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Gry mobilne jako wyznacznik spedzania czasu wolnego. Analiza
ilosciowa zachowan mlodziezy w Polsce z wykorzystaniem metody
CATREG

Mobile Gaming as a Determinant of Leisure Time: A Quantitative Analysis of
Youth Behaviors in Poland Using CATREG Method

Abstract
In contemporary times, youth increasingly spend their leisure
time using mobile devices like tablets and smartphones.
This study investigates how various leisure activities affect
the frequency of mobile gaming among Polish elementary
school students. CATREG regression analysis on CAWI survey
data from 8,350 students across 294 municipalities revealed
that digital technologies, including gaming on smartphones,
internet surfing, and television watching, significantly
influence mobile gaming frequency. Traditional activities
such as reading books and hobbies also impact youth behavior,
albeit to a lesser extent. No clear connection was found
between activities such as cooking or physical exercises and
the frequency of game playing, which highlights the need
for further research to identify additional factors that may
influence these trends. Such conclusions could prove valuable
in designing educational and sociological interventions aimed
at promoting healthy digital habits and developing media
literacy skills.
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Abstrakt

W obecnych czasach mfodziez coraz czesciej spedza wolny
czas, korzystajac z urzadzen mobilnych, takich jak tablety

i smartfony. Niniejsze badanie analizuje wptyw réznorodnych

form aktywnosci w czasie wolnym na to, z jaka czestotliwo-
$cig polska mtodziez szkét podstawowych angazuje sie w gry

mobilne. Analiza regresji CATREG na danych z ankiety CAWI

wsrdd 8 350 uczniéw z 294 gmin pokazata, ze cyfrowe tech-
nologie, w tym gry na smartfonach, surfowanie po internecie

oraz ogladanie telewizji, maja istotny wptyw na czestotliwos¢
grania w gry mobilne. Aktywnosci tradycyjne, takie jak czy-
tanie ksigzek i inne hobby rdwniez oddziatuja na zachowania

miodziezy, jednak w mniejszym stopniu. Nie stwierdzono wy-
raznego zwigzku miedzy takimi aktywnosciami jak gotowanie

azy Ewiczenia fizyczne a czestoscia grania w gry, co podkresla

koniecznos¢ prowadzenia dalszych badan w celu identyfikacji

dodatkowych czynnikdw mogacych mie¢ wptyw na te ten-
dencje. Takie wnioski moga okazac sie cenne przy tworzeniu

interwengji edukacyjnych i sojologicznych majacych na celu

promowanie zdrowych nawykow cyfrowych oraz rozwijanie

kompetencji medialnych.

Stowa kluczowe

gry mobilne, smartfon, czas wolny, mfodziez, analiza iloscio-
wa, CATREG
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Wstep

W obliczu dynamicznych zmian spotecznych i technologicznych korzystanie
z ekranéw, zwtaszcza urzadzen mobilnych takich jak tablety i smartfony,
stato sie nieodzowng czesciag zycia wspotczesnej mtodziezy'. Wzrost ilosci czasu
spedzanego przy urzadzeniach elektronicznych w ciagu ostatnich dekad podkresla
znaczenie technologii w ksztattowaniu sposob6éw spedzania wolnego czasu przez
nastolatkéw. Wartos$ci, stanowigce kluczowy element rzeczywistos$ci spotecznej
i kulturowej, wptywajg na ksztattowanie spoteczenstw poprzez motywowanie do
realizacji potrzeb i dgzen? Wspotczesny dyskurs wskazuje na istnienie wielu réw-
norzednych, a czasami sprzecznych ze soba hierarchii wartosci, co manifestuje sie
w tendencjach do permisywizmu i relatywizmu oraz ostabieniu roli tradycyjnych
wzorcow etycznychs.

Postepujace procesy pluralizmu spotecznego i kulturowego, nasilone przez
dynamiczny rozwd6j nowych technologii, przyczyniaja sie do znaczacych przemian
w sposobach spedzania wolnego czasu przez mtodziez w Polsce*. Zauwazalny jest
zwlaszcza rosngcy wptyw urzadzen mobilnych, takich jak smartfony i tablety, na
mtode pokolenie®. Te zmiany sprzyjaja procesowi subiektywizacji, w ktorym tra-
dycyjne wzorce etyczne sg reinterpretowane lub zastepowane przez nowe formy
wyrazania siebie i interakcji spotecznych, czesto posredniczacych przez cyfrowe
srodki komunikacji®.

W dobie dynamicznie zmieniajgcego sie $wiata warto$ci stanowia istotng czes¢
rzeczywistos$ci spotecznej i kulturowej, wywierajaca znaczacy wptyw na ksztatto-
wanie spoteczenstw poprzez ksztattowanie dazen do realizacji potrzeb, pragnien
i dziatan. S one zakorzenione w normach, zwyczajach i obyczajach’. Wspétczesny
dyskurs publiczny podkresla wspétistnienie wielu réwnorzednych hierarchii

1 R.Lange, A. Ladna, A. Wronska, F. Konopczynski, M. Btazej, Nastolatki 3.0. Rraport z ogélnopolskiego

badania uczniow, Warszawa 2021; NASK, Nastolatki 3.0, Warszawa 2021.

2 L. Dyczewski, Kultura w catosciowym planie rozwoju, Warszawa 2011.

3 W. Zuziak, Czy aksjologia moze przezwyciezy¢ ponowoczesny kryzys wartosci?, ,Przeglad Filozoficzny
- Nowa Seria” 2012 z. 82, s. 295, http://dx.doi.org/10.2478/v10271-012-0058-6 (dostep 2023.11.19).

* ]. Marianski, Religijnos¢ mtodziezy polskiej w procesie przemian w XXI wieku (analizy socjologiczne),

Lublin 2023.

5 A. Lenhart, Teens, Social Media & Technology Overview 2015, Washington, D.C. 2015, https://www.

pewresearch.org/internet/2015/04/09/teens-social-media-technology-2015/ (dostep 2023.11.19).

6 Z.Papacharissi, A. Mendelson, 12 Toward a new (er) sociability: uses, gratifications and social capital

on Facebook, w: S. Papathanassopoulos (red.), Media Perspectives for the 21st Century, London 2010,

https://doi.org/10.4324/9780203834077 (dostep 2023.11.19).

7 L. Dyczewski, Kultura w catosciowym planie rozwoju, Warszawa 2011.
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wartosci, ktore sg czasami wzajemnie sprzeczne®. Manifestuje sie on w tendencjach
do permisywizmu, relatywizmu, subiektywizacji wzorcéw osobowych z tradycyj-
nych systeméw etycznych oraz w ostabieniu roli wzorcow Srodowiskowych?. Przej-
Scie od tradycji do nowoczesnosci zwigzane z ksztattowaniem wtasnych systemow
znaczen i interpretacji, wpycha jednostke do réznych, czasami konkurencyjnych
grup spotecznych, ktére narzucajg przymusowg homogenicznos$¢ jednostek. Daje sie
takze zauwazy¢ ostabienie legitymizacji tradycyjnych instytucji spotecznych i osta-
bienie motywacji do przyjmowania tradycyjnych form zycia spotecznego, a co za
tym idzie kontroli spotecznej®.

Przejscie od tradycji do nowoczesnosci zwigzane

z ksztattowaniem wiasnych systemoéw znaczen

i interpretacji, wpycha jednostke do réznych,
czasami konkurencyjnych grup spotecznych, ktore
narzucajg przymusowa homogenicznos¢ jednostek.

