niesie pewne tresci spoteczne, ktérych zrozumienie nie jest jednak niezbedne do
zrozumienia wymowy serialu.
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ABSTRAKT

Cel. Celem eksperymentu byto sprawdzenie wpltywu prymowania i identy-
fikacji z osobg starsza na czas reakcji 0sob badanych. W badaniu prymowanie
zostato wprowadzone poprzez uciele$nienie podmiotu z awatarem z gry kom-
puterowej The Sims 4. Wysunieto hipotezg, iz osoby badane grajace awatarem
przedstawiajacym starsza osobe beda mialy gorszy czas reakcji, niz osoby gra-
jace awatarem przedstawiajacym osobe mtodsza.

Materialy i metody. Badanie zostato przeprowadzone przy uzyciu symu-
lacyjnej gry komputerowej The Sims 4, natomiast do zbadania tempa poznaw-
czego respondentdw wykorzystano Test na czas reakcji. Dodatkowo uzyto
kontrolnej ankiety w celu zbadania poziomu dziatania manipulacji ekspery-
mentalnej.

Wyniki. W badaniu braty udzial N=32 osoby (16 kobiet i 16 mezczyzn)
w wieku od 19 do 30 lat. Osoby w grupie badanej i kontrolnej uzyskaty lepszy
czas reakcji po manipulacji eksperymentalnej, jednak wyniki nie byly istotne
statystycznie. Prymowanie bodzcow zwiazanych ze staroscia nie pogorszylo
czasu reakcji badanych. Nie uzyskano w zwigzku z tym potwierdzenia hipo-
tezy.

Whioski. Badanie nie pozwala na jednoznaczne stwierdzenie skutecznosci
gier komputerowych oraz prymowania na funkcjonowanie poznawcze. W ar-
tykule omoéwiono problemy metodologiczne oraz przyszte implikacje.

Stowa kluczowe: prymowanie, czas reakcji, torowanie, ucielesnienie, funk-
cje poznawcze, gry komputerowe.

OcGropy Nauk 1 Sztuk NR 2022 (12) 295



Priming old age in a computer game and the speed of cognitive function.

ABSTRACT

Aim. The aim of the experiment was to check the influence of priming and
identification with an elderly person on the reaction time of the respondents. In
this study, priming was introduced by an attempt to embody the subject with an
avatar of the computer game The Sims 4. It has been hypothesized that the sub-
jects playing with an avatar depicting an older person will have a worse reaction
time than the subjects playing with an avatar depicting a younger person.

Materials and methods. The study was conducted using the simulation
computer game The Sims 4, while the reaction time test was used to test the
cognitive pace of responders. Additionally, a control questionnaire was used
to test the level of effect of the experimental manipulation.

Results. N=32 people (16 women and 16 men) aged 19 to 30 participated in
the study. In the experiment, both the test and control group had a better re-
action time after the experimental manipulation, however the results were not
statistically significant. Priming stimuli related to old age did not deteriorate
the reaction time of responders. Therefore, the hypothesis was not confirmed.

Conclusions. The study does not allow for an unequivocal statement of the
effectiveness of computer games and priming on cognitive functioning. Metho-
dological problems and future implications are discussed.

Keywords: priming, reaction time, embodiment, cognitive functions, com-
puter games.

WPROWADZENIE

Jednym ze wspolczesnie analizowanych przez badaczy zagadnien jest
wplyw technologii na procesy poznawcze (Reinhard i in., 2019; Rozczyn,
2019), takie jak uwaga, spostrzeganie, pamie¢ oraz ich tempo. Dokonuja tego
za pomocy ucielesnienia oso6b badanych za posrednictwem wirtualnie zapro-
jektowanych awataréow, w rzeczywistosci stworzonej na ekranie komputera
w sposob tak realistyczny, ze wydaje sie ona prawdziwa. Poprzez ucielesnie-
nie osoba doznaje iluzji posiadania ciata wirtualnego, co pozwala jej na iden-
tyfikowanie sie z przedstawiona postacig oraz zmniejszenie uprzedzen raso-
wych, zmiany zachowan czy dokonywanych atrybucji (Slater, 2017). Wirtualna
rzeczywisto$¢ (VR), oprocz mozliwosci zapewnienia silnego uczucia obecno-
Sci w stworzonym przez badacza swiecie, pozwala osobie badanej wczuc sie
w avatara, co stanowi kluczowy element w badaniach nad owga rzeczywisto-
Scia. W jednym z takich testéw odkryto, ze ludzie lepiej zapamietujq infor-
macje, jesli sg im one prezentowane w wirtualnej rzeczywistosci, niz z wy-
korzystaniem dwuwymiarowego obrazu generowanego na ekranie kompute-
ra, smartfonu czy tabletu (Krokos i in., 2018). Efekt primingu' jest silniejszy

