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ABSTRAKT

Cel badan. Celem badania byto okreslenie, jaki wptyw maja wzmocnienia wywo-
fane przez gre komputerowa na reakcje afektywne gracza.

Metodologia. W badaniu wzigto udziat 25 osob (11 mezczyzn i 14 kobiet). Wy-
korzystano gre Mario Power Tennis w dwdch wariantach trudnosci — tatwym i za-
awansowanym — ktore miaty dostarcza¢ odpowiednio wzmocnien pozytywnych i ne-
gatywnych. Wszyscy badani grali na obu stopniach trudnosci. Po kazdej rozgrywce
wypekiali Kwestionariusz Standw Afektywnych sprawdzajacy poziom odczuwanej
frustracji, ekscytacji, znudzenia oraz spokoju. Proszono réwniez o deklaracje checi do-
konczenia przerwanej rozgrywki oraz powrotu do gry w przysztosci.

Wyniki badan. Stwierdzono wystepowanie dodatniego zwiazku miedzy odczu-
wana frustracja a ilo$cia doswiadczanych negatywnych wzmocnien podczas gry. Nie
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wykazano natomiast istnienia zaleznosci miedzy doswiadczaniem pozytywnych
wzmocnien a checig kontynuacji i powrotu do gry. Badani mezczyzni posiadaja sred-
nio wyzsze doswiadczenie w grach elektronicznych niz kobiety; odczuwali tez pod-
czas gry $rednio nizsze znudzenie. Im bardziej doswiadczony byt gracz, tym oceniat
rozgrywke w warunkach trudnych jako bardziej wymagajaca, wyzej oceniat swoja
che¢ dokonczenia jej oraz che¢ powrotu do takiej wersji gry w przysztosci. Wzrostowi
ocen checi dokoniczenia gry towarzyszyly wyzsze oceny poziomu trudnosci rozgryw-
ki oraz odczuwanej ekscytacji.

Whioski. Obecna w grach komputerowych agresja nie jest jedynym czynnikiem,
ktédrym powinno si¢ wyjasnia¢ zwigzek gier z zachowaniami agresywnymi. Roz-
grywka wzmacniajaca negatywnie moze prowadzi¢ do stanu frustracji, ktéry z ko-
lei stanowi predyktor zachowan agresywnych. Aby gra wywolywata chec¢ dtuzszej
rozgrywki, musi stanowi¢ pewne wyzwanie i w ten sposob wywotywac pozytywne
emocje (pozytywnie wzmacniac). Moga to by¢ wiec istotne czynniki w wyjasnianiu
afektywnych reakgji prowadzacych u graczy do skfonnosci do uzaleznien.

Stowa kluczowe: reakgje afektywne, gry komputerowe, hipoteza frustracji-agresj,
uzaleznienie, pozytywne/negatywne wzmocnienia

The effect of the type of enhancing caused by computer games on the player’s
affective reactions

ABSTRACT

Aim. The goal of the research is to evaluate the impact of positive and negative
reinforcement induced by computer games on players affective reactions.

Methodology. The respondents were 11 men and 14 women. The used game was
Mario Power Tennis in two levels — easy and advanced — that were providing positive
and negative reinforcements. All participants were tested on both levels of difficulty.
After each game respondents filled out the Affective States Questionnaire that chec-
ked the level of frustration, excitement, boredom and calmness. They were also asked
to declare willingness to finish the interrupted game and return to it in the future.

Results. There is a positive connection between the perceived frustration and the
amount of negative reinforcement experienced during the game. However, there is
no relation between experiencing positive reinforcements and the desire to continue
the game and return to it. Men have an average higher experience in electronic games
than women and experienced lower level of boredom during the game. The increase
in desire to finish the game was accompanied by higher ratings of difficulty level and
experienced excitement.

Conclusion. The aggression presented in games is not the only possible factor
explaining relationship between games and aggressive behavior. Negative reinfor-
cement can lead to frustration — the predictor of aggressive behavior. To encourage
player to play longer, the game must be a challenge and deliver positive emotions.
Those factors might be significant in explaining affective reactions leading players to
addiction.

Key words: affective response, computer games, Frustration-Aggression Hypo-
thesis, addiction, negative/positive reinforcement
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WPROWADZENIE