Zatem w erze cyfryzacji i rosnacego znaczenia technologii w codziennym zyciu,
szczegOllnie wsréd mtodziezy, zrozumienie wptywu gier mobilnych na zachowania
i rozwoj mtodych ludzi staje sie niezwykle istotne. Gry mobilne, jako wszechobecny
element wspédtczesnej kultury, moga mie¢ znaczgcy wplyw na sposéb spedzania
wolnego czasu, interakcje spoteczne, a takze rozwoj poznawczy i emocjonalny mto-
dziezy. W zwiagzku z tym pojawia sie problem badawczy dotyczacy zrozumienia,
w jaki sposéb gry mobilne wptywaja na zycie mtodziezy i jakie moga mie¢ konse-
kwencje dla ich dobrostanu i rozwoju. Gtéwne pytanie badawcze brzmi zatem: ,Jak
rézne aktywnosci wolnoczasowe ucznidw starszych klas szk6t podstawowych wpty-
waj3a na ich czestos¢ grania w gry na smartfonach lub tabletach?”. Odpowiedz na to
pytanie pozwoli lepiej zrozumie¢ potencjalne korzysci i ryzyka zwigzane z grami
mobilnymi oraz opracowac skuteczne strategie wspierajace zdrowe nawyKki cyfrowe
wsrod miodego pokolenia.

8 W. Zuziak, Czy aksjologia moze przezwyciezy¢ ponowoczesny kryzys wartosci?, ,Przeglad Filozo-
ficzny - Nowa Seria” 2012 z. 82. s. 295, http://dx.doi.org/10.2478/v10271-012-0058-6 (dostep
2023.11.19).

® ]. Marianski, Przemiany moralnosci polskich maturzystéw w latach 1994-2009, Lublin 2011.

10 J. Marianski, Mtodziez miedzy tradycjq a ponowoczesnoscig, Lublin 1995.
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1. Czas wolny a mtodziez

Mtodziez jest kategorialnie i funkcjonalnie zr6znicowana grupa spoteczna. Obejmuje
osoby w okresie przejsciowym miedzy dziecinstwem a dorostoscia, zwykle okresla-
nym jako wiek od okoto 13 do 25 lat, cho¢ granice te moga réznic¢ sie w zaleznosci
od kontekstu kulturowego i uregulowan prawnych. W kontekscie socjologicznym,
mtodziez jest postrzegana jako grupa dynamiczna, podlegajaca ciggtym zmianom
i wyzwaniom, wynikajacym z proceséw spotecznych i kulturowych, takich jak glo-
balizacja, cyfryzacja oraz zmiany w strukturach rodziny i rynku pracy. Jest to czas
intensywnych zmian biologicznych, psychologicznych, spotecznych i kulturowych,
w ktérym jednostki ksztattuja swoja tozsamos$¢, wartosci i przekonania, réwnocze-
$nie dostosowujac sie do roli dorostych w spoteczenstwie”, obejmujgc zmiany w roli
spotecznej, statusie i tozsamosci®

Czas dorastania przepelniony jest otwarto$ciag na nowe i orientacja na to co spo-
teczne lub techniczne. W poréwnaniu z dorostymi nastolatkowie sg jednak mniej
ugodowi i mniej sumienni®3; bardziej impulsywni i majg mniejszg zdolno$¢ do
hamowania zachowan; bardziej sktonni do podejmowania ryzyka i poszukiwania
wrazen'; oraz czerpia wieksza cze$¢ swojego dobrostanu i satysfakcji zyciowej od
rowiesnikow.

Czas jest nieodtaczng czescig ludzkiej rzeczywistosci, a wszystkie zjawiska
spoteczne zachodza w jego ramach i s ze sobg wzajemnie zwigzane". Kazdy czto-
wiek realizuje niezliczong ilo$¢ nastepujacych po sobie czynnosci. Kazda czynnos¢
z osobna oraz pewne ich sekwencje wyznaczaja specyfike codziennego funkcjono-
wania cztowieka. Dodatkowo iloSciowe i jako$ciowe zréznicowanie czynnosci spra-
wia, Ze naturalng tendencja cztowieka jest r6znicowanie czasu, ktéry poswieca na
ich wykonanie. Z pojeciem czasu jako tworem kulturowym zwigzane jest pojecie

11 B. Szacka, Wprowadzenie do socjologii, Warszawa 2003; P. Sztompka, Socjologia. Analiza spoteczen-
stwa, Krakow 2012.

12 A, Furlong, Youth Studies. An Introduction, London 2012, https://doi.org/10.4324/9780203862094
(dostep 2023.11.19); S.J. Blakemore, Adolescence and mental health, ,Lancet” 2019 z. 393, https://doi.
org/10.1016/S0140-6736(19)31013-X (dostep 2023.11.19).

13 A. Caspi, B.W. Roberts, R.L. Shiner, Personality Development: Stability and Change, ,Annual Re-
view of Psychology” 2005 z. 56, https://doi.org/10.1146 /annurev.psych.55.090902.141913 (dostep
2023.11.19).

14 L.C. Grant, Young peoples’ relationship with online marketing practices: an intrusion too far?, ,Jour-
nal of Marketing Management” 2005 z. 21, http://dx.doi.org/10.1362/0267257054307417 (dostep
2023.11.19).

15 Blakemore, art. cyt.

16 N. Balluerka, A. Gorostiaga, I. Alonso-Arbiol, A. Aritzeta, Peer attachment and class emotional intel-
ligence as predictors of adolescents’ psychological well-being: A multilevel approach, ,Journal of Adole-
scence” 2016 z. 53, s. 1-9, https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2016.08.009 (dostep 2023.11.19).
17 Sztompka, dz. cyt., s. 522-523.
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spotecznie oczekiwanych trwatos$ci i charakteru aktywnosci oraz kategoria czasu
wolnego, ktora jest zwigzana z budzetem czasu®®.

Czesto cytowana definicja czasu wolnego opisuje go jako okres, w ktérym osoba
moze dobrowolnie angazowac sie w réznorodne dziatania, wybierane wedtug wta-
snych preferencji czy zainteresowan, czy to dla relaksu, zabawy, poszerzania wie-
dzy lub edukacji niezwigzanej z konkretnymi korzySciami materialnymi, a takze
aktywnego uczestnictwa w zyciu spotecznym. Taki czas nastepuje po zakonczeniu
pracy zawodowej, obowigzkdéw rodzicielskich i spotecznych®. Czas jest ,faktem spo-
tecznym”, emanacja zycia spotecznego, ktéry wytwarza sie w procesie zycia czto-
wieka®, ktory decyduje o przynaleznosci cztowieka do okreslonej klasy spotecznej?.
Czas dzieli sie na ,,czas swobodny” - w ktérym cztowiek realizuje swoje obowigzki
rodzinne, domowe, spoteczne i ,czas wolny”%.

Przeglad badan na temat wykorzystania czasu wolnego przez mtodziez wska-
zuje na jego bardzo zréznicowane formy. Zazwyczaj jest to film, muzyka i Internet®.
W wiekszo$ci sg to pasywne formy spedzania wolnego czasu we wtasnym domu,
gtownie s3 to prace zwigzane z informatyka i Internetem, a takze réznego rodzaju
gadzetami technologicznymi. Oprocz tego mtodzi graja w gry komputerowe, ale
takze spaceruja, uprawiajg sport i odwiedzaja przyjaciot. Wypoczynek studencki
ma bardziej rozrywkowy charakter z tendencja do konsumpcji*.

Jakkolwiek w duzej cze$ci mtodzi, w swoim wolnym czasie, korzystajg z internetu,
to nalezy mie¢ na uwadze, Ze to korzystanie ma réznorodny wptyw na ich rozwoj
spoteczny i poznawczy i moze wigzac sie z potencjalnymi ryzykami®*. Nadmierne
uzywanie smartfonow i tabletow moze prowadzi¢ do probleméw zdrowotnych,

18 Sztompka, dz. cyt.

19 ]. Dumazedier, Toward a Society of Leisure, New York 1967.

20 Sztompka, dz. cyt.

21 T.Veblen, The Theory of the Leisure Class, New York 2017, https://doi.org/10.4324/9781315135373
(dostep 2023.11.19).

22 M. Kaplan, Leisure in America: A Social Inquiry, ,Technology and Culture” 1960, z. 2, https://doi.
org/10.2307/3100910 (dostep 2023.11.19).

