i przedmiotow (skins)
w celu uprawiania hazardu. Wsréd oséb, ktore placity
za otwieranie skrzynek, odsetek tych, ktérzy nastepnie
uzywali wymienionych dodatkéw w celu uprawiania
hazardu, byt dwukrotnie wyzszy i wynosit 68,4%. Loot
boxy sg gtéwnym zrédtem pozyskiwania ,,skinéw”,
co jest dowodem na istnienie silnego zwigzku miedzy
otwieraniem skrzynek i uprawianiem hazardu.
Zendle i Cairns (2018) dostrzegli, ze istnieje silny zwig-
zek miedzy hazardem problemowym a uzywaniem
loot boxéw w grach wideo. Im bardziej zaawansowany
problem z graniem, tym respondenci wydawali wiecej
pieniedzy na skrzynki. Najmniej wydawali gracze,
u ktorych nie wystepowaly zaburzenia hazardowe,
w dalszej kolejnosci gracze z lekkimi zaburzeniami,
osoby z umiarkowanymi zaburzeniami hazardowymi,
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a problemowi hazardzisci wydawali najwiecej. Potwier-
dzaja to wyniki kolejnych badan Zendle i Cairns (2019),
gdzie osoby, u ktdrych nie wystepowaly zaburzenia
hazardowe, wydawaly $rednio miesiecznie 11 dola-
réw amerykanskich, osoby z lekkimi zaburzeniami
wydawaly okoto 22 dolaréw, osoby z umiarkowany-
mi zaburzeniami hazardowymi wydawaly okofo 28
dolaréw, a problemowi hazardzisci ponad 38 dolaréw.
Zwigzek miedzy wystepowaniem zaburzen hazardo-
wych i korzystaniem z loot boxéw jest silniejszy niz
w przypadku wystepowania zaburzen hazardowych
idepresji czy uzywania narkotykéw. Jest poréwnywalny
do wspétwystepowania zaburzen hazardowych z uza-
leznieniem od alkoholu. Autorzy konkluduja, ze loot
boxy moga by¢ furtka do rozwoju zaburzen hazardo-
wych wérdd graczy w gry wideo. Jednak moze by¢ tez
tak, ze juz istniejace problemy z hazardem powoduja, ze
ludzie wydaja wiecej pieniedzy na skrzynki. W takim
przypadku obecnos¢ loot boxdéw w grach bytaby okazja
dla operatoréw gier do wykorzystania powaznych
probleméw psychologicznych swoich klientéw w celu
uzyskania ogromnych zyskéw pienieznych (Zendle,
Cairns, 2019).

AdachiiWilloughby (2013) zajeli si¢ problemem agresji
w powigzaniu z graniem w gry komputerowe i graniem
w gry hazardowe oparte na zasadach wspétzawodnic-
twa. Mlodzi ludzie w wieku 14-17 lat (n=1492) byli na
przestrzeni czasu pytani o ich granie, a takze zacho-
wania agresywne. Osoby, ktore reprezentowaly wyzszy
poziom grania zaréwno w gry wideo, jak i hazardowe
charakteryzowal wyzszy stopien agresji. Rowniez osoby
Z wyzszym poziomem agresji czgsciej siegaly po gry.

Walther i wspdtpracownicy (2012) do poréwnan wia-
czyli réwniez uzywanie substancji. Przeprowadzili oni
badanie na probie 2553 mlodych ludzi (12-15 lat). Ich
analizy wykazaly, ze o ile istnieje pozytywna korelacja
miedzy uzywaniem alkoholu, tytoniu i marihuany,
o tyle korelacja pomiedzy problemowym graniem w gry
i problemowym hazardem jest mniejsza. Problemowe
granie w gry komputerowe wspdtwystepowalo z uzy-
waniem konopi, podczas gdy hazard wspotwystepowat
z uzywaniem wszystkich trzech substancji. Analiza
wieloczynnikowa wykazata, ze wysoka reaktywnos¢/
impulsywno$¢ pozostawata w zwigzku zaréwno z uzy-
waniem substancji, jak i graniem w gry komputerowe
i hazardem. Specyficzne dla graczy komputerowych
byty agresja, ADHD, niska samoocena, fobia spoleczna.

W konkluzjach autorzy stwierdzaja, Ze osoby uprawia-
jace hazard maja bardziej zblizone charakterystykido
0sOb uzywajacych substancji psychoaktywnych.