Gry komputerowe stanowia obecnie forme rozrywki, bez ktorej wiele oséb nie
wyobraza sobie spedzania swojego wolnego czasu. O rosnacej popularnosci tego zja-
wiska swiadcza takie oszacowania dotyczace roku 2017, jak liczba graczy komputero-
wych na $wiecie bliska 2,2 mld, warto$¢ rynku gier komputerowych wynoszaca 109
mld dolaroéw, czy przyrost obrotow z gier w poréwnaniu z rokiem 2016 na pozio-
mie 7,8% (McDonald, 2017). W obliczu tak szybko rozwijajacej si¢ tendencji trudno
nie odnosic¢ si¢ do pewnych jej aspektow psychologicznych czy spotecznych. Wiele
z dotychczasowych badan skupiato si¢ na negatywnych efektach ptynacych z gier
komputerowych, takich jak uzaleznienie (Bean, Nielsen, van Rooij, Ferguson, 2017; Fi-
sher, 1994) czy wzrost agresji (Anderson, Bushman, 2001; Willoughby, Adachi, Good,
2012). Pozytywne skutki dla rynku gier komputerowych przynosza jednak publikacje
podkreslajace korzysci ptynace z uprawiania omawianej formy rozrywki. Naukow-
cy donosza przykladowo o szerokim spektrum zastosowan gier komputerowych
w poprawie jakosci zycia pacjentdéw hospitalizacyjnych (Fazelniya, Najafi, Moafi, Ta-
lakoub, 2017; Miller, 1987), 0séb cierpiacych na chroniczny bol (Mathieson, 2017) czy
zmagajacych sie z trauma (Ahlstrom, 2007; Holmes, James, Coode-Bate, Deeprose,
2009); szczegolnie dobroczynny wptyw odnotowuje si¢ w przypadku wykorzystania
technologii rzeczywisto$ci wirtualnej.

Zjawisko uzaleznienia od gier komputerowych przedstawia sie czesto w perspek-
tywie szerzej rozumianego uzalezniania behawioralnego i wymienia posrdd takich
jego przejawow, jak: patologiczny hazard, kompulsywne kupowanie, uzaleznienie od
Internetu, uzaleznienie seksualne czy nadmierne opalanie si¢ (Benbir, Poyraz, Apay-
din, 2014). Poszukuje si¢ w zwiazku z tym pewnych ogdlnych czynnikéw wewnatrz-
osobowych lezacych u podstaw uzaleznienia od gier komputerowych; przykladowo
Mark Griffiths (1993) wskazuje na uzalezniajaca si¢ lub zalezna osobowos¢, zas Wit-
tek i in. (2016) na ujemna korelacje tej formy uzaleznienia z sumiennoscia, a dodatnia
zneurotyzmem oraz stabym zdrowiem psychosomatycznym. Szczegétowe wyjasnie-
nie powodow naduzy¢ w zakresie zachowan zwiazanych z grami komputerowymi
wymaga jednak przyjecia wielu zalozen, w tym wyboru miedzy klinicznym przeko-
naniem o dyskretnym, anormalnym charakterze uzaleznien a modelami psycholo-
gicznymi opisujacymi kontinuum miedzy zachowaniami normalnymi a nadmierny-
mi czy ekstremalnymi (Chumbley, Griffiths, 2006).

Alternatywa dla klinicznych prob lokalizowania przyczyn uzaleznienia wewnatrz
jednostki jest interpretowanie pewnych charakterystyk samej gry jako czynnikéw
uzalezniajacych. Jak si¢ okazuje, gry wywolujace pobudzenie sq w dtuzszym okre-
sie bardziej preferowane; natomiast przy krotkoterminowych wyborach wigksze
znaczenie ma przyjemnos¢ odczuwana podczas rozgrywki (Poels, van den Hoogen,
[jsselsteijn, de Kort, 2012). Poziomem pobudzenia, tak waznym w diuzszej perspek-
tywie czasowej, mozna manipulowac chocby poprzez zmiane ilosci naptywajacych
z gry informacji, np. zwigkszenia jej ztozonosci czy tempa (Chumbley, Griffiths, 2006).
Wyodrebnione w badaniach inne czynniki wptywajace na jako$¢ prowadzonej roz-
grywki to: wysoki stopien realizmu w grze determinowany realistycznym udzwie-
kowieniem, grafika czy mozliwoscia dostosowywania ustawien, posiadanie wptywu
na rozwqj postaci, funkgje dla wielu graczy oraz to, jak szybko mozna poczuc si¢ ,,po-
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chlonietym” przez gre (Wood, Griffiths, Chappell, Davies, 2004). Przypuszcza sig, ze
te sposrod charakterystyk, ktdre pozytywnie wzmacniajq gracza, prowadza do gry
pelnej nie tylko wytrwalosci, ale i zawzigtosci czy uporu.