2 0.N. Popova, L.V. Vicentiy, S.M. Eliseev, University Youth’ Leisure Practices, w: 0.D. Shipunova, V.N.
Volkova, A. Nordmann, L. Moccozet (red.), Communicative Strategies of Information Society, Heraklion
2020, https://doi.org/10.15405/epsbs.2020.03.02.45 (dostep 2023.11.19); M. Bochenek, R. Lange,
Nastolatki 3.0. Raport z ogdlnopolskiego badania uczniéw, Warszawa 2019, https://www.nask.pl/down-
load/30/4069/RAPORTNASTOLATKI3online.pdf (dostep 2023.11.19); M. Feliksiak, M. Omyta-Rudzka,
M. Bozewicz, Zainteresowania i aktywnosci, w: M. Grabowska (red.), Mtodziez 2018. Opinie i Diagnozy,
Warszawa 2018, https://www.cbos.pl/PL/publikacje/diagnozy.php (dostep 2023.11.19).

2 Popova, Vicentiy, Eliseev, dz. cyt.

25 K. Subrahmanyam, D. Smahel, Digital youth. The role of media in development, New York 2011, ht-
tps://doi.org/10.1007/978-1-4419-6278-2 (dostep 2023.11.19).
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w tym uzaleznien®. Dlatego tez zaangazowanie mtodziezy w hobby i aktywnosci
kulturowe jest wazne dla rozwoju osobistego i tozsamos$ci mtodych ludzi?. Larson
i Verma dostarczajg globalnego przegladu ré6znorodnos$ci sposobéw spedzania czasu
wolnego przez dzieci i mtodziez. W swoich obserwacjach skupili sie na badaniu
sposobéw spedzania wolnego czasu przez dzieci i mtodziez na catym $wiecie. Ana-
lizowali czynniki takie jak praca, zabawa i mozliwo$ci rozwojowe. Zwrécili uwage na
réznice kulturowe w tych wzorcach, pokazujac, ze aktywnosci, w ktére angazujg sie
mtodzi ludzie, moga znaczaco réznic sie w zalezno$ci od regionu $wiata, podkresla-
jac, jak kontekst kulturowy wptywa na wybér i dostepnos¢ réznych form spedzania
czasu®,

Czesto cytowana definicja czasu wolnego opisuje
go jako okres, w ktérym osoba moze dobrowolnie
angazowac sie w roznorodne dziatania, wybierane
wedtug whasnych preferencji czy zainteresowan,
czy to dla relaksu, zabawy, poszerzania wiedzy lub
edukacji niezwigzanej z konkretnymi korzysciami
materialnymi, a takze aktywnego uczestnictwa

w zyciu spotecznym.

Jezeli chodzi o pozostate czynnosci, ktére mtodziez moze realizowac¢ w czasie
wolnym, to niektérzy badacze wskazujg na gotowanie, ktére moze wptywac na
wybory zywieniowe mtodych dorostych oraz ich samodzielno$¢, odpowiedzial-
no$¢», a takze zdrowe nawyki zywieniowe, stanowigc wazne narzedzie edukacyjne®.
Z kolei interakcje rowies$nicze, w ktérych uczestniczg mtodzi w okresie adolescencji

26 M.D. Griffiths, Adolescent mobile phone addiction: A cause for concern?, ,Education and Health” 2013
z.31, s. 76-78, https://sheu.org.uk/sheux/EH/eh313mg.pdf(dostep 2023.11.19).

27 0. Bennett, Cultural policy, cultural pessimism and postmodernity, ,International Journal of Cultural
Policy” 1997, z. 4, https://doi.org/10.1080/10286639709358063 (dostep 2023.11.19).

2 R.W. Larson, S. Verma, How children and adolescents spend time across the world: work, play, and
developmental opportunities, ,Psychological Bulletin” 1999 z. 125, https://doi.org/10.1037/0033-
2909.125.6.701 (dostep 2023.11.19).

29 1]. Goodnow, The role of parents in children’s psychological development, ,Pediatrics” 2002, z. 110,
s. 164-167.

30 M.N. Laska, N.I. Larson, D. Neumark-Sztainer, M. Story, Dietary patterns and home food availability
during emerging adulthood: do they differ by living situation?, ,Public Health Nutrition” 2010 z. 13,

https://doi.org/10.1017%2FS1368980009990760 (dostep 2023.11.19).
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odgrywaja kluczowa role w nauce umiejetnosci spotecznych i budowaniu tozsamo-
Scid.

Jezeli chodzi o dotychczasowe badania zwigzane z aktywno$cig uczniow szkot
podstawowych w czasie wolnym i wykorzystanie przez nich smartfonéw do grania
w gry, to mtodzi najczesciej uzywaja smartfonéw codziennie, jednak uzywaja ich,
szczegoblnie do gier i uzytkowania medidw32 Chtopcy czesciej preferuja gry kompu-
terowe i czuja sie szczesliwsi, gdy odnosza sukcesy, podczas gdy dziewczeta uwazaja
gry za strate czasu i negatywny czynnik wptywajacy na ich zycie towarzyskie®.

Zatem podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, Zze mtodziez, bedaca w przejsciowym
okresie miedzy dziecinstwem a dorosto$cig, przechodzi przez czas intensywnych
zmian i wyzwan, ktore ksztattuja ich tozsamosc¢ i warto$ci w dynamicznie zmienia-
jacym sie $wiecie spotecznym i technologicznym. Korzystanie z internetu i urzadzen
mobilnych, cho¢ stanowi wazny element ich codziennosci i rozwoju, niesie réwniez
potencjalne ryzyka, co podkresla znaczenie zréwnowazonego podejscia do spedza-
nia czasu wolnego i angazowania sie w réoznorodne aktywnosci, ktére wspieraja
rozwaj osobisty i zdrowe nawyki.

2, Kontekst spoteczno-technologiczny

Korzystanie z ekranéw, zwtaszcza urzadzen mobilnych, takich jak tablety i smart-
fony, stato sie integralng czescig wspoétczesnego zycia, a czas spedzany przez nasto-
latkdw na korzystaniu z urzadzen elektronicznych znacznie wzrdst w ciggu ostatnich
kilku dekad3* Rozwdj technologii mobilnych przyczynit sie do zmiany sposobdw,
w jakie mtodziez angazuje sie w relacje spoteczne oraz tego, w jaki sposob wyraza
swoje emocje i wartosci®.

Gry mobilne, stanowigce dla mtodziezy spos6b na wyrazanie siebie, to interak-
tywne aplikacje zaprojektowane gtéwnie dla rozrywki, ktore niekiedy maja réwniez

31 B.B.Brown, R. Larson, Peer relationships in adolescence, w: RM. Lerner, L. Steinberg (red.), Hand-
book of adolescent psychology: Contextual influences on adolescent development, Hoboken, New Jersey
2009, https://doi.org/10.1002/9780470479193.adlpsy002004 (dostep 2023.11.19).

32 A. Wohllebe, D.-S. Hiibner, U. Radtke, A. Wohllebe, Smartphones and Mobile Apps: Case Study on
Usage Behavior of Elementary School Students -- Insights from a Rural Area in Northern Germany, ,In-
ternational Journal of Interactive Mobile Technologies” 2021 z. 15, https://doi.org/10.3991/ijim.
v15i12.22565 (dostep 2023.11.19). Bochenek, Lange, dz. cyt.

3 T.Mikail, Examination of students’ digital gaming habits at secondary school level in Elazig Province
of Turkey, ,Educational Research and Reviews” 2015, z. 10, s. 1300-1310.

34 R.Lange, A. Ladna, A. Wronska, F. Konopczynski, M. Btazej, Nastolatki 3.0. Rraport z ogélnopolskiego
badania uczniéw, Warszawa 2021, https://www.nask.pl/download/30/4252 /media202109Thinkstat-
Nastolatki30-Digital.pdf (dostep 2023.11.19).

