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Stowo wstepne

* Jeszcze kilka lat temu uzaleznienie wigzano zwykle z zazywaniem
substancji psychoaktywnych. Obecnie jednak coraz czesciej mamy do
czynienia z uzaleznieniami behawioralnymi, czyli od czynnosci, na
przyktad hazardu, seksu, pracy, jedzenia czy zakupow.

* Wsrod nich pojawiaja sie takze uzaleznienia zwigzane ze zmiang
kulturowsa i jednym z jej silnych determinantow — postepem
technologicznym — a mianowicie uzaleznienie od Internetu.



Tto teoretyczne

* Internet gaming disorder jest wcigz stabo rozpoznane klinicznie.

* Oznacza zaburzenie kontroli gier oraz zwiekszajgce sie znaczenie
grania nad innymi dziataniami do tego stopnia, ze granie dominuje
nad innymi aktywnosciami codziennymi i zainteresowaniami, a takze
kontynuacjg lub eskalacjg grania pomimo wystepowania negatywnych
konsekwencji, ktore za sobg niesie.



Cechy nowoczesnych gier

S3 one:

* dobrg zabawg, posiadaja ciekawg i angazujgca fabute,

* budujg atmosfere fantastyki i sensacji,

e pozwalaja na odgrywanie atrakcyjnych rol,

* sg interaktywne (mozna przebywac w ,,drugim swiecie”),
* dostarczaja silnie pobudzajgcych bodzcow,

* dajg natychmiastowg gratyfikacje,

e pozwalajg na wspotprace i nowe kontakty.



Przebieg badania

* Badaniem objeto studentéw dwoch kierunkow studiow pierwszego
stopnia: zarzadzania informacja i bibliologii oraz architektury
informacji na UMK w Toruniu.

e Kwiecien 2018 roku.

* t3cznie 123 osoby, z ktorych kwestionariusz wypetnito 98, co
stanowito 80% zaproszonych.

* Narzedzie: kwestionariusz na podstawie Kwestionariusza do Badania
Uzaleznienia od Gier Internetowych (KBUGI) E. Potembskiej i B.

Pawtowskiej (2014).



Hipotezy robocze

 Studenci kierunku architektura informacji wykazujg wieksze
zaangazowanie w granie niz studenci kierunku zarzadzanie informacja

| bibliologia.

e Studenci architektury informacji czesciej wykazujg wzorzec grania
zagrozony uzaleznieniem.

* Wskaznik potencjalnego uzaleznienia/zagrozenia uzaleznieniem od
grania moze wykazywac do 10% respondentow.



Probowatem bezskutecznie ograniczyC czas
spedzany na graniu
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Rezygnuje ze spotkan z kolegami na rzecz
grania w gry
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Gram, bo tylko dzieki graniu mam
prawdziwych przyjaciof
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Odczuwam silng potrzebe codziennego grania
w gry komputerowe
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/apominatem o positkach, gdyz tak bardzo
pochtaniat mnie wirtualny swiat
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Odczuwam niepokoj, gdy nie moge grac
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Ukrywam przed bliskimi ile naprawde czasu
spedzam na graniu
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Rezygnuje ze sportu na rzecz grania w gry
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Co moze biblioteka?

 Klasyczna profilaktyka prowadzona przez biblioteki, przede wszystkim
szkolne i publiczne,

 dziatania prewencyjne wobec dzieci i mtodziezy,
e programy biblioterapeutyczne,
* wspotpraca bibliotek akademickich z kadrg dydaktyczng uczelni.



Dziekujemy za uwage