1 ,Pojecie torowania (efekt poprzedzania, priming) pochodzace z psychologii kognitywnej
oznacza sytuacje poznawcza, w ktorej bodziec pojawiajacy sie wcze$niej modyfikuje poprawnos¢ i
Tatwos¢ rozpoznawania albo przetwarzania bodzcoéw pojawiajacych sie pdzniej.” (Nowak, 2012, s. 117)
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w VR dzieki dluzszej obecnosci bodzca, uzyskanej poprzez intensywniejsza
interakcje podmiotu z owymi bodzcami w $wiecie wirtualnym. W innym eks-
perymencie wykazano, iz wcielenie si¢ w avatara przedstawiajgcego starsza
postac¢ sprawialo, iz po manipulacji eksperymentalnej osoba badana chodzita
wolniej (Reinhard i in., 2019). Im silniejsze jest ucielesnienie, tym efekt mani-
pulagji staje si¢ wiekszy. Badania prowadzone sa nie tylko z uzyciem wirtual-
nej rzeczywistosci, ale réwniez z wykorzystaniem komputerow (PC). Okazuje
sig, iz istnieje roznica w poziomie rozgrzania poznawczego zaleznie od na-
rzedzia, jakie jest wykorzystywane: ,,wyniki ujawnily wystepowanie poprawy
funkcjonowania poznawczego w zakresie szybkosci pracy percepcyjnej wsréd
graczy komputerowych”, podczas gdy: ,, zanurzenie w srodowisko wirtualne
zadziatato wyczerpujaco poznawczo” (Rozczyn, 2019, s. 425). Znaczacym ele-
mentem zdrowia psychicznego kazdej jednostki jest jej sprawnos¢ poznawcza.
W procesie starzenia si¢ dochodzi do ostabienia wielu funkcji poznawczych,
co okresla sie mianem starzenia poznawczego (Harada i in., 2013). Szczegdlnie
wyrazne ubytki obserwuje sie w zakresie niektorych aspektéw pamieci i uwa-
gi, szybkosci przetwarzania, funkcji wykonawczych i rozumowania (Murman,
2015; Park i in., 2002; Salthouse, 2004).

Wplyw na tempo poznawcze moze wywiera¢ nie tylko uciele$nienie czy
identyfikacja, ale rowniez sama aktywacja struktur wiedzy (prymowanie) do-
tyczaca osob starszych (Bargh i in., 1996). Jednak stanowisko wobec tego po-
jecia wcigz nie jest jednoglosne, a szczegdlne podziaty wida¢ w dyskusji na
temat udzialu w tym procesie sSwiadomosci. Badacze prezentujacy stanowi-
ska poznawcze i spoteczne studiuja to zjawisko, zwracajgc uwage na inne jego
aspekty, podczas gdy kognitywisci rozpatrujg sam proces primingu i udziat
w nim $wiadomosci, a badacze spoleczni z goéry zakladaja, iz jest to proces
nieSwiadomy i na tej podstawie konstruujq swe badania (Doyen i in., 2004).
Jedno z nich (majace poprzec¢ tez¢ o nieswiadomym wptywie bodzcoéw na za-
chowania ludzi) zostato przeprowadzone w 1996 roku przez Johna A. Bargha
ijego wspoétpracownikéw. W tym eksperymencie ekspozycja na bodziec staro-
$ci sprawita, ze osoby badane spowolnily swdj chdéd. Jednak mimo pewnych
replikacji (Stanislavova i in., 2013) efekt ten nie zostal potwierdzony w innych
badaniach (Doyen i in., 2012), dlatego dyskusja na temat primingu wciaz jest
otwarta i inspiruje do dalszych badan na jego temat.

Szybkos¢ tempa poznawczego jest sprawdzana na wiele sposobow. W po-
wyzszych testach wplyw primingu sprawdzano poprzez obserwacje zmian
w tempie chodzenia, jednak eksperymenty, w ktérych aktywuje sie struktury
wiedzy zwiazane ze stereotypami wskazuja, ze wplyw prymowania moze by¢
widoczny rowniez w ogolnej szybkosci funkcji poznawczych np. w funkcjono-
waniu pamieci (Hess i in., 2003), czy wykonywaniu zadan umystowych (Spen-
ceriin., 1999). Najwiekszy wplyw stereotypow na tempo funkcji poznawczych
widoczny jest u 0sdb, ktore faktycznie sa nim zagrozone np. starsze osoby spo-
walniaja swoj chdd w konfrontacji ze stereotypem starosci (Stanislavova i in.,
2013). Sam kontakt ze starszym avatarem moze wpltywac réwniez na mtodsze
osoby, cho¢ jego rezultaty nie sa do konica przewidywalne ze wzgledu na nie-
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pewna replikacje wynikow. Réznorodnosc¢ obszaréw poznawczych, w ktérych
mozna obserwowac zmiany w funkcjonowaniu oséb badanych, daje réwniez
mozliwo$¢ badania tempa poznawczego poprzez zbadanie czasu reakgji.