35 R. Kowert, ].A. Oldmeadow, Video Games and Social Competence, New York 2014, https://doi.
org/10.4324/9781315753133 (dostep 2023.11.19).
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walory edukacyjne. Gry te moga by¢ uruchamiane na réznych urzgdzeniach, w tym
na telefonach komdrkowych i sg przedmiotem badan wielu dziedzin nauk spotecz-
nych3®. Gry mobilne s3 istotnym elementem spedzania czasu wolnego przez mtode
pokolenie, oferujagcym nie tylko rozrywke, ale takze mozliwosci rozwoju i samoreali-
zacji. Gry te, bedace skarbnicg zywych barw, dZzwiekéw oraz ogromnych mozliwosci,
sg postrzegane jako bardziej atrakcyjne i tatwiej dostepne niz inne formy aktyw-
nos$ci wolnoczasowej, oferujac $wiat, ktérego na co dzien nie mozna doswiadczy¢?'.

Co wiecej, atrakcyjnos¢ gier komputerowych dla dzieci i mtodziezy wynika z ich
charakterystycznych cech, takich jak mozliwo$¢ identyfikacji z bohaterami gier, inte-
raktywnos¢, ciagta dostepnos¢, niezaleznos$¢ od obecnosci innych oséb, bogactwo
bodzcéw sensorycznych oraz natychmiastowa informacja zwrotna. Gry te pozwalaja
na przezywanie réznorodnych emocji, realizacje marzen oraz rozwijanie zaintereso-
wan, jednoczes$nie umozliwiajac oderwanie sie od codziennych problemoéw i uzyska-
nie poczucia warto$ci oraz docenienia3®. Czesto zawierajg elementy spotecznosciowe,
ktére pozwalajg takze na budowanie nowych form tozsamosci i relacji.

W kontekscie zmian spotecznych, jakie zachodza w Polsce, obserwujemy, ze gry
mobilne staja sie platformg, na ktérej mtodziez eksperymentuje z r6znymi formami
tozsamo$ci i wyraza swoje wartosci. Zauwazalne jest, ze w tych grach dochodzi do
reinterpretacji tradycyjnych wzorcéw moralnych, takich jak lojalnos¢, sprawiedli-
wos¢ czy wspolpraca. Mtodziez, angazujac sie w spotecznosci wirtualne, uczy sie
negocjacji warto$ci i norm, co moze przektadac sie na ich postawy w rzeczywistym
Swiecie®.

Jednoczesnie, warto zwrdéci¢ uwage, na potencjalne ryzyka zwigzane z nadmier-
nym zaangazowaniem w gry mobilne, takie jak problemy z koncentracja czy uzalez-
nieniem od grania, czy chociazby osamotnieniem lub izolacjg spoteczna*. Gry online

36 Sz. Wojcik, Gry Online - Korzystanie i Naduzywanie Wsréd Mtodziezy. Wyniki Badania EU NET ADB,
,Dziecko Krzywdzone. Teoria, Badania, Praktyka” 2013 nr 1, s. 24-26.

37 S. Polcyn, Ewolucja czasu wolnego na przestrzeni dziejéw. Gry komputerowe jako wspétczesna forma
wolnoczasowa, ,Biuletyn Historii Wychowania” 2018 nr 38, s. 187-200, https://doi.org/10.14746/
bhw.2018.38.12.

3 S, Polcyn, dz. cyt.

39 L Granic, A. Lobel, R.C. Engels, The Benefits of Playing Video Games, ,American Psychologist” 2014 z.
69. 5. 66; | Granic, A Lobel, and R C Engels, The Benefits of Playing Video Games, ,American Psychologist”
2014 nr1,s. 66.

0 P.Vorderer, C. Klimmt, U. Ritterfeld, Enjoyment: At the Heart of Media Entertainment, ,Communica-
tion Theory” 2006 z. 14, s. 388-408, https://doi.org/10.1111/j.1468-2885.2004.tb00321.x (dostep
2023.11.19).

“l D.A. Gentile, H. Choo, A. Liau, T. Sim, D.L. Li, D. Fung, A. Khoo, Pathological Video Game Use
Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study, ,Pediatrics” 2011 z. 127, https://doi.org/10.1542/
peds.2010-1353 (dostep 2023.11.19).
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moga stac sie substytutem realnych interakcji, pogtebiajac izolacje. Zaniedbywanie
innych waznych aspektow Zycia, jak edukacja czy rodzina, moze prowadzi¢ do niz-
szego zadowolenia z zycia wéréd graczy. Ponadto, osoby z niskimi kompetencjami
spotecznymi i poczuciem wtasnej warto$ci moga znajdowac ucieczke w grach online,
zwtlaszcza tych, ktore sa dostepne i ich smartfonie lub tablecie, do ktérego maja
dostep niemalze przez caty czas. To moze przyczyniac sie do dalszego pogtebienia
probleméw w interakcjach spotecznych i samoocenie.

Blackman analizowat mozliwo$¢ wykorzystania aplikacji do gier na smartfony
w celu promowania aktywnosci fizycznej wsréd uczniow szkot srednich®. Z kolei
Raustorp badat zwigzek miedzy liczba krokéw na dzien a czasem spedzanym na
smartfonach i tabletach. Doszedl do wniosku, ze wystepuje ujemna korelacja pomie-
dzy liczba krokéw, a czasem spedzonym na smartfonach i tabletach*t. Réwnoczes$nie
badanie realizowane w jednym z europejskich krajow wykazato wyrazne zwiazki
pomiedzy tym, jak uczniowie oceniajg uzytecznos$¢ technologii mobilnych, a ich che-
cig wykorzystywania ich w edukacji. Jednocze$nie badanie nie wykazato znaczgcej
zaleznosci miedzy tym, jak tatwe w obstudze wydaja sie dzieciom te technologie
a ich poziomem satysfakcji z uzywania aplikacji edukacyjnych w szkole®.

Analizujac wptyw réznych sposobéw spedzania czasu wolnego przez mtodziez
na czestotliwo$¢ grania w gry na smartfonach i tabletach, obserwujemy ztoZony
obraz. Mtodziez w wieku od 13 do 25 lat, bedaca w kluczowym okresie formowania
tozsamosci i warto$ci, wykazuje réznorodne formy aktywnos$ci w czasie wolnym,
ktére wptywaja na ich rozwoj spoteczny, psychologiczny i kulturowy. Te aktywno-
Sci obejmuja korzystanie z mediow cyfrowych, takich jak filmy, muzyka i internet,
a takze bardziej pasywne formy spedzania czasu, takie jak prace domowe, gotowa-
nie i spotkania towarzyskie.

42 ].S.Lemmens, PM. Valkenburg, ]. Peter, Psychosocial causes and consequences of pathological gaming,
,Computers in Human Behavior” 2011 z. 27, s. 144-52, https://doi.org/10.1016/j.chb.2010.07.015
(dostep 2023.11.19).,Computers in Human Behavior” 2011 z. 27, https://doi.org/10.1016/j.
chb.2010.07.015 (dostep 2023.11.19

# K.C. A. Blackman, J. Zoellner, A. Kadir, B. Dockery, S.B. Johnson, F.A. Almeida, D.S. McCrickard, J.L.
Hill, W. You, P.A. Estabrooks, Examining the Feasibility of Smartphone Game Applications for Physical
Activity Promotion in Middle School Students, ,Games Health” 2015 z. 4, https://doi.org/10.1089/
g4h.2014.0120 (dostep 2023.11.19).

“  A.Raustorp, N. Spenner, A. Wilkenson, A. Froberg, School-based study showed a correlation between
physical activity and smartphone and tablet use by students aged eight, 11 and 14, ,Acta Paediatrica”
2019 z. 109, https://doi.org/10.1111/apa.15041 (dostep 2023.11.19).