2. Granie w gry komputerowe nie musi przyczyniaé
sie do rozwoju zaburzen hazardowych
Badanie przeprowadzone w Australii, ktére diagno-
zowalo powigzania pomigdzy hazardem a graniem
w gry wideo, przyniosto rezultaty swiadczace o tym,
ze zwigzki miedzy nimi nie sg tak silne jak po-
czatkowo sadzono (Forrest, King, Delfabbro, 2016).
Autorzy na bazie ustalen z poprzednich badan po-
stawili hipoteze, ze wraz ze wzrostem czegstotliwosci
grania w gry wideo moze wzrasta¢ zaangazowanie
w gry hazardowe. Jednak czestotliwo$¢ grania w gry
hazardowe nie korelowata statystycznie istotnie z cz¢-
stotliwo$ciag uprawiania hazardu, niezaleznie, czy
z uzyciem pieniedzy, czy bez ich uzycia, np. moz-
liwos¢ grania za zdobyte wczesniej w grze punkty.
Podobnie badania Macey i Hamari (2017), ktorych
celem byla ocena zwigzku miedzy zaangazowa-
niem w gry wideo, e-sport a uprawianiem hazardu.
Wyniki pokazuja, ze dopiero granie w gry wideo,
ktdre zostalo ocenione jako problemowe, mialo maty
zwigzek z wystepowaniem zaburzen hazardowych.
Z kolei zaangazowanie w e-sport jest silnie zwigzane
ze zwigkszonym Kkorzystaniem z gier hazardowych
online oraz gier zawierajacych elementy hazardu oraz
umiarkowanie zwigzane z rozwojem problemowego
hazardu. Zdaniem autoréw badania wyniki wskazuja,
ze wspdlczesne gry wideo same w sobie nie przyczy-
niajg si¢ do rozwoju zaburzen hazardowych. Ponadto
autorzy kwestionujg twierdzenie, ze problemowe
granie i hazard problemowy s3 powigzane. Zamiast
tego wydaje sie, ze gry wideo sg po prostu narzedziem,
podobnie jak wiele innych dziatan, wykorzystywanym
w celu zaspokojenia konkretnych potrzeb wynikaja-
cych z uprawiania hazardu (Macey i Hamari, 2017).

Podsumowanie

Na $wiecie coraz wiecej badan poswieconych jest ocenie
zwigzkéw miedzy graniem w gry wideo i rozwojem
zaburzen hazardowych. Ich celem jest czesto identy-
fikacja determinantéw odpowiedzialnych za ryzyko
wystapienia zaburzen oraz przechodzenia z grania w gry
komputerowe do grania w gry hazardowe. Na podstawie
przegladu literatury zidentyfikowano szereg czynnikéw
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przyczyniajacych sie do zwigkszenia czestotliwosci grania
w gry komputerowe i hazardowe. Zaliczajg si¢ do nich
te zwigzane z mozliwoscig zaspokajania potrzeb emo-
cjonalnych, w celu odprezenia si¢, rozwojem nowych
technologii, mechanika gry, pojawieniem si¢ wirtualnych
srodkéw platniczych ulatwiajacych robienie zakupdw,
normalizacjg zachowan zwigzanych z hazardem. Sg tez
takie czynniki, ktére zwigzane s z rozwojem e-sportu
i loot boxdw, liberalizacjg prawa hazardowego, rozwo-
jem hazardu w internecie, a przez to zwigkszajacym si¢
dostepem do tego typu gier.

Jest wiele badan wskazujacych na zwigzek miedzy graniem
w gry komputerowe a wigkszym rozpowszechnieniem
w granie w gry hazardowe oraz rozwojem zaburzen
hazardowych. Zwigzek ten jest wyjasniany poprzez wy-
stepowanie podobnych cech miedzy graniem a hazardem
oraz wystepujacymi zaburzeniami poznawczymi, np.
nadmiernie rozwinietym poczuciem kontroli.

Na podstawie przegladu literatury mozna sformutowaé
rekomendacje, ktérych celem byloby ograniczenie ryzyka
przechodzenia od grania w gry wideo do grania w gry
hazardowe. Nalezy opracowac strategie profilaktyczna
podnoszaca $wiadomos¢, informujacg i edukujgcg na

temat hazardu i zaburzen hazardowych oraz zwigzkow
z graniem w gry wideo. Strategia powinna uwzgledniac
objawy wystepowania zaburzen hazardowych oraz wy-
nikajace z grania w gry wideo. Szczegdlny nacisk nalezy
polozy¢ na gry wideo, poniewaz ten sposob spedzania cza-
su jest bardziej rozpowszechniony niz hazard. Operatorzy
gier muszg polozy¢ wigkszy nacisk na odpowiedzialnos¢
spolfeczng za strategie marketingowe, ktdrych celem jest
sprzedaz gier oraz zachety do zakupow w grze. W przy-
padku gier spofeczno$ciowych nalezy wprowadzi¢ bardziej
rygorystyczne $rodki weryfikacji wieku, szczegélnie
tam, gdzie mlodziez ma dostep do gier zawierajacych
elementy hazardu, nawet jesli te gry wykorzystuja je-
dynie wirtualng walute. Rodzice muszg réwniez wziaé
na siebie odpowiedzialnos$¢ za umozliwienie dzieciom
grania w gry spolecznosciowe lub instalowania gier na
telefon. Rodzice powinni nadzorowac wszystkie aplikacje
instalowane na telefonach dzieci, nie udostepnia¢ haset
do sklepow internetowych, usuwac zachowane w historii
telefonu numery kart kredytowych i debetowych oraz
rozmawiac z dzie¢mi o zakupach dodatkéw w grach.

Bibliografia jest dostepna w redakcji.
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