Wprowadzenie

Technologia nieustannie sie rozwija. Cztowiek stale korzysta z niezliczonej ilosci urzadzen i progra-
mow komputerowych, ktére utatwiajg mu zycie. Znaczacego wptywu technologii nie dostrzegamy
jednak na co dzien. Nawet majac z nig kontakt, nie zastanawiamy sie nad jej rola. Cyfrowa rewolucja
rozpoczeta w potowie XX wieku trwa do dzis, a wieksza dostepnos¢ zaawansowanych technologicznie
urzadzen przyczynita sie do rozpowszechnienia gier komputerowych. Zwiekszenie mocy obliczeniowej
komputerdw i konsol oraz ich dostepnosci obnizyto znaczaco koszt zakupu tych sprzetéw. Obecnie
w wiekszosci domow mozna znalez¢ co najmniej jedno urzadzenie umozliwiajace granie w gry. Prawie
wszyscy korzystajg rowniez ze smartfondw pozwalajacych na tego typu rozrywke.

Z roku na rok gry stajg sie coraz popularniejszg forma spedzania wolnego czasu zaréwno wsréod
dzieci, jak i dorostych. Granie jest dzisiaj powszechng aktywnoscia. Niewiele jednak mowi sie o zwig-
zanych z tym aspektach psychologicznych. Trudno znalez¢ niebedace tekstami naukowymi materiaty
w jezyku polskim przygotowane na podstawie aktualnych wynikéw badan. Ta publikacja ma za zadanie
wypetni¢ wspomniang luke.

Opracowanie sktada sie z osmiu rozdziatéw. Pierwsze cztery dotyczg ogdlnego wprowadzenia
w tematyke gier, definicji i kluczowych sformutowan. W tej czesci na przyktadach oméwiono podsta-
wowe roznice miedzy platformami oraz gatunkami gier, a takze blizej przedstawiono profil polskiego
gracza z jego charakterystycznymi cechami. Dodatkowo opisano gtdwne zatozenia e-sportu, czyli
rywalizacji profesjonalnych graczy w wirtualnych rozgrywkach. Czytelnicy dopiero odkrywajacy ten
obszar beda mieli okazje zapoznac sie tez z rynkiem gier, a konkretnie z rola tej branzy w gospodarce.

Kolejne cztery rozdziaty wprowadzajg w tematyke uzaleznien. Zostaty w nich oméwione podsta-
wowe modele uzaleznien behawioralnych oraz najwazniejsze réznice miedzy nimi a uzaleznieniami
od substancji. Dalej skupiono sie na specyficznym zjawisku — problemowym graniu w gry. Mozna je
rozumiec¢ jako zespoét objawdw wskazujacy na uzaleznienie od gier komputerowych. Czytelnicy znaj-
da rowniez odpowiedzi na pytania o objawy, czynniki ryzyka i czynniki ochronne, a takze o to, kogo
dotyczy uzaleznienie od gier komputerowych. Na koncu podano informacje o metodach terapii oraz
pozytywnych aspektach grania.

Praca jest skierowana do wszystkich zainteresowanych problemowym graniem w gry. Nie jest pu-
blikacja naukowa adresowang wytacznie do specjalistow z zakresu uzaleznien albo do psychologdw.
To opracowanie przeznaczone zaréwno dla osdb niemajgcych wiedzy i/lub doswiadczenia w tematyce
uzaleznien oraz gier, np. rodzicow, nauczycieli, pedagogow, jak i dla instytucji szkolnych oraz osrodkow
zajmujacych sie profilaktyka badZ promocja zdrowia psychicznego.