%5 M.A. Camilleri, A.C. Camilleri, The students’ readiness to engage with mobile learning apps, ,Inte-
ractive Technology and Smart Education” 2019 z. 17, https://www.emerald.com/insight/content/
doi/10.1108/ITSE-06-2019-0027 /full/html (dostep 2023.11.19).
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W grupie osé6b w wieku od 9 do 17 lat codziennie do taczenia sie z siecig przy
pomocy smartfona przyznaje sie 82% badanych. Do ogladania filméw za posrednic-
twem tego urzadzenia wykorzystuje je 79% badanych, do grania - 62%, natomiast
63% ankietowanych przyznato, ze zdarza im sie korzysta¢ ze smartfona lub tabletu
bez zadnego konkretnego zamierzenia*. Nastolatki spedzaja w internecie Srednio
5 godzin i 36 minut w dni powszednie oraz 6 godzin i 16 minut w weekendy, co
pokazuje tendencje wzrostowa z poprzednich badan dwuletnich, gdzie Sredni czas
online wynosit 4 godziny i 50 minut, podczas gdy rodzice deklaruja, ze spedzaja
online tylko 1,5 godziny®¥.

Analizujac wplyw réznych sposobow spedzania
czasu wolnego przez mtodziez na czestotliwosé
grania w gry na smartfonach i tabletach,
obserwujemy ztozony obraz. Mtodziez w wieku
od 13 do 25 lat, bedaca w kluczowym okresie
formowania tozsamosci i wartosci, wykazuje
réznorodne formy aktywnosci w czasie wolnym,
ktore wplywaja na ich rozwéj spoteczny,
psychologiczny i kulturowy.

Nadmierne uzywanie smartfonow i tabletdw, szczeg6lnie do grania w gry, moze
prowadzi¢ do probleméw zdrowotnych, w tym uzaleznien. Jednocze$nie, zaanga-
zowanie w rézne hobby i aktywnosci kulturowe odgrywa istotna role w rozwoju
osobistym mtodych ludzi. Wér6d badanej mtodziezy z klas 5-8 szk6t podstawowych
w Polsce, zauwazalna jest tendencja do korzystania ze smartfonéw gtéwnie do gier
i uzytkowania mediéw. Chtopcy czesciej wybieraja gry komputerowe, natomiast
dziewczeta czeSciej postrzegaja gry jako strate czasu.

Do najwiekszych korzysci, ktére ptyng z grania w gry cyfrowe nalezg zwiek-
szenie spostrzegawczoS$ci oraz refleksu. Ponadto wazny réwniez aspekt eduka-
cyjny, gtéwnie nauka jezykdw obcych, umiejetno$¢ wspotpracy z innymi i poprawa
logicznego myslenia. Z kolei do najczestszych niekorzystnych skutkéw nalezg: utrata
zainteresowania poprzednimi hobby i innymi zajeciami rozrywkowymi, nieudane
préoby ograniczenia czasu spedzanego na graniu lub catkowitego zaprzestania tej

6 J. Pyzalski et al., Polskie Badanie EU KIDS Online, 2018.
#7 R Lange et al., ‘Nastolatki 3.0: Raport z Ogélnopolskiego Badania Uczniéw i Rodzicow’ (Warszawa,
2023).
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aktywnoSci, a takze kontynuowanie grania mimo $wiadomos$ci wywotywanych
przez nie problemy w relacjach z innymi osobami. Ponadto podkreslone zostato,
ze graczom zdarza sie czu¢ irytacje, niepokdj lub smutek podczas préb ogranicze-
nia grania, co wskazuje na gtebokie zakorzenienie tej czynnosci w ich codziennym
zyciu®,

Pomimo obszernych badan nie ma wystarczajacych dowodéw na to, ze techno-
logia cyfrowa utrudnia cztowiekowi osiggniecie dobrostanu lub sprzyja mu. Teore-
tycznie nie jest tez jasne, dlaczego szczeg6lnie mtodziez powinna by¢ podatna na
skutki technologii i jakie sa objawy pogorszenia dobrostanu u mtodziezy*. Brakuje
tez badan obejmujacych wysokiej jakosci proby badawcze na duzg skale, uwzgled-
niajgce obiektywne miary korzystania z technologii przez mtodziez ich wptyw na
sposoby spedzania czasu wolnego.

3. Metodologia

Temat niniejszego badania zostal wybrany w odpowiedzi na rosnace znaczenie tech-
nologii mobilnych w codziennym zyciu mtodziezy. Celem jest nie tylko teoretyczne
zrozumienie wptywu gier mobilnych na sposéb spedzania czasu wolnego przez mto-
dziez. Oprécz bezposredniego celu badawczego, niniejsze opracowanie ma réwniez
cel teoretyczno-opisowy, stuzacy jako fundament dla przysztych rozwiazan w obsza-
rze profilaktyki. Przez dogtebne zrozumienie tych dynamik, artykut dostarcza wie-
dzy niezbednej do projektowania skutecznych interwencji, ktére mogtyby wspierac
zdrowe nawyki cyfrowe i przyczyniac sie do rozwoju pozytywnych strategii radzenia
sobie z wyzwaniami wspotczesnego Swiata cyfrowego wsrod mtodziezy. Takie inter-
wencje miatyby na celu promowanie zdrowych nawykoéw cyfrowych i rozwijanie
umiejetnosci zyciowych mtodych ludzi.

Istnieje zatem potrzeba dogtebnej analizy i zastanowienia sie nad tym jak rézne
formy aktywno$ci w czasie wolnym, w tym gotowanie, spotkania z réwie$nikami,
czy zaangazowanie w prace domowe, wptywaja na czestotliwo$¢ i sposéb wyko-
rzystania smartfonéw do grania w gry przez mtodziez w starszych klasach szkét
podstawowych.

Dlatego tez celem artykutu jest odpowiedz na pytanie: W jaki sposéb rézne spo-
soby spedzania czasu wolnego, przez mtodziez starszych klas szkdt podstawowych,
wplywaja na czestotliwos$¢ grania w gry na smartfonach lub tabletach? Mozna zatem
postawié nastepujaca hipoteze:

“ M. Debski, M. Bigaj, Granie na ekranie. Mtodziez w swiecie gier cyfrowych, Gdansk 2020.

“ T Dienlin, N. Johannes, The impact of digital technology use on adolescent well-being, ,Dialogues in
clinical neuroscience” 2020 z. 22, https://doi.org/10.31887%2FDCNS.2020.22.2%2Ftdienlin (dostep
2023.11.19).

KULTURA - MEDIA - TEOLOGIA - 59/2024 67 ¢



BLAZE) DYCZEWSKI - Gry mobilne jako wyznacznik spedzania czasu wolnego. ..

Hz1: Istnieje zwigzek pomiedzy graniem przez mtodziez w gry mobilne a wykorzy-
staniem czasu wonnego. Zwiazek ten polega na tym, Ze uczniowie cze$ciej grajacy
w gry mobilne, czeSciej tez wybieraja rodzaje aktywno$ci ukierunkowane na wyko-
rzystanie smartfonow, korzystanie z internetu, czy ogladanie telewizji, niz pozostate
formy aktywnosci.

Artykut ma charakter empiryczny i rzuca Swiatto na ztozong zalezno$¢ miedzy
grami mobilnymi a sposobami spedzania czasu wolnego wsréd mtodziezy w Polsce.
Analiza tego problemu badawczego w oparciu o socjologiczne badania empiryczne
zrealizowane na reprezentatywnej probie badawczej dostarczy szczegoétowych
danych na ten temat, uzupeiniajac luke w badaniach nad zachowaniami mtodziezy
w kontekscie cyfryzacji i wykorzystania technologii mobilnych. Jest to istotne, ponie-
waz rosnacy wplyw technologii cyfrowych na codzienne zycie mtodziezy stanowi
kluczowy aspekt badan w socjologii. Manuskrypt moze dostarczy¢ cennych wska-
zowek na temat tego, jak mtodzi ludzie réwnowazg cyfrowe rozrywki z innymi
formami aktywnosci. Z kolei przeprowadzona analiza regresji CATREG pozwoli na
zrozumienie zaleznos$ci pomiedzy czestotliwoscig grania a innymi aspektami Zycia
mtodziezy, co jest istotne w kontekscie rosngcych obaw dotyczacych uzaleznien od
gier i wptywu technologii na rozwdj spoteczny i emocjonalny mtodziezy.