Wptyw, jaki daje kontakt ze staroscia w grze, moze powodowac zmiany
w tempie poznawczym osob badanych, zakladajac zgodnie z powyzszymi ba-
daniami, ze granie starszym Simem przyczyni si¢ do pogorszenia si¢ czasu
reakcji. Dodatkowo uznaliémy za odpowiednie, aby staros¢ zostata przedsta-
wiona stereotypowo w celu nadania bodzcowi wiekszej wyrazistosci. Wie-
dzac jednak, Ze badania pokazuja wplyw stereotypu na osoby nim zagrozone,
wprowadzilismy do eksperymentu grupe kontrolng, w ktérej osoby bada-
ne byly wystawione na wptyw bodzca mlodosci. Opierajac sie na wynikach
przedstawionych badan zatozono, ze czas reakcji oséb grajacych starszym Si-
mem ulegnie pogorszeniu, a w grupie kontrolnej poprawi sie. Zainspirowato
nas to do zbadania mozliwosci odziatywania gier komputerowych na czas re-
akcji uczestnikéw eksperymentu poprzez probe identyfikacji z osobg starsza.
W tym celu wykorzystaliSmy popularng gre symulacyjng The Sims 4, ktora
moze stuzy¢ jako substytut wirtualnej rzeczywistosci pomimo mniejszego po-
tencjalu do zaistnienia ucielesnienia lub immersji.

BADANIE WEASNE

Osoby badane

W badaniu wziety udziat N=32 osoby (16 kobiet i 16 mezczyzn). Przydziat
do grup byt losowy. Uczestnikow dobierano do testu metoda kuli $nieznej,
a warunkiem ich przystapienia bylo posiadanie gry The Sims 4 oraz aplika-
¢ji do rozmow z mozliwoscig udostepnienia ekranu. Ze wzgledu na warunek,
w ktéorym wazng zmienna jest wiek, do udziatu w badaniu zaproszono oso-
by do 30 roku zycia; w grupie badawczej (M=24; SD=2,93; min. 21, max. 30),
a w grupie kontrolnej (M=23,31; SD=3,66; min. 19, max. 30).

Metody i narzedzia

The Sims 4 jest komputerowa gra symulacyjna (zadaniem gry symulacyj-
nej jest imitacja wrazenia réznych doznan, jakich cztowiek doswiadcza w co-
dziennej rzeczywistosci), w ktorej gracze steruja zyciem wirtualnych ludzi
(Simoéw). Gracze, przy tworzeniu wirtualnego cztowieka, moga dostosowac
nie tylko jego wiek czy ubidr, ale takze cechy osobowosci, styl chodzenia,
glos oraz zainteresowania i aspiracje. Dzigki temu do warunku eksperymen-
talnego: starsi oraz mtodsi Simowie, mozna byto wykreowa¢ odpowiednio
zenskie i meskie postacie. Dodatkowo wirtualni ludzie moga przezywac
emocje, takie jak ztos¢ czy rados¢, wplywajace na rozwoj postaci, a gracze
majq mozliwos¢ ich regulacji, co sprawia, ze gra staje sie bardziej angazujaca
i realistyczna.

Imiona, nazwiska, wyglad, osobowos¢, zainteresowania oraz style chodze-
nia i glosy czterech Simow, ktérymi operowaly osoby badane, zostaly wcze-
$niej przygotowane wedtug kryterium stereotypowego — typowego wskaz-
nika starosci badz mlodosci. Uczestnik proszony byt o umieszczenie Sima
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w wybranym przez badaczy domu (dom Samotny Strumyk, ktéry wystepowat
w grupie badawczej oraz dom Kamienny Zakatek w grupie kontrolnej).

WYGLAD S1MOW

Grupa eksperymentalna

Wyglad Simoéw (rysunek 1 i rysunek 2) w grupie eksperymentalnej byl pro-
jektowany na podstawie stereotypowych cech zewnetrznych wystepujacych
wsrdd osob starszych. Uwzgledniono m.in. takie elementy jak waga, kolor
i ulozenie wtoséw oraz ubidr.

