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ABSTRAKT

Cel. W tym badaniu zostat poruszony problem wptywu frustracji na zachowa-
nia ryzykowane, a w szczegolnosci to, czy jej wywolanie moze chwilowo zwiek-
szy¢ sklonnos¢ do zachowan ryzykowanych. Celem tego badania byto sprawdze-
nie wptywu frustracji na zachowania ryzykowne.

Metody. W badaniu wziely udziat 32 osoby, z czego wymogi zostaty spetnione
przez 30 osob (M ., =22,33, SD=2,70), w tym 15 mezczyzn i 15 kobiet. Uczestnikow
podzielono na dwie grupy badawcze: eksperymentalna, w ktorej dokonano mani-
pulacji poprzez VR oraz kontrolna, w ktorej tej manipulacji nie byto.

Wyniki. Analiza uzyskanych danych pokazata, ze nie wystepuje rdéznica
w sktonnosci do zachowan ryzykownych miedzy grupami badanymi.

Whioski. Nie udato si¢ jednoznacznie potwierdzi¢ hipotezy badawczej tj.: fru-
stracja zwieksza skltonnos$¢ do zachowan ryzykownych. W kolejnych badaniach
nalezatoby zebrac¢ wigksza grupe badawcza. Pozwolitoby to na analize zebranych
danych z uwzglednieniem wieku i ptci os6b badanych.

Stowa kluczowe: frustracja, sktfonnos¢ do zachowan ryzykownych, wirtualna
rzeczywistosc¢
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The influence of frustration on making risky decisions

ABSTRACT

Aim. This paper addresses the effect of frustration on hazardous behaviors,
specifically whether inducing frustration can temporarily increase the tendency
to engage in hazardous behaviors. The purpose of this study was to examine the
effects of frustration on hazardous behaviors.

Methods. Thirty-two subjects participated in the study, of which the require-
ments were met by 30 subjects (M, =22.33, SD=2.70), including 15 males and 15
females. The participants were divided into two study groups: an experimental
group, in which we induced the manipulation through VR, and a control group, in
which this manipulation did not occur.

Results. Analysis of the data obtained showed that there was no difference in
the tendency towards hazardous behavior between the study groups.

Conclusions. We were not able to clearly confirm our research hypothesisi.e.:
that frustration increases the tendency towards hazardous behavior. In further re-
search a larger study group should be assembled. This would allow analysis of the
data collected with the age and gender of the subjects.