Badania nad wspotzaleznoscia agresji i gier komputerowych rowniez koncentruja
sie¢ na pewnych wiasciwosciach gry mogacych stanowi¢ zrédto agresywnych zacho-
wan. Pozytywnej korelacji miedzy grami wideo a agresja dowodza dziesiatki badan
(Anderson, Bushman, 2001; Farrar, Lapierre, McGloin, Fishlock, 2017; Hollingdale,
2014; Willoughby i in., 2012). Nalezy jednak podkresli¢, ze stosowanie takich metod
korelacyjnych uniemozliwia wnioskowanie przyczynowo-skutkowe o badanych
zjawiskach. Dostrzeganie zwiazku czy tez wspotistnienia zmiennych nie jest wiec
tozsame z wykrywaniem kierunkowego wptywu jednego zjawiska na inne. W oma-
wianym kontekscie gier komputerowych réwnoprawne stajq si¢ zatem hipotezy o za-
chowaniach agresywnych wynikajacych z grania oraz o skfonnosciach oséb agresyw-
nych do czestszego siegania po te forme rozrywki. Nie powinno sie takze wykluczad
faktu, ze zwigzek miedzy agresja a grami komputerowymi moze by¢ w gruncie rze-
czy mediowany innym dziatajacym czynnikiem, cho¢by uruchomionym stanem afek-
tywnym. Celem zbadania tej wspoizaleznosci mozna odnies¢ si¢ do pomiaru afektu
zamiast cech zachowania; dowody na to, Zze gra komputerowa zwiekszyla poziom
afektywnych zwiastunow agresji, pokazatyby bowiem doniosto$¢ zjawiska agresji
afektywnej. Szczegdlne znaczenie ma wowczas frustracja ze wzgledu na swoja wyso-
ka dodatnig korelacje z jawna agresja (Gustafson, 1989).

Wyodrebniane w badaniach charakterystyki srodowiska gier komputerowych
kaza zastanowic si¢ nad wylonieniem sposrod nich tych aspektow, ktdre potengjalnie
moga wplywac na zwiazek gier z agresja. Do tej pory zwyklo odnosi¢ sie do stopnia
wypeknienia gry tresciami pelnymi przemocy. Aby jednak calkowicie stuszne bylo
wnioskowanie o obecnym w grze fadunku agresji jako czynniku wywotujacym za-
chowania agresywne, konieczne staje si¢ kontrolowanie pozostatych zmiennych. Jest
to zadanie niezmiernie trudne, jesli nie niemozliwe, ze wzgledu na ztozonos¢ wielu
wspotczesnych gier komputerowych oraz na niepowtarzalno$¢ doswiadczenia, jakim
dla gracza staje si¢ rozgrywka. Nalezy jednak dostrzec mozliwos$¢, ze takie aspekty
gry, jak tempo, rywalizacyjnos¢ czy formy nagradzania i karania gracza moga dodat-
kowo roznicowac gry pelne przemocy i te, ktdre nig nie epatuja. Moze takze okazac
sie, ze niektdre z tych czynnikéw sa niezaleznymi wskaznikami agresji. Uzasadniona
wydaje si¢ zatem sugestia, by wprowadzi¢ nowa taksonomie gier, ktéra uwzgled-
nia¢ bedzie inne charakterystyki srodowiska gry, w tym typ, poziom oraz czestos¢
wzmocnien zarowno negatywnych, jak i pozytywnych. Takie podejscie umozliwitoby
porownywanie gier niezaleznie od ich treSciowej zawartosci oraz wyeliminowatoby
w wielu przypadkach problem kontroli dodatkowych zmiennych w badaniach. Ten
ostatni efekt bylby osiagalny dzieki manipulowaniu ustawieniami i poziomem trud-
nosci w obrebie jednej gry komputerowej, co wspolczesnie nie stanowi wigkszego
problemu technicznego (Chumbley, Griffiths, 2006).

Teoria wzmocnienl moze mie¢ zatem istotne znaczenie w tworzeniu nowej tak-
sonomii gier komputerowych. W wielu publikacjach podkresla si¢ bowiem znaczny
wplyw wzmocnien w grze na afekt i zachowanie graczy (Berkowitz, 1989; Breuer,
Scharkow, Quandt, 2015; Pawliczek i in., 2013). Tendencja ta moze stanowi¢ swoiste
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narzedzie czy tez ksztattowac strukture, w ramach ktdrej interpretowane bytoby afek-
tywne podtoze ,, agresywnych” i, uzalezniajacych” reakcji graczy. W koncept ten wpi-
suje si¢ hipoteza frustracji-agres;ji (sformutowana przez Johna Dollarda i istotnie zmo-
dyfikowana przez Leonarda Berkowitza), zgodnie z ktdra negatywne wzmocnienia
moga prowadzi¢ do agresji afektywnej, jesli przeszkadzaja w osiagnieciu oczekiwa-
nego i pozadanego celu (Berkowitz, 1989). Biorac pod uwage fakt, iz charakterystycz-
na cecha gier komputerowych jest ich silna koncentracja na celu i wyniku, hipoteza
frustracji-agresji ma w tym kontekscie szczegdlng wartos¢. Porazki i sukcesy, jakich
doswiadczaja gracze, traktowac mozna wtasnie jako negatywne i pozytywne wzmoc-
nienia potencjalnie wplywajace na stan emocjonalny. Pierwsze z wymienionych beda
wiec przypuszczalnie powodowac frustracje, a tym samym zwigkszac gotowosc do
przejawiania zachowan agresywnych (Berkowitz, 1989). Oczekuje sie tez, ze