Rysunek 1
Wyglad Sima - starszy, pte¢ zenska

Zrédlo: , The Sims 4” (2014). PC. Zrzut ekranu 1.
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Rysunek 2
Wyglad Sima - starszy, ple¢ meska

Zrédto: , The Sims 4” (2014). PC. Zrzut ekranu 2.

Grupa kontrolna

Wyglad Siméw (rysunek 3 i rysunek 4) w grupie kontrolnej byt projekto-
wany na podstawie stereotypowych cech zewnetrznych wystepujacych wsréd
0s6b miodych. Uwzgledniono takie elementy jak w grupie eksperymentalnej,
dodatkowo uzyto intensywniejszych kolorow.

Rysunek. 3
Wyglad Sima - mtodszy, plec Zeniska

Zrédto: , The Sims 4” (2014). PC. Zrzut ekranu 3.
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Rysunek 4
Wyglad Sima - mtodszy, pte¢ meska

Zrédlo: , The Sims 4” (2014). PC. Zrzut ekranu 4.

TEST NA CZAS REAKCJI

Do zbadania szybkosci tempa poznawczego wykorzystaliSmy internetowy
test na czas reakgji (Gliszczynski i in., 2010), ktéry polegat na jak najszybszym
nacisnieciu lewego klawisza myszy w odpowiedzi na bodziec pojawiajacy sie
na ekranie (test miat 5 prob). Aplikacja ta podaje czas reakcji z doktadnoscia do
czesci tysiecznych oraz automatycznie wylicza srednia ze wszystkich prob. Za
kazdym razem badacze spisywali wyniki czasu reakcji uczestnikow oraz sred-
ni wynik 5 préb, a przy duzych odchyleniach préby od reszty byta ona usu-
wana i pod uwage w analizie brano tylko 4 proby (zdarzylo sie to trzy razy).

ANKIETA KONCOWA

W ankiecie znajdowaly sie pytania o ple¢, wiek oraz trzy pytania kontrolne.
Pytania te dotyczyty poziomu wczucia sie w granego Sima, zaciekawienia gra
i zaangazowania w rozgrywke. Osoby badane odpowiadaly na pieciostopnio-
wej skali (1 — wcale, 2 — lekko, 3 — $rednio, 4 — do$¢ mocno, 5 — bardzo).

PROCEDURA I PRZEBIEG BADANIA

Badanie miato charakter indywidualny. Osoby badane przydzielono loso-
wo do dwéch grup 16-osobowych: grajacych avatarem starszym (grupa eks-
perymentalna) oraz grajacych avatarem mtodym (grupa kontrolna). Uczest-
nicy umawiali si¢ z osobg badajaca na konkretny dzien i godzine spotkania
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w wybranej aplikacji. Kontakt z osoba badang odbywat sie na jednej z apli-
kacji umozliwiajacych polaczenie glosowe oraz udostepnienie ekranu (Skype,
Discord, Zoom, Teams), co pozwalato osobie badajacej kontrolowa¢ przebieg
testu. Uczestnicy badania byli informowani o tym, ze eksperyment dotyczy
wplywu gier komputerowych na funkcjonowanie poznawcze, a jego faczny
czas trwania to okoto 40 minut (co zostato ustalone w badaniu pilotazowym,
ktore pomogto doprecyzowac procedure). Informowano ich réwniez o tym, ze
w kazdym momencie moga odstapi¢ od uczestnictwa oraz pytano o zgode na
badanie. Pytanie to powtarzano w ankiecie przy koncu badania.