Operacjonalizacja kluczowych poje¢ w niniejszym badaniu wyglada nastepujaco:

1. Gry mobilne. Rozumiane jako gry wideo grane na urzadzeniach mobil-

nych, takich jak smartfony i tablety. Do pomiaru czestotliwosci grania w gry
mobilne zastosowano pytanie w ankiecie: ,Jak czesto grasz w gre na smart-
fonie lub tablecie?”. Odpowiedzi byty skalowane od ,Wcale” do ,,Codziennie”.

2. Czas wolny. Zdefiniowany jako czas poza obowigzkami szkolnymi i domo-

wymi, w ktérym mtodziez moze dobrowolnie wybiera¢ aktywnos$ci. Aby
zrozumiec, jak mtodziez wykorzystuje ten czas, uczestnicy odpowiadali na
pytania dotyczace ich ulubionych form spedzania wolnego czasu, takich jak
aktywnosci fizyczne, ogladanie telewizji, czytanie ksigzek, gotowanie, spo-
tkania z przyjaciotmi, korzystanie z Internetu i inne.

3. Wplyw gier mobilnych na sposéb spedzania czasu wolnego. Aby zbada¢ ten

wptyw, analizowano zwigzki miedzy czestotliwos$cig grania w gry mobilne
a innymi formami aktywno$ci w czasie wolnym. Wykorzystano do tego celu
analize regresji kategorialnej (CATREG), biorac pod uwage réznorodne czyn-
niki, takie jak uprawianie sportu, ogladanie telewizji, czytanie ksigzek, goto-
wanie, spotykania towarzyskie, korzystanie z Internetu oraz inne hobby.

3.1 Uczestnicy badania i metodyka zbierania danych

Badanie opiera sie na danych zebranych przy pomocy wspomaganej kompute-
rowo ankiety internetowej (CAWI), wypeinianej audytoryjnie przez uczniéw szkét
podstawowych z 294 polskich gmin, biorgcych udziat w og6lnopolskim projekcie
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badawczym pt.,Diagnoza Spoteczna Uczniéow Szkoét 2018 Lustro”. Projekt ten jest cze-
$cig og6lnopolskiej kampanii , Trzymaj TrzeZwy Umyst 2018”, realizowanej przez Sto-
warzyszenie Producentow i Dziennikarzy Radiowych w Poznaniu. Badaniem objeto
70 185 uczniéw (35 983 dziewczat i 34 202 chtopcow) z czterech rocznikéw szkoty
podstawowej (klasy V-VIII). Wiek uczestnikow wynosit od 11 do 14 lat. Respondenci
byli informowani o celach i charakterze badania. Przed przystapieniem do zbierania
danych uzyskano pisemna zgode na udziat w badaniu od kazdego ucznia oraz od
rodzicéw lub opiekundw kazdego z uczestnikoéw. Uczestnikom zapewniono pouf-
nos¢ danych i poinformowano ich, ze udziat w badaniu jest dobrowolny, a oni sami
moga w kazdej chwili zrezygnowac z udziatu w ankiecie. Badanie przeprowadzono
w oKkresie od 1 pazdziernika 2018 r. do 12 stycznia 2019 1.

3.2 Metody pomiaru

Oryginalne narzedzie badawcze obejmowato szeroki zakres pytan dotyczacych stylu
zycia mtodych ludzi, skonstruowane w celu dogtebnej analizy stylu zycia mtodziezy,
z naciskiem na ich aktywnosci w czasie wolnym, w tym granie w gry mobilne. Narze-
dzie to, opracowane z uwzglednieniem polskiego kontekstu spoteczno-kulturowego,
pozwolito na szerokie zrozumienie, jak rédzne formy spedzania czasu wolnego wpty-
waja na czestos$¢ grania w gry mobilne wsrod uczniow szkot podstawowych. Kwe-
stionariusz zawierat takze pytania dotyczace ptci, wielko$ci miejsca zamieszkania,
warunkoéw finansowych rodziny, czestotliwos$ci otrzymywania kieszonkowego,
korzystania z zaje¢ pozaszkolnych, poziomu wyksztatcenia matki/opiekunki i ojca/
opiekuna, relacji z matka/opiekunka i ojcem/opiekunem. Dodatkowo gromadzono
informacje o $redniej ocenie ucznia, fatwosci w nauce, poziomie klasy oraz stopniu
zaangazowania religijnego.

3.3 Metoda dostosowania zbioru danych

Struktura badanej populacji znaczaco réznita sie od struktury ogélnopolskiej popu-
lacji pod wzgledem podstawowych cech demograficznych: pici, miejsca zamieszka-
nia (miasto czy wie$) oraz wojewddztwa. Metoda kompromisowego rozwigzania
byto losowe usuwanie nadreprezentowanych obserwacjis®. Dane o polskiej popula-
cji pochodzity z Ministerstwa Edukacji Narodowej z 2019 roku i obejmowaty liczbe
uczniow szkot podstawowych w klasach V, VI, VII i VIII wedtug ptci, miejsca zamiesz-
kania (miasto czy wies$) i wojewodztwa.

Dane te razem tworzyly wielowymiarowa tabele obejmujaca tagcznie 1 592 881
uczniéw, nalezacych do 256 grup (4 x 2 x 2 x 16). Dla kazdej z grup okreslono pro-
centowy udziat w catkowitej liczbie. Analogiczna tabele sporzadzono dla badanej

50 PJ. Lavrakas, Encyclopedia of survey research methods, Thousand Oaks, California 2008.
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populacji. Na podstawie wspotczynnikow z tabeli dla populacji Polski okreslono
oczekiwane liczby dla kazdej z grup w badanej populacji, na tej podstawie obliczono
nadwyzki i niedobory w kazdej z grup. Poniewaz niedobory nie mogty zosta¢ uzupet-
nione, konieczne byto zmniejszenie liczby badanej populacji. W tabeli zawarto tylko
nadwyzki. Osiggnieto to, redukujac catkowitg liczbe badanych do 8 350 przypadkow
(opisane dziatania przeprowadzono w programie Excel). W Pakiecie Statystycznym
SPSS potrzebna liczba przypadkéw zostata losowo wybrana z poszczegélnych grup,
uzywajac procedury SAMPLE n z m. Procedura ta losowo wybiera melementowa
tablice z n-elementowej populacji.

Przeprowadzono 256 takich procedur, oddzielnie dla kazdej z grup. Skorygowana
badana populacja liczaca 8 350 przypadkéw nie réznita sie znaczaco od populacji
uczniéw szkdt w Polsce pod wzgledem struktury zmiennych, ktére zostaty zunifi-
kowane (tabela 1).

Tabela 1. Badana mtodziez wedtug pici, poziomu klasy oraz wielkosci miejsca zamieszkania

N [proc]
Plec DzieV\{czyna 4069 48,7
Chtopiec 4281 51,3
Piata 2641 31,6
) Sz6sta 1884 22,6
Poziom klasy —
Siédma 1839 2
Osma 1986 23,8
Wies 3130 37,5
Miasto do 20 tys. 768 9,2
Wielkos¢ miejsca Miasto 20-50 tys. 2265 271
Miasto 50-100 tys. n 14,5
Miasto 100 tys. i wiecej 976 1,7
Ogdlnie 8350 100

Obliczenia whasne.

3.4. Analiza danych

W pierwszym kroku analizy przedstawiono czesto$ci odpowiedzi na pytanie:
Jak czesto grasz w gre na smartfonie lub tablecie (tabela 2), ktére postuzyto jako
zmienna zalezna. Kolejnym krokiem byto opracowanie modelu regresji kategorial-
nej CATREG, na prébie 8350 obserwacji. Postuzyto to do zbadania zwigzku miedzy
réznymi formami aktywnos$ci w czasie wolnym a czestotliwos$cig grania w gry na
smartfonie lub tablecie w$réd mtodziezy. Do analizy uzyto modelu CATREG wer-
sji 3.0 opracowanego przez Leiden SPSS Group z Leiden University w Niderlandach.

W modelu CATREG zastosowano nastepujace predyktory: uprawianie sportu,
ogladanie telewizji, czytanie ksigzek, gotowanie, spotykanie sie z kolezankami/
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kolegami, sprzatanie/wykonanie prac domowych, surfowanie po Internecie, wyko-
nywanie réznych czynnosci na smartfonie/tablecie (w tym granie w gry, ogladanie
filméw), oddawanie sie zainteresowaniom/hobby oraz inne dziatania (tabela 3).

Wyniki analizy wariancji (ANOVA) pokazaty, Ze model jest istotny statystycz-
nie (F=55,712; p<0,001), z R-kwadrat wynoszacym 0,063, co sugeruje, Zze wybrane
zmienne niezalezne ttumacza okoto 6,3% zmienno$ci zmiennej zaleznej, czyli cze-
stotliwosci grania w gry na smartfonie lub tablecie.

4, Rezultaty

Sposrdéd badanych wiecej niz 34 przynajmniej raz na tydzien gra w gre na smart-
fonie lub tablecie (77,7%). Najczesciej jednak uczniowie graja codziennie (42,5%),
nastepnie kilka razy w tygodniu (25,2%). Dalsze 9,7% uczniéw gra mniej wiecej raz
na tydzien, a 6,0% kilka razy w miesigcu. Najmniej, 5,9% respondentéw gra mniej
wiecej raz w miesigcu lub rzadziej, a 10,7% w ogole nie gra.

Tabela 2. Czestotliwosc grania w gry na smartfonie lub tablecie.

Kategorie odpowiedzi N [proc]
Weale 896 10,7
Mniej wiecej raz w miesigcu lub rzadziej 491 59
Kilka razy w miesiacu 502 6
Mniej wiecej raz na tydzien 811 9,7
Kilka razy w tygodniu 2103 252
Codziennie 3547 2,5
Ogdtem 8350 100

Obliczenia whasne.

Aktywnos$¢ na smartfonie/tablecie (w tym granie w gry i ogladanie filméw) jest
najczesciej wskazywang aktywnos$cig wsréd mtodziezy (44,2%), podobnie jak spo-
tykanie sie z kolezankami/kolegami (43,4%), nastepnie aktywno$¢ fizyczna, w tym
uprawianie sportu, (40,1%). Ankietowani nieco mniej czasu po$wiecajg na zaintere-
sowania i hobby (34,6%) oraz surfowanie po Internecie (33,7%), chociaz ogladanie
telewizji staje sie mniej popularne, niz media cyfrowe (26,2%). Sposréd badanych
prawie co pigty wskazuje na prace domowe (19,1%), inne aktywnosci (18,3%) i czy-
tanie ksigzek (17,5%). Sposréd wszystkich aktywnosci wskazanych przez ankieto-
wanych gotowanie jest najmniej popularne (11,3%).
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Tabela 3. Czynnosci wykonywane przez respondentow w czasie wolnym (dane w proc.)

[proc]
Robie cos na smartfonie/tablecie (gram w gry, ogladam filmy itp.) 44,2
Spotykam sie z kolezankami/kolegami 3,4
Uprawiam sport 40,1
Oddaje sie swoim zainteresowaniom/hobby 34,6
Surfuje po Internecie 33,7
Ogladam telewizje 26,2
Sprzatam/wykonuje prace domowe 19,1
Robig cos innego 18,3
Czytam ksigzki 17,5
Gotuje 13

Obliczenia whasne.

Analiza wspétczynnikow regresji wykazata, Ze najwiekszy wpltyw na czestotli-
wos$¢ grania w gry ma aktywno$¢ na smartfonie/tablecie (B=0,175; p<0,001), co jest
zgodne z oczekiwaniami. Istotny wptyw maja réwniez ogladanie telewizji (B=0,079;
p<0,001), surfowanie po Internecie (B=0,079; p<0,001), oddawanie sie zainteresowa-
niom/hobby (B=0,088; p<0,001), oraz czytanie ksigzek (B=0,078; p<0,001). Aktyw-
nosci takie jak gotowanie i uprawianie sportu nie wykazaty istotnego statystycznie
wplywu na czestotliwo$¢ grania w gry.

Tabela 4. Wspotczynniki regresji kategorialnej oraz istotnos¢ wspaotczynnikow modelu spotecznego

Predyktory Beta Btad df F Istotnos¢ Waznos¢
standardowy

Uprawiam sport 0,004 0,007 1 0,258 0,611 0,001
Ogladam telewizje 0,079 0,012 1 43,535 0 0,129
Czytam ksiazki 0,078 0,0M 1 50,785 0 0,098
Gotuje 0,013 0,009 1 1,892 0,169 0,005
Spotykam sie z kolezankami/ 0,023 0,0M 1 4,78 0,041 0
kolegami
Sprzatam/wykonuje prace 0,060 0,011 1 30,194 0 0,042
domowe
Surfuje po Internecie 0,079 0,012 1 44,624 0 0,145
Robig co$ na smartfonie/ 0,175 0,01 1 238,831 0 0,486

tablecie (gram w gry,
ogladam filmy itp.)

Oddaje sie swoim 0,088 0,0M 1 65,787 0 0,087
zainteresowaniom/hobby
Robie cos innego 0,027 0,011 1 6,488 0,011 0,008

Obliczenia whasne.
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5. Zakonczenie i dyskusja

Artykut miat na celu zrozumienie wptywu réznych form aktywnosci w czasie wol-
nym na czestotliwo$¢ grania w gry na smartfonach i tabletach przez mtodziez. Bada-
nie to wpisuje sie w szerszy kontekst zrozumienia roli technologii cyfrowych w zyciu
mtodych ludzi, zwracajac uwage na ich nawyki i preferencje w wykorzystywaniu
czasu wolnego.

Sposrod badanych wiecej niz 3% przynajmniej
raz na tydzien gra w gre na smartfonie lub
tablecie (77,7%). Najczesciej jednak uczniowie
graja codziennie (42,5%), nastepnie kilka razy
w tygodniu (25,2%).

W erze cyfryzacji, technologie mobilne, takie jak smartfony i tablety, staja sie nie-
odzowna cze$cig codziennosci, szczegdlnie wiréd mtodziezy*. Rozwdj tych techno-
logii przyczynia sie do przemian w sposobach spedzania wolnego czasu, zwtaszcza
poprzez gre w gry mobilne, ktore oferuja atrakcyjng forme rozrywki i mozliwosci
samorealizacji®*. Wptyw gier mobilnych na zycie mtodziezy jest ztozony i wielowy-
miarowy. Z jednej strony gry moga wspiera¢ rozwo6j poznawczy i emocjonalny, oferu-
jac interaktywne Srodowisko do eksperymentowania z ré6znymi formami tozsamosci
i wyrazania wartos$ci®. Z drugiej jednak strony, nadmierne zaangazowanie w gry
mobilne moze prowadzi¢ do problemdéw, takich jak uzaleznienie, osamotnienie, czy
izolacja spoteczna, co podkresla potrzebe zréwnowazonego podejscia do korzysta-
nia z technologiis*.

Badanie to dostarcza cennego wgladu w zwigzki miedzy graniem w gry mobilne
przez mtodziez a wykorzystaniem czasu wolnego, potwierdzajac postawiong
hipoteze H1 zgodnie z ktéra, obserwuje sie istotny zwigzek pomiedzy czestotliwo-
$cig grania w gry mobilne a preferencja aktywnosci zwigzanych z technologiami

5t K. Subrahmanyam, D. Smahel,dz. cyt.; K.C. A. Blackman et al,, dz. cyt.

52 A. Raustorp et al., School-based Study Showed a Correlation between Physical Activity and Smar-
tphone and Tablet Use by Students Aged Eight, 11 and 14, ,Acta Paediatrica” 2019, nr 4, s. 801-806;
R.W. Larson and S. Verma, How Children and Adolescents Spend Time across the World: Work, Play, and
Developmental Opportunities, Psychological Bulletin 1999, nr 6, s. 701-736.

5 Ch.]. Reissig, E.C. Strain, R.R. Griffiths, Caffeinated Energy Drinks--a Growing Problem, ,Drug and
Alcohol Dependence” 2009, nr 1-3, s. 1-10, https://doi.org/10.1016/].DRUGALCDEP.2008.08.001;
Blackman et al,, dz. cyt.

¢ K. Subrahmanyam, D. Smahel, dz. cyt.
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cyfrowymi, takich jak korzystanie z internetu czy ogladanie telewizji. Te wyniki s
zgodne z wczeS$niejszymi badaniami, ktére podkreslaja rosngce znaczenie techno-
logii cyfrowych w zyciu mtodziezy i ich wptyw na sposéb spedzania wolnego czasu.

Wyniki badan znajduja odzwierciedlenie w badaniach Polcyn, ktéra zauwaza
ewolucje rozrywki od tradycyjnych form do cyfrowych mediéw, co ma implikacje dla
zmieniajacych sie preferencji mtodych ludzi, co jest zgodne z naszymi obserwacjami
dotyczacymi preferencji gier mobilnych. Z kolei badanie przeprowadzone przez
Pisarska rzuca $wiatto na kompleksowo$¢ wptywu technologii cyfrowych na rézne
sfery zycia mtodziezy, co jest istotne w kontekscie naszych wnioskéw o wptywie gier
mobilnych na inne aktywnosci mtodych ludzi®. Ponadto, raport ,Polskie badanie EU
Kids Online” dostarcza kontekstu na temat korzystania z internetu przez mtodziez,
w tym z gier mobilnych, co wskazuje na potrzebe holistycznego podejscia do zro-
zumienia wptywu gier mobilnych na zycie mtodziezy, uwzgledniajacego zaréwno
aspekty pozytywne, jak i negatywne®.

Wyraznie widoczna jest tendencja, w ktorej mtodziez coraz czes$ciej wybiera
formy aktywnoSci zwigzane z mediami cyfrowymi, co jest zgodne z obserwacjami
innych badaczy w tym obszarze, takich jak Larson i Vermas?, ktorzy zauwazyli glo-
balng réznorodnos$¢ sposobdw spedzania czasu wolnego przez dzieci i mtodziez,
z rosngcym wplywem technologii, co moze zwieksza¢ ryzyko uzaleznienia od smart-
fonéw wsréd mtodych ludzi®.

Wyniki niniejszego badania takze sg zgodne z wynikami Bennetta®’, ktéry na
poczatku ksztattowania sie nowych technologii podkre$lat znaczenie zaangazowania
w hobby i aktywnosci kulturowe dla rozwoju osobistego i tozsamosci mtodziezy®'.

W niniejszym badaniu brak byto znaczacego zwigzku miedzy takimi aktyw-
nosciami jak gotowanie czy uprawianie sportu a czestotliwoscig grania w gry. To
sugeruje, ze cho¢ te aktywno$ci sa wazne dla ogélnego rozwoju mtodych ludzi, jak
pokazujg inne badania, to mogg mie¢ mniejszy bezposredni wptyw na wybory zwia-
zane z technologiami cyfrowymi® Dlatego tez wyniki badania podkreslajg potrzebe
przewarto$ciowania systemow profilaktyki uzaleznien od technologii cyfrowych.

% S. Polcyn, dz. cyt.

56 A.Pisarska et al., The Prevalence and Factors Associated with Medicine Use among Secondary School
Students. Mokotéw Study 2020, ,Alcoholism and Drug Addiction” 2022 nr 2, s. 113-140, https://doi.
org/10.5114/ain.2022.121995.

57 1. Pyzalski et al.,, Polskie Badanie EU KIDS Online.

% R.W. Larson, S. Verma, dz. cyt.

% R.R. Griffiths, dz. cyt.

% 0. Bennett, dz. cyt.

61 Tamze.

62 M.N. Laska, N.I. Larson, D. Neumark-Sztainer, M. Story, dz. cyt.
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Okazuje sie, ze tradycyjne metody, takie jak promowanie aktywnosci fizycznej, moga
nie by¢ wystarczajaco skuteczne w odcigganiu mtodziezy od smartfonéw. Zamiast
tego, konieczne jest zwrdcenie uwagi na bardziej ztozone relacje miedzy r6znorod-
nymi formami spedzania czasu wolnego a czestotliwo$cig angazowania sie w gry
mobilne, co wymaga zintegrowanego podejscia, uwzgledniajacego zaréwno aspekty
kulturowe, jak i indywidualne preferencje mtodziezy®. Opracowanie zintegrowa-
nych programéw edukacyjnych i interwencyjnych powinno obejmowac nie tylko
fizyczng aktywnos¢, ale takze inne, atrakcyjne dla mtodziezy formy aktywnosci,
ktére mogg konkurowac z atrakcyjnoscia gier mobilnych, jak réwniez edukacje na
temat zdrowych nawykdéw cyfrowych i promowanie kreatywnego oraz produktyw-
nego wykorzystania technologii.

Wyniki niniejszego badania takze sa zgodne

z wynikami Bennetta, ktory na poczatku
ksztattowania sie nowych technologii podkreslat
znaczenie zaangazowania w hobby i aktywnosci
kulturowe dla rozwoju osobistego i tozsamosci
miodziezy

Dodatkowo, wartg zastanowienia alternatywg moze by¢ promowanie réwnowagi
miedzy zyciem zawodowym a prywatnym (work-life balance), ktora ktadzie nacisk
na $wiadome zarzadzanie czasem wolnym i zacheca do poszukiwania zréwnowa-
zonego sposobu na spedzanie go w sposob zaréwno relaksujacy, jak i rozwijajacy
rézne sfery zycia mtodych ludzi.

Badanie ma jedno ograniczenie. Model regresyjny nie wydaje sie by¢ szczegdlnie
silny w wyjasnianiu czestotliwosci grania w gry na smartfonie lub tablecie. Z pew-
nos$cia istnieja inne zmienne, ktére nie zostaly uwzglednione w analizie, a ktore
mogtyby lepiej wyja$ni¢ zmienno$¢ tej zmiennej zaleznej, np. pte¢, wiek, miejsce
zamieszkania. Warto jednak zauwazy¢, ze model moze dostarcza¢ cennych informa-
cji w obszarze poszukiwania predyktoréw czestotliwos$ci grania w gry na smartfonie.

Podsumowujac, manuskrypt wskazuje na ztozony i wielowymiarowy charakter
relacji miedzy r6znymi formami aktywnos$ci w czasie wolnym a czestotliwoscig gra-
nia w gry mobilne na smartfonach i tabletach przez mtodziez. Zrozumienie tego
zwigzku wymaga dalszych badan, ktére uwzgledniaja zaré6wno technologie cyfrowe,
jak i tradycyjne formy aktywnosci w celu lepszego zrozumienia i wsparcia zdrowego

6 Larson, Verma, art. cyt.
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rozwoju mtodych ludzi w erze cyfryzacji. Wyniki te moga by¢ uzyteczne dla projek-
towania interwencji edukacyjnych i socjologicznych majacych na celu promowanie
zdrowych nawykoéw cyfrowych wéréd mtodziezy.
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