Keywords: frustration, risk taking behavior, virtual reality

WPROWADZENIE TEORETYCZNE

Zjawisko, jakim jest sklonnos¢ do zachowan ryzykowanych od lat jest bada-
ne na wielu réznych ptaszczyznach. Badacze przede wszystkim skupiajq si¢ na
uzyskaniu odpowiedzi, w jakim stopniu takie zachowania uwarunkowane sa
czynnikami genetycznymi (Nicolaou & Shane, 2019), czynnikami kulturowymi
(Dake & Wildavsky, 1991), a w jakim stopniu wptywem srodowiska (Wallach i in.,
1962). Lydia de Haan definiuje sktonnos¢ do zachowan ryzykownych jako ,,in-
tencjonalna, badz nieintencjonalng ekspozycje na mozliwos¢ doznania urazu albo
straty” (Haan i in., 2011, s. 575). Jest to roéwniez definicja, ktéra postuzylismy sie
tworzac nasz eksperyment. Dzigki badaniu Karl Dake i Aarona Wildavsky (1991)
wiadomo, iz ludzie o konkretnych cechach osobowosciowych charakteryzuja
sie stala, wieksza sklonnosciag do podejmowania ryzykownych zachowan od in-
nych, jednak czy mozliwym jest, aby w jakis sposdb chwilowo podwyzszy¢ u ko-
gos sklonnos¢ do bardziej ryzykownych wyboréw? Z pomoca spiesza badania
Bayram Cetin oraz wspdtpracownikéw (2014), ktére dowodza, iz bedac w stanie
negatywnych emocji zwigksza si¢ skfonnos¢ do podejmowania zachowan ryzy-
kownych. Taka emocja jest miedzy innymi frustracja. Poczatkowe badania doty-
czace frustracji okreslaty, ze moze by¢ ona stymulowana poprzez uniemozliwienie
ludziom osiggniecia pozadanego celu (Dollard i in., 1939). Frustracja jest jednak
bardziej ztozong emocja i posiada wigcej sktadowych niz tylko problem z zablo-
kowaniem osiagniecia celu samego w sobie. Poszczegdlne elementy sktadajace si¢
na poczucie frustracji to zablokowanie celu (Smith & Ellsworth, 1985), watpliwos¢
we wlasne kompetencje (Ellsworth, 2013), nieodpowiedzialnos¢ innych (Smith &
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Ellsworth, 1985), spadek poczucia wlasnej kontroli (Frijda, 1986; Moors i in., 2013)
i niesprawiedliwos¢ w traktowaniu (Frijda, 1986; Guchait & Namasivayam, 2012).
Natomiast my w tym badaniu frustracje rozumiemy zgodnie z tym jak definiuje ja
Jennifer M. Loya wraz ze wspdtpracownikami (2019) jako ,,subiektywne odczucie
nieprzyjemnosci, zwigzane z wysokim poziomem przewidywanego ekstremalne-
go wysitku, ktory jednostka moze doswiadczy¢ po porazce w probie osiagniecia
pozadanego celu” (s. 3).

Loya wraz ze wspotpracownikami (2019) przeprowadzita badanie wplywu
frustracji na skfonnos¢ do podejmowania ryzyka na studentach (18-25 lat) ze zdia-
gnozowanym ADHD. Studenci byli podzieleni na dwie grupy o réznym stopniu
nasilenia (wysoki lub niski). Wyniki tego badania nie pozostawiaja watpliwosci, iz
osoby, u ktorych zostata wywotana frustracja, byly bardziej skfonne do zachowan
ryzykownych, niz wynikalo to z poczatkowego pomiaru tejze cechy za pomoca
kwestionariusza. Tak wigc celem naszego badania jest sprawdzenie, czy wywota-
nie frustracji zwiekszy chwilowo sktonnos¢ do zachowan ryzykowanych u osoéb
bez zdiagnozowanego ADHD, jednakze przy uzyciu innych narzedzi badaw-
czych niz we wspomnianym wczesniej badaniu Loya wraz ze wspotpracownika-
mi (2019).

Kolejnym badaniem, ktére porusza te problematyke jest to przeprowadzone
przez Grégoire S. Larue i wspotpracownikow (2020). Badali oni miedzy innymi jak
frustracja wywotana przez dluzszy czas oczekiwania na przejezdzie kolejowym
wplywa na zachowania ryzykowne u kierowcéw. Wyniki pokazaty, ze jest istotny
zwiazek miedzy frustracja, a wzrostem zachowan ryzykownych, zwlaszcza, gdy
czas oczekiwania byt dtuzszy niz trzy minuty. Badanie Larue i wspotpracowni-
kéw (2020) daje wiec kolejne przestanki ku temu, ze moze istnie¢ dodatni zwiazek
miedzy frustracja i podejmowaniem zachowan ryzykownych.

Spadek cen gogli VR spowodowal wigksza ich obecnos¢ w zyciu codzien-
nym. Skutkiem tego VR zaczat by¢ postrzegany jako rzetelne narzedzie badawcze
(Omdia, 2021). Ulatwia ono prowadzenie skomplikowanych badarn w znacznie
bardziej przystepny i mniej kosztowny sposob. Wprowadzajac ludzi do wirtualnej
rzeczywistosci, mozna skutecznie pochtonac ich uwage za pomoca wszechotacza-
jacego srodowiska, co moze skutkowac np. redukcja odczuwanego bolu (Piskorz
& Czub, 2018; Triberti i in., 2014). Kolejnym przykiadem skutecznosci gogli VR
jest uzycie ich w terapiach, ktére pomagaja z radzeniem sobie z réznymi emocjami
(Montana i in., 2020). Po odpowiednim skonstruowaniu wirtualnego srodowiska
mozna wywolywac konkretne stany emocjonalne lub redukowac inne (Espinoza,
2012). Jest to o tyle wazne, poniewaz zbyt silne napiecie emocjonalne moze zwiek-
szac ryzyko wystgpienia nie tylko chordb psychicznych, ale i somatycznych (Al
Majali & Ashour, 2020).

Na podstawie wspomnianej literatury, a w szczegolnosci badan Loya i wspdt-
pracownikéw (2019) oraz Larue i wspdtpracownikéw (2020), chcemy zweryfiko-
wacd nastepujacy problem badawczy i hipoteze:

Problem badawczy: Czy wywotana frustracja zwigkszy sktonnos¢ do zacho-
wan ryzykowanych?

Hipoteza: Frustracja zwigksza skfonnos¢ do zachowan ryzykownych.
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KoNcEercja

Celem badania jest sprawdzenie czy frustracja zwigksza sktonnos¢ do zacho-
wan ryzykownych. Wystapienie takiego efektu byloby zgodne z wynikami ba-
dania Loya i wspdtpracownikow (2019), jednak w odrdéznieniu od tegoz badania
sprawdzimy, czy efekt wystepuje u ludzi niezaleznie od tego, czy majq zdiagno-
zowane ADHD. Biorac pod uwage wyzej wymienione informacje, zostata podjeta
decyzja o uzyciu w tym badaniu gogli VR, aby wywolac frustracje i sprawdzic, jak
wplywa na dalsze funkcjonowanie cztowieka i podejmowane przez niego decyzje.
Frustracja wywolywana jest poprzez wystawienie uczestnikow badania na nie-
wykonalne zadanie, przy jednoczesnym zapewnieniu ich, iz jest ono mozliwe do
ukonczenia. Pomiar tych decyzji zostal wykonany poprzez uzycie gry przegladar-
kowej Baloon Analouge Risk Task (BART), ktéra mierzy sklonnos¢ do podejmo-
wania ryzykownych decyzji poprzez pompowanie balonika, ktéry moze peknaé
w losowym momencie. Wczesniej natomiast dokonaliSmy wstepnego pomiaru
sklonnosci do zachowan ryzykowanych za pomoca kwestionariusza IVE (Eysenck
& Eysenck, 2006), aby cechy indywidualne oséb badanych nie zaburzaty uzyska-
nych wynikéw z gry przegladarkowej BART. W ten sposob zostanie sprawdzone,
czy skionnos¢ do zachowan ryzykownych rzeczywiscie bedzie podwyzszona, po
owczesnym wywolaniu frustragji.

OSOBY BADANE

Z powodu sytuacji epidemicznej konieczne byto dobranie préby badawczej za
pomoca metody doboru celowego. Brane pod uwage byty tylko osoby pelnoletnie.
W badaniu wziety udzial tacznie 32 osoby, jednak wyniki 2 0s6b musiaty zostac
usuniete przez znaczace bledy w procedurze badawczej. Po usunieciu 2 wyni-
kow, zostato 30 osob (M =22,33; Sd=2,07), gdzie 50% stanowity kobiety (15 osob)
i 50% stanowili mezczyzZni (15 oséb). Te 30 osob badanych byto losowo podzielone
na grupe eksperymentalng (M . = 22,27; Sd=1,75), w ktorej byto 8 mezczyzn i 7
kobiet, oraz grupe kontrolna (M, = 22,40; Sd=2,41), w ktorej byto 7 mezczyzn i 8
kobiet.

NARZEDZIA BADAWCZE

Kwestionariusz IVE stworzony przez Eysenck i Eysenck (2006), i znormalizo-
wany na polskie standardy przez Aleksandre Jaworowska (2011). Kwestionariusz
zawiera 54 itemy, z czego 12 jest odwrotnie punktowanych. Sktada si¢ on z 3 pod-
skal: impulsywnos¢ (19 itemow), sklonnosc¢ do ryzyka (16 itemdw) i empatia (19
itemdw). Osoby badane wypelniaty caly kwestionariusz, ale na potrzeby naszego
badania zwrdciliSmy uwage tylko na podskale skltonnos¢ do ryzyka. Odpowie-
dzi udziela si¢ poprzez zaznaczenie TAK lub NIE w zalezno$ci, czy zgadza sie
z danym stwierdzeniem czy nie. Normy opracowano dla dwoch grup wiekowych
(16-30 lat i 31-69 lat), oddzielnie dla kobiet i mezczyzn. Rzetelnos¢ dla podskali
sktonnosc¢ do ryzyka okresla wspodtczynnik alfa Cronbacha, ktéry wynosi (w gru-
pie wiekowej 16-30) u kobiet 0,79, a u mezczyzn 0,73.
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WYWOLYWANIE FRUSTRACJI

Uzyty w badaniu sprzet VR to Samsung Gear wraz ze smartfonem Samsung
S8, postuzyt on do przedstawienia osobom badanym gry stworzonej przez pra-
cownikow Instytutu Psychologii Uniwersytetu Wroctawskiego. Gra opiera sie na
paradygmacie Multiple Object Tracking, czyli na $ledzeniu wielu obiektow réw-
noczesnie, co angazuje procesy uwagowe (Meyerhoff i in., 2017). Prosta oprawa
graficzna w grze miala sugerowad, ze jest to nieskomplikowana gra, przeznaczona
dla dzieci.

Gra rozpoczynala si¢ poprzez zaznaczenie wzrokiem zoéttej kulki, ktéra znaj-
dowata si¢ przed badanym. Zaznaczenie polegato na przetrzymaniu wzroku na
konkretnym obiekcie, w tym wypadku- kulkach. Po rozpoczeciu gry, ukazywa-
fo sie przed oczami badanego kilka kulek, ktore poruszaty si¢ w losowy sposdb.
W zaleznosci od rundy, jedna badz wiecej zmieniaty kolor na zielony. Po kilku
sekundach przybieraly te sama barwe co pozostate i przez okreslony czas mie-
szaly si¢ z nimi. W pewnym momencie kulki przestawaly si¢ poruszac, a badany,
aby przejs¢ runde, musiat zaznaczy¢ te kulki, ktére na poczatku zmieniaty kolor
na zielony. Osoba badana miata jedna dodatkowgq szanse na powtdrzenie danego
poziomu.

PONOWNY POMIAR SKEONNOSCI DO ZACHOWAN RYZYKOWNYCH

Do zmierzenia sklonnosci do zachowan ryzykownych zostata uzyta przegla-
darkowa wersja gry BART. Jest to narzedzie badawcze, w ktérym model zacho-
wania opierajacy si¢ na podejmowaniu ryzyka jest nagradzany (osoba badana
otrzymuje 50 punktéw za kazde pompniecie wirtualnego balonika) do pewne-
go momentu. Zbyt dlugie podejmowanie ryzyka moze skutkowaé negatywnymi
konsekwencjami (balonik po niewiadomej ilosci pompnie¢ moze pekna¢, a uzy-
skane punkty z biezacej rundy przepadna) (Loyaiin., 2019). Wczesniejsze badania
pokazaty, ze podejmowanie ryzyka za pomoca gry BART jest pozytywnie sko-
relowane ze sklonnoscia do zachowan ryzykownych (ktéra wynika z samoopisu
badanych), takich jak: picie alkoholu, zazywanie narkotykdéw, palenie papierosow,
hazard, agresja i uprawianie seksu bez zabezpieczenia (Lauriola i in., 2014; Lejuez
iin., 2002; Lejuez i in., 2003).

Glownym celem tej gry jest zdobycie jak najwigkszej ilosci punktow. Kazde
pompniecie balonika powoduje wzrost sumy punktéw o 50 na koncie osoby ba-
danej, ale zwieksza sie rowniez ryzyko pekniecia balonika i utracenia punktéw
z biezacej rundy. Osoba badana moze w dowolnym momencie przesta¢ pompo-
wac i zebra¢ punkty z biezacej rundy. Zadaniem osoby badanej jest zebrac jak
najwieksza liczbe punktéw. Pompniecia dokonuje si¢ poprzez wcisnigcie przyci-
sku ,,Pump” po lewej stronie ekranu, natomiast zebrania uzyskanych punktéw
poprzez wcisniecie przycisku ,,Collect $$$” po prawej stronie ekranu. Badany byt
poproszony o zapisywanie na kartce kilku informacji: czy udato mu si¢ zebrac
punkty czy balonik pekl; jesli zebral punkty, to jaka ilos¢, natomiast jesli pekt to
wynik, ktory uzyskat przed peknigeciem. Na poczatku osoba przechodzita 3 run-
dy instruktazowe, ktore pomagaly osobie badanej zapoznac si¢ z mechanika gry.
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Po rundach instruktazowych przechodzita 7 rund punktowanych. Osoby badane
byly informowane o braku limitu czasowego. Jako wskaznik skfonnosci do zacho-
wan ryzykownych przyjeta zostala ilos¢ pompniec.

PROCEDURA

Badanie zostalo wykonane w okresie od 29.01.2022 do 03.02.2022 w Instytucie
Psychologii Uniwersytetu Wroclawskiego w formie eksperymentu. Kazda osoba
przystepujaca do badania byta ochotnikiem oraz byta peinoletnia. Osoby, ktére
braty udziat w badaniu zostaly poinformowane o anonimowosci wynikow testu.
Wszystkie osoby biorace udziat w badaniu wyrazity zgode na udziat w nim, kaz-
dy otrzymatl rowniez unikalny identyfikator. Cata procedura badania byta prowa-
dzona przez jednego z trzech badaczy wedle wczesniej ustalonego skryptu.

Badani byli przydzielani do jednej z dwoch grup (eksperymentalnej z VR lub
kontrolnej bez VR) na podstawie kolejnosci, w jakiej przychodzili na badanie. Kaz-
da z 0sob przed rozpoczeciem badania zostata zapytana o swoje samopoczucie,
aby wyeliminowac¢ osoby bedace pod wptywem silnych emocji (np. frustracji)
oraz czujace si¢ zle, co mogtoby zakltoci¢ wynik badania. Aby upewnic sig, ze oso-
by, ktére przychodza na badanie, charakteryzuja si¢ podobna stata sktonnoscia do
zachowan ryzykownych, poréwnane zostaly wyniki z kwestionariusza IVE dla
obydwu grup. Wykazaly one zblizony poziom tej cechy. Dzigki temu wiadomo, ze
osoby nie réznilty sie¢ wstepna sklonnoscig do zachowan ryzykownych.

Pierwszym zadaniem 0s6b badanych bylo wypelnienie kwestionariusza IVE,
na ktorego nie bylo limitu czasu. Osoby badane byly poinstruowane, aby nie po-
mijac¢ pytan. Nastepnie w przypadku grupy eksperymentalnej osoby byty pytane,
czy maja jakie$ przeciwwskazania do uzycia gogli VR oraz czy miatly juz stycznosc¢
z ta technologia. Byly dokladnie instruowane na czym ta gra polega oraz jakie jest
ich zadanie. Na poczatku osoby przechodzity runde instruktazowa, aby zapozna-
ty sie z mechanika gry. Po rundzie instruktazowej osoby przechodzily do pozio-
mow wlasciwych, ktdrych byto cztery o rosnacym poziomie trudnosci. Poziom
trudnosci modyfikowaliSmy poprzez kilka czynnikéw takich jak: ogdlna ilos¢ ku-
lek, ilos¢ kulek zmieniajacych kolor, wielkos¢ kulek, czas latania kulek, w ktorym
zmienialy kolor oraz czas latania, w ktorym tego koloru nie zmieniaty. Trudnos¢
poziomow zostata ustalona na podstawie opinii 4 sedziow kompetentnych, ktdrzy
zostali Owczesnie przebadani. Ich wyniki nie byly brane pod uwage przy oblicze-
niach. Ten etap badania koniczyt si¢ w momencie, w ktérym badany przegral dwa
razy te sama runde. Po ukoniczeniu gry, osoby byly pytane o samopoczucie i czy
sa w stanie przejs¢ do kolejnego etapu badania, ktéorym byla gra przegladarkowa
BART.

Osoby z grupy kontrolnej nie braty udzialu w etapie z gra przez gogle VR. Po
wypelnieniu kwestionariusza IVE przechodzity bezposrednio do gry przegladar-
kowej BART. Nie byta wywotywana u nich frustracja. Gdy osoba badana zakon-
czyta gre BART, informowaliSmy ja, iZ jest to koniec badania i zostaly juz zebrane
wszystkie niezbedne dane. Wtedy réwniez wyjasniono badanemu prawdziwy cel
badania oraz to, co byto w nim mierzone. Osoby z grupy eksperymentalnej zostaty
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zapytane stownie o to, czy udato si¢ wywotac¢ u nich frustracje poprzez gre VR (tak
lub nie), a ich odpowiedzi zostaly przez nas zapisana na kartce.

Osoby z grupy kontrolnej po zakonczeniu badania, aby zrekompensowac brak
VR, otrzymywaly mozliwos¢ skorzystania z gogli. Te wyniki, ktére od nich uzy-
skali nie byly brane pod uwage przy obliczaniu wynikéw, poniewaz wiedzieli juz
o prawdziwym celu badania.

Do wykonania obliczen statystycznych zostat uzyty pakiet statystyczny Stati-
stica.

ANALIZY WSTEPNE

Do wykonania obliczen statystycznych zostat uzyty pakiet statystyczny Stati-
stica.

Statystyki opisowe dla obu grup otrzymane z kwestionariusza IVE i BART zo-
staly przedstawione przy pomocy tabeli, patrz Tabela 1.

Tabela 1
Statystyki opisowe dla zmiennej ,,Skfonnosc do ryzyka” dla grup eksperymentalnej
i kontrolnej z kwestionariusza IVE i BART

Grupa eksperymentalna Grupa kontrolna

IVE BART IVE BART
Srednia 9,87 296,80 9,13 252,47
Minimum 2,00 131,00 3,00 111,00
Maksimum 16,00 493,00 15,00 415,00
Wariancja 12,55 11164,00 12,84 7999,41
Odch. Stand. 3,54 105,66 3,58 89,44
Skosnos¢ -0,76 0,55 -0,11 0,16
Kurtoza 0,92 -0,40 -0,83 -0,72

Zrédto: Badania wiasne.

Test t-Studenta postuzyt do sprawdzenia istotnosci statystycznej otrzymanych
z kwestionariusza IVE wynikéw sklonnosci do ryzyka. Uzycie testu t-Studenta
jest mozliwe w przypadku wynikéw IVE, poniewaz test Shapiro-Wilka wykazat,
ze rozklad zmiennej zaleznej dla grupy eksperymentalnej (W=0,94; p>0,05 (p=0,35))
i kontrolnej (W=0,97; p>0,05 (p=0,85)) jest zgodny z rozkladem normalnym. Nato-
miast test Levene’a wykazal, Ze jest rGwniez spelnione zalozenie o jednorodnosci
wariancji w poréwnywanych grupach f(28)=0,22; p>0,05 (p=0,64).

Test t-Studenta postuzyt do sprawdzenia istotnosci statystycznej otrzymanych
z gry BART wynikow sktonnosci do ryzyka. Uzycie testu t-Studenta jest mozliwe
w przypadku wynikéw BART, poniewaz test Shapiro-Wilka wykazat, Ze rozktad
zmiennej zaleznej dla grupy eksperymentalnej (W=0,94; p>0,05 (p=0,39)) i kontrol-
nej (W=0,97; p>0,05 (p=0,91)) jest zgodny z rozkladem normalnym. Natomiast test
Levene’a wykazal, ze jest rGwniez spelnione zatozenie o jednorodnosci wariancji
w porownywanych grupach £(28)=0,25; p>0,05 (p=0,64).

OgGropny Nauk 1 Sztuk NR 2023 (13) 163



WYNIKI WEASCIWE

Analiza testem t-Studenta dla préb niezaleznych wykazata, ze sredni wynik
sktonnosci do ryzyka mierzony poprzez IVE w grupie eksperymentalnej nie réz-
ni sie istotnie statystycznie od $redniego wyniku sklonnosci do ryzyka w grupie
kontrolnej, #(28)=0,56; p=0,58.

Analiza testem t-Studenta wykazata, Ze nie ma statystycznie istotnych réznic
w sktonnosci do ryzyka mierzonej kwestionariuszem IVE miedzy badanymi gru-
pami.

Analiza testem t-Studenta dla prob niezaleznych wykazata, ze sredni wynik
sklonnosci do ryzyka mierzony poprzez BART w grupie eksperymentalnej nie roz-
ni sie istotnie statystycznie od sredniego wyniku w grupie kontrolnej, #(28)=1,24;
p=0,23.

Analiza testem t-Studenta wykazata, Ze nie ma statystycznie istotnych réznic
w sklonnosci do ryzyka mierzonej kwestionariuszem BART miedzy badanymi
grupami.

DyYSKUSJA WYNIKOW

Celem tego badania byto wykazanie, ze frustracja zwigksza sktonnos¢ do za-
chowan ryzykownych. Hipotezy tej nie udalo si¢ potwierdzié. Nalezy natomiast
wspomnie¢, iz osoby z grupy eksperymentalnej zauwazalnie wigcej pompowaty
balonik, niz osoby z grupy kontrolnej. Moze to by¢ spowodowane diugoscia ba-
dania oraz zmeczeniem uczestnikow z grupy eksperymentalnej. Z szeregu ba-
dan przeprowadzonych przez Aysenur Kili¢ wraz ze wspotpracownikami (2019)
wynika, iz odczuwanie znuzenia znaczaco wptywa na sklonnos$é do zachowan
ryzykownych. Ponadto Abby L. Goldstein wraz ze wspdtpracownikami (2016)
stwierdzili na podstawie 30-dniowego badania dzienniczkowego, iz nuda byta
postrzegana jako kluczowa przyczyna rozpoczecia hazardu online. Uwazamy
zatem, ze to wlasnie znuzenie byto w naszym badaniu najwieksza zmienna za-
ktocajaca.

Innym wyjasnieniem, dlaczego uczestnicy badania z grupy eksperymental-
nej pompowali mocniej balonik moze by¢ teoria autoafirmacji Claude M. Steele-
‘a (1988). Glosi ona, ze kiedy ludzie napotykaja zagrozenie dla jakiej$ domeny
siebie, nie musza konkretnie przeciwdziata¢ temu zagrozeniu, ale odczuwaja po-
trzebe przywrdcenia ogolnej samooceny. Dlatego po porazce chcemy te porazke
sobie jako$ zrekompensowac, aby podnies¢ ogdlny obraz siebie. Osoby z grupy
eksperymentalnej po porazce w grze na goglach VR mogty by¢ bardziej zdetermi-
nowane by osiagnac lepszy wynik w grze BART, dlatego pompowali statystycznie
czesciej balonik niz osoby z grupy kontrolne;.

Natomiast niepotwierdzenie hipotezy moze wynikac ze zbyt matej liczno-
sci proby badawczej. Wieksza proba moglaby pozytywnie wplyna¢ na traf-
nos¢ wynikow. Umozliwitoby to zinterpretowanie wynikéw osobno dla kobiet
i mezczyzn. Réznice w sktonnosci do zachowan ryzykownych miedzy piciami
moglyby wptynac¢ istotnie na wynik tego badania (Slovic, 1966). Grupa ba-
dawcza byta zbyt malo zréznicowana pod wzgledem wieku i wyksztalcenia.

164 Ocropy Nauk 1 SzTuk NR 2023 (13)



Uwazamy, ze wykorzystanie metody doboru losowego mogtoby rozwiazac ten
problem.

Dodatkowo uzyta gra na gogle VR nie wywotywala frustracji we wstepnie
zalozonym przez nas natezeniu. W przyszlych badaniach nalezatoby pytac¢ nie
tylko o to, czy frustracja zostata wywotana, ale réwniez w jakim stopniu. Lepsza
metoda byloby uzycie pieciostopniowej skali. Taka metoda zbierania informacji
pozwolitaby na bardziej trafny samoopis 0sob badanych. Powodem tego moze
by¢ fakt, iz cze$¢ 0osdb badanych pierwszy raz korzystata z zestawu do wirtual-
nej rzeczywistosci, co moglo wywotac¢ zaciekawienie i podekscytowanie (Hof-
mann, 2021).

Wyglad gry VR, ktory sugerowat, Ze jest to gra prosta i stworzona z mysla
o dzieciach, stuzyt temu, aby osoby badane podchodzily do wykonania zadania
z oczekiwaniem osiggniecia sukcesu. Podczas konfrontacji z rzeczywistym pozio-
mem trudnosci zaprojektowanych przez nas rund, osoby badane powinny odczu-
wac silng emocje jaka jest frustracja (Dollard i in., 1939).

OGRANICZENIA I PRZYSZLE BADANIA

Kwestia, na ktéra warto zwrdci¢ uwage w przysztych badaniach jest to, czy
sama presja czasu wptywa na skfonnos¢ do zachowan ryzykownych. Do zbada-
nia tego zjawiska mozna uzyc¢ tego samego narzedzia badawczego, ktorego uzy-
liSmy w tym badaniu, a mianowicie gry BART. Ustawiajac limit czasu na kazde
pompniecie balonika, osoba badana dziatajac pod presja, nie miataby mozliwo-
sci zastanowienia si¢ nad swojq decyzjq (Mullen, 2004). Mozna by to zrobi¢ za
pomoca stopera wyswietlajacego sie w grze. W ten sposob zostataby zmierzona
sktonnos¢ do podejmowania ryzykownych decyzji. Jest to o tyle istotne, ponie-
waz odczuwanie presji czasu jest istotnym czynnikiem wywotujacym frustracje
(Kinnear i in., 2015).

Natomiast ryzykowne zachowania moga by¢ czasem sposobem na uzyskanie
aprobaty lub akceptacji spotecznej. Na przyklad presja rowiesnikéw moze odgry-
wac znaczaca role w podejmowaniu ryzykownych zachowan. Jesli kto$ widzi,
ze jego przyjaciele lub rowiesnicy angazujq si¢ w ryzykowne zachowania i chce
by¢ przez nich akceptowany, moze by¢ bardziej skfonny do podejmowania takich
zachowan (Clark, 2007). Zaprojektowanie badania, w ktorym uczestnicy nie od-
czuwaliby presji ze strony badaczy moze by¢ kluczowe, by moc zbada¢ wpltyw
wylacznie frustracji na podejmowanie zachowan ryzykownych.

Wierzymy, iz lepsze zrozumienie emodji, jaka jest frustracja oraz tego jak ja
wywotywac za pomoca VR, moze pomoc przysztym badaczom na skonstruowa-
nie narzedzia badawczego, ktore bedzie redukowac frustracje. Moze to okazad
sie¢ pomocne u 0s0b z depresja, ktore czesto sa pod dlugotrwalym wplywem
tej emocji (Harrington, 2006) oraz u 0sdb, ktdre cierpia z powodu chronicznego
bolu (Dow i in., 2012). By¢ moze zwrocenie uwagi na ten problem przyczyni sie
do wigkszego zainteresowania tym zjawiskiem oraz do powstania przysztych
badan.
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