Na poczatku uczestnicy byli proszeni o uruchomienie gry The Sims 4
w celu upewnienia sig, ze wszystko dziata poprawnie, po czym wysytano im
link do testu na szybkos¢ reakcji. Badacz przedstawiat instrukcje (Zatacznik),
a nastepnie osoba badana wykonywala pie¢ prob testu na czas reakcji — ba-
dacz spisywatl wyniki prob oraz sredniq. Po czesci pretestu uczestnik badania
proszony byt o wybér numeru od 1 do 4 w celu wybrania Sima, ktérym bedzie
gra¢. Wybor ten byl jednak pozorny, poniewaz badacz wybieral wczesniej dla
niego jednego z dwdch Siméw (mtodego lub starszego) wedtug pici. Zdecy-
dowano si¢ na taki krok ze wzgledu na mata probe badawcza i che¢ posia-
dania grup o takiej samej liczbie 0s6b oraz by ukry¢ prawdziwy cel badania
(osoba badana, wierzac, ze wybiera posta¢, czuje, ze nie ma z gory narzuco-
nego avatara). Nastepnym etapem bylo stworzenie badz pobranie (jesli ktos
miatl dostep do Internetu w grze The Sims 4) wybranego Sima. Przy tworzeniu
postaci od podstaw osobom badanym dyktowano kolejne elementy wygladu
i osobowosci. Jesli uczestnik badania pobieral gotowego avatara, omijal etap
tworzenia go (ok. 10 min). Po zaladowaniu rozgrywki graczowi przedstawia-
no jedna z przygotowanych instrukcji, ktorej celem byto zwiekszenie poczu-
cia identyfikacji z Simem, wprowadzenie stéw zwiazanych ze staroscia badz
mtodoscia oraz poinformowanie o przebiegu rozgrywki (zob. Zalacznik). Po
przeczytaniu opisu Sima osoba badana zostata powiadomiona o czasie gry (15
minut) oraz o tym, ze w czasie trwania rozgrywki badacz nie bedzie wchodzit
z nig w zadne interakcje, pozostanie jedynie obserwatorem bez wlaczonego
mikrofonu. Osobe badana poinformowano takze, ze w lewym dolnym rogu
pokazuja sie aspiracje Sima zgodne z jego osobowoscia i zainteresowaniami,
za ktérymi zaleca sie podazac¢ (w celu zwiekszenia w rozgrywce czasu po-
Swiecanego na zajecia typowe nie dla osoby badanej, ale dla stworzonego wir-
tualnego cztowieka) oraz ze w prawym dolnym rogu wyswietlajq sie potrzeby
Sima (takie jak sen, jedzenie, zmeczenie). Gracz zostat rowniez poproszony
o nie przyspieszanie tempa gry. Po uptynieciu 15 minut uczestnik ekspery-
mentu wylaczat gre The Sims 4 i ponownie uruchamiat test na czas reakcji
(posttest), ktérego wyniki byty ponownie spisywane. Na zakonczenie osobie
badanej wysylany zostawatl link do ankiety koncowej, po ktérej byta ona py-
tana o odczucia podczas gry i o uwagi dotyczace tematu badania oraz dzigko-
wano jej za udziat w tescie. Osobie badanej proponowano udzielenie bardziej
szczegolowych informacji o celu przeprowadzonego badania.
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ANALIZA STATYSTYCZNA

Analize statystyczng przeprowadzono przy wykorzystaniu programu
Statistica. Obliczenia rozpoczeto od analizy normalnosci rozktadu badanych
zmiennych przy wykorzystaniu testu normalnosci rozktadéw Shapiro-Wilka
(N=32) (Tabela 1). Zmienna szybkos¢ reakcji dla catej préby miata w pretescie
rozklad normalny, w posttescie za$ rozkltad réznit sie od normalnego. Zbada-
no takze rozklad zmiennej z podziatem na grupy: w grupie badawczej (granie
starszym Simem) i kontrolnej (granie mtodym Simem) zmienna szybkos¢ reak-
¢ji miata rozktad normalny.

Tabela 1
Test normalnosci rozktadu Shapiro-Wilka dla zmiennej szybkos¢ reakcji w pretescie
i posttescie

Pretest Posttest
4% p W P
Cata préba 0,977 0,720 0,929 0,035
Grupa - mlody Sim 0,939 0,342 0,889 0,055
Grupa - starszy Sim 0,976 0,926 0,966 0,768

Zrédto: badanie wiasne.

Ze wzgledu na normalnosc¢ rozktadéw w podziale na warunek badania do
dalszych obliczen zastosowano statystyki parametryczne (test t-Studenta).

WYNIKI

Na poczatku poréwnano osoby badane, aby sprawdzi¢, czy wyniki w pre-
tescie czasu reakcji rozniq si¢ miedzy grupami. Analiza wykazala, iz wyjscio-
wo osoby badane roznity sie istotnie statystycznie w szybkosci reakcji. Grupa
grajaca mtodym Simem wykonywata w pretescie zadanie wolniej (0,394 s) od
grupy grajacej starszym Simem (0,349 s), (t=-2,05; p=0,49).

Za pomoca testu t-Studenta dla grup niezaleznych poréwnano rdéznice cza-
su reakcji miedzy pretestem i posttestem. Wynik nie okazat sie istotny staty-
stycznie (t=-1,06, p=0,3). W dalszej kolejnosci poréwnano zmiane czasu reakcji
pretest—posttest, osobno dla kazdej z grup. Analiza statystyczna z wykorzysta-
niem testu t-Studenta dla grup zaleznych nie wykazata istotnych statystycznie
réznic miedzy pretestem a posttestem czasu reakcji zaréwno w grupie graja-
cej Simem starszym (t=1,61, p=0,126), jak i mtodszym (t=2,02, p=0,061). Srednie
wskazuja, iz w obu grupach osoby badane wykonywaty test na czas reakcji
szybciej w posttescie, jednak nie sa to istotne statystycznie roznice. Na koniec
porownano wartosci pre- i posttestu szybkosci reakcji wszystkich oséb bada-
nych testem t-Studenta dla prob zaleznych. Wyniki wykazaty, Ze osoby bada-
ne wykonywaty srednio posttest szybciej, a rdéznica jest istotna statystycznie
(t=2,61, p=0,014) (Tabela 2).
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Tabela 2
Poréwnanie wynikéw czasu reakcji w pretescie i posttescie

Srednia i SD Srednia i SD RézZnica
pretest posttest pretest/posttest
M SD M SD M SD t

Grupa — mlody Sim 0,394 0,060 0,363 0,071 0,032 0,06 2,02
Grupa - starszy Sim 0,349 0,064 0,330 0,480 0,019 0,05 1,62

Wszystkie osoby 0,372 0,065 0,346 0,062 0,026 0,06 2,61
badane

Zrédto: badanie whasne.

Nastepnie poréwnano badane grupy pod wzgledem poziomu zaangazo-
wania, ciekawosci rozgrywki oraz stopnia wczucia si¢ w avatara (Tabela 3).
Analiza statystyczna wykazata istotne réznice migdzy badanymi w ocenie cie-
kawosci rozgrywki. Osoby badane gre mtodym Simem oceniaty jako ciekaw-
sza od oséb, ktore graty Simem starszym (+=2,57, p=0,015), jednak wyniki w
tym wymiarze sa w obu grupach niskie. Poziomy wczucia si¢ w Sima (t=0,21,
p=0,834) oraz zaangazowania (=0, p=1) okazaly sie podobne w obu grupach.
Poziom wczucia si¢ w Sima przez osoby badane oceniany byl miedzy srednim
a do$¢ mocnym, natomiast poziom zaangazowania okreslano jako do$¢ mocny.

Tabela 3
Podstawowe statystyki opisowe zmiennych — zaangazowanie, ciekawos¢ i wczucie sig
w Sima w badanych grupach

Grupa — mlody Sim

Grupa — starszy Sim

M SD M SD
Zaangazowanie 4,06 0,57 4,06 0,93
Ciekawos¢ 3,56 0,63 2,81 0,98
Weczucie sie w sima 3,68 0,48 3,62 1,08

Zrédto: badanie whasne.

Sprawdzono takze korelacje migdzy zaangazowaniem, ciekawoscig i wezu-
ciem sie w Sima a r6znica miedzy Srednimi z pretestu i posttestu oséb bada-
nych w warunkach gry mlodym Simem oraz starszym Simem. Analiza korela-
¢ji nie wykazata istotnych zwigzkéw miedzy zmiennymi a szybkoscia reakcji
0s0b badanych (zob. tab. 4).
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Tabela 4
Analiza korelacji Pearsona miedzy zmiennymi — zaangazowanie, ciekawosé i wezucie
sie w Sima, a zmiennq — réZnica czasu reakcji miedzy pretestem i posttestem

Zmienne Grupa — mlody Sim Grupa - starszy Sim

4 p 4 p
Zaangazowanie 0,17 0,52 -0,23 0,40
Ciekawos¢ 0,02 0,93 -0,02 0,96
Wczucie si¢ w Sima -0,03 0,91 -0,02 0,95

Zrédto: badanie wiasne.

Dyskusja

Celem eksperymentu byto sprawdzenie wplywu prymowania i identyfika-
ji z osoba starsza na czas reakcji oséb badanych. Badanie nie wykazato istot-
nego wpltywu prymowania staro$ci w grze komputerowej na szybkos¢ funk-
¢ji poznawczych. Analizy statystyczne wyjawity, ze uczestnicy gry zaréwno
w grupie mtodego jak i starszego Sima nieznacznie szybciej wykonywali dru-
gi test na czas reakcji, cho¢ wynik nie byt istotny statystycznie. Istnieje wiele
mozliwych przyczyn takiego rezultatu. Jednym z nich sa wyniki badan Roz-
czyn (2019), ktdre sugeruja mozliwos¢ wystapienia efektu rozgrzania poznaw-
czego, ktdre jest wieksze podczas rozgrywki na komputerze PC. Dodatkowo
warto nadmienié, ze wszystko, co dociera percepcyjnie do oséb badanych,
moze mie¢ wptyw na wyniki. Wazna zmienng prawdopodobnie stal sie¢ mlody
wiek eksperymentatorow, poniewaz poprzez sam kontakt z mtodymi osobami
mogto dojs¢ do zjawiska prymowania mlodosci. Kolejna przyczyna braku roz-
nic miedzy pretestem a posttestem w szybkosci reakcji moze by¢ zréznicowana
umiejetnos¢ obstugiwania gry The Sims 4 u uczestnikow badania. Osoby nie-
umiejace postugiwac sig ta gra mogly mniej skupiac si¢ na rozgrywece, przez co
efekt prymowania mogt by¢ rézny wsrod oséb badanych. Metodologicznymi
ograniczeniami naszego testu okazaty si¢ m.in. r6znica w bazowym poziomie
czasu reakcji w pretescie 0sob badanych oraz mata proba badawcza, ktora nie
pozwalata na przeprowadzenie dodatkowych analiz, np. ze wzgledu na r6z-
nice ptciowe.

Poziom wczucia si¢ w avatara nie réznit sie znaczaco miedzy grupami oraz
byt na srednim lub do$¢ mocnym poziomie. Osoby badane tak samo tatwo
wecielaly si¢ w Sima starszego jak i mtodego, jednak znacznie stabiej ocenialy
ciekawos¢ rozgrywki starszym Simem, co mozna by wyjasni¢ monotonnymi
aktywnosciami, ktére wykonywaly podczas rozgrywki. Efekt wcielenia mogt-
by by¢ wiekszy, gdyby do badania uzyto wirtualnej rzeczywistosci, gdzie oso-
by zdolne sa dozna¢ iluzji posiadania ciata avatara (Reinhard et. al, 2019).

Badanie i analiza wystepujacych ograniczenn metodologicznych pozwalaja
na wyciagniecie wnioskéw dotyczacych jego ulepszenia i replikacji. Zmiang
poprawiajaca rzetelnos¢ wynikow bytoby wprowadzenie w pretescie testu
prébnego na czas reakcji, co pozwolitoby na uzyskanie bardziej miarodajnych
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wynikow. Istotnym elementem do uwzglednienia w przysztych replikacjach
eksperymentu jest zwiekszenie liczby o0sob badanych, aby uniknaé¢ réznic
w bazowych wynikach pretestu, poniewaz ma to znaczacy wplyw na prze-
prowadzane porownania statystyczne. Elementem wartym sprawdzenia jest
wydluzenie czasu rozgrywki oséb badanych, by sprawdzi¢, czy na wyniki
w posttescie wplynie zmeczenie poznawcze, a takze, czy zwiekszy sie poziom
wecielenia w Sima. Zeby zminimalizowa¢ zaklécajace czynniki zewnetrzne, ta-
kie jak roznice w uzytkowanym przez badanych sprzecie, obecnosci innych
0s6b oraz w celu ujednolicenia procedury badania, warto byloby przeprowa-
dza¢ je w wyznaczonym przez badanego miejscu i uzywac tego samego kom-
putera.

Podsumowujac, z powodu braku potwierdzenia hipotezy badawczej ze
wzgledu na wszelkie ograniczenia eksperymentu nie mozna wnioskowac
o prawdziwosci tezy na temat wplywu prymowania na funkcjonowanie po-
znawcze, jednak dzieki ich $wiadomosci badanie moze zosta¢ ulepszone,
a obszar badawczy pozostaje otwarty. W przysztosci warto sprawdzi¢, na jakie
jeszcze obszary funkcjonowania cztowieka, oprocz szybkosci reakcji, tempa
chodzenia (Bargh i in., 1996), pamieci (Hess i in., 2003), czy postaw (Slater, M.,
2017), bedzie wptywac priming i jak ten wpltyw moze rézni¢ sie ze wzgledu na
uzyte w badaniach narzedzia.
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ZALACZNIK

INSTRUKCJE

Grupa badawcza

Instrukcja Sim starszy, plec zZeiiska:

Nazywasz si¢ Elzbieta Wolna i mieszkasz w Wierzbowej Zatoczce. Od paru
lat jestes na emeryturze i mieszkasz w domu Samotny Strumyk, ktdry jest Two-
ja oaza spokoju. Twdj dom najlepsze lata ma juz juz za soba, ale jest czysty
i schludny - zupetnie jak Ty! Twoja najwieksza pasja jest gotowanie. Kiedys,
pare lat temu, bytas najbardziej cenionym szefem kuchni w miescie, ludzie
zjezdzali sie z catego kraju, by zasmakowaé¢ Twojego creme briilée. Dzi$ od
czasu do czasu zostajesz jedynie poproszona o przygotowanie tortu dla wnu-
kow (podobno dlatego, ze ostatnio zdarza Ci sie zapomnie¢ o doprawieniu
potrawy, pomyli¢ cukier z solg lub zapomnie¢ o wstawionych ziemniakach...).
Nie zniecheca Cig to jednak w oddawaniu sie swojej najwiekszej pasji (przynaj-
mniej miatas okazje do zapisania wszystkich swoich przepiséw — oczywiscie
dla potomnych!). Twdj cel (plan) na dzisiaj: Wciel si¢ w Simke Elzbiete i poda-
zaj za jej pragnieniami i potrzebami pojawiajacymi sie nad portretem w lewym
dolnym rogu. Nie przyspieszaj tempa gry. Rozgrywka bedzie trwata 15 min,
podczas ktorej ja wycisze mikrofon i bede sie przygladac twojej grze. Badanie
nie jest nagrywane.

Instrukcja Sim starszy, pte¢ meska:

Nazywasz sie¢ Wiadystaw Wolny i mieszkasz w Wierzbowej Zatoczce. Od
paru lat jestes na emeryturze i mieszkasz w domu Samotny Strumyk, ktory jest
Twoja oaza spokoju. Twdj dom najlepsze lata ma juz za soba, ale jest czysty
i schludny - zupetnie jak Ty! Poza tym jest to dla Ciebie idealna lokalizacja, po-
niewaz zaraz za domkiem przeptywa rzeka, nad ktéra kazdego dnia spedzasz
czas, oddajac sie swojej jedynej pasji — wedkowaniu. Lubisz spedzac¢ czas na
lonie natury oraz czyta¢ ksiazki, szczegdlnie biografie i ostatnio... poradniki
o wedkowaniu (poniewaz z jakiego$ powodu zdarza Ci si¢ zapomnie¢, jaka
przynete zawiesi¢ na haczyk lub nazwy ztowionej ryby). Twdj cel (plan) na dzi-
siaj: Wciel sie w Sima Wiadystawa i podazaj za jego pragnieniami i potrzebami
pojawiajacymi sie nad portretem w lewym dolnym rogu. Nie przyspieszaj tem-
pa gry. Rozgrywka bedzie trwata 15 min, podczas ktorej ja wycisze¢ mikrofon
i bede si¢ przygladac twojej grze. Badanie nie jest nagrywane.
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Grupa kontrolna

Instrukcja Sim mtodszy, ptec zZeriska:

Nazywasz sie Paulina Szybka i mieszkasz w Oazie Zdrdj. Twoja najwieksza
pasja w zyciu jest sport, szczegolnie lekkoatletyka. Od lat trenujesz bieganie,
a w tym roku zdobytas mistrzostwo Oazy Zdréj! W tej chwili intensywnie tre-
nujesz, by przygotowac si¢ na eliminacje do Olimpiady Miedzynarodowej. W
wolnym czasie spotykasz sie z przyjaciolmi, wéréd ktérych masz opinie osoby
sympatycznej i ambitnej. Ludzie dobrze sie czuja w Twoim towarzystwie. Twoj
cel (plan) na dzisiaj: Wciel si¢ w Simke Pauline i podazaj za jej pragnieniami i
potrzebami pojawiajacymi si¢ nad portretem w lewym dolnym rogu. Nie przy-
spieszaj tempa gry. Rozgrywka bedzie trwata 15 min, podczas ktorej ja wycisze
mikrofon i bede sie przygladac twojej grze. Badanie nie jest nagrywane.

Instrukcja Sim mtodszy, pte¢ meska:

Nazywasz si¢ Michal Szybki i mieszkasz w Oazie Zdroj. Twoim najwiek-
szym marzeniem jest dosta¢ si¢ na AWF wraz z przyjaciélmi z klubu pitkar-
skiego. To byloby co$! Czas spedzasz gldwnie na przygotowaniach do testu
sprawnosciowego, ale poniewaz jestes urodzonym sportowcem o $wietnej kon-
dydji, znajdujesz tez czas na spotkania z przyjaciétmi ze szkoty. Wsrod znajo-
mych posiadasz opinie ,towarzyskiego sportowca” — z usmiechem i tatwoscia
pniesz sie w gore w swojej karierze sportowej i masz nadzieje zosta¢ nastepca
Roberta Lewandowskiego! Twdj cel (plan) na dzisiaj: Wciel sie w Sima Michata
i podazaj za jego pragnieniami i potrzebami pojawiajacymi si¢ nad portretem
w lewym dolnym rogu. Nie przyspieszaj tempa gry. Rozgrywka bedzie trwata
15 min, podczas ktérej ja wycisze mikrofon i bede sie przygladac twojej grze.
Badanie nie jest nagrywane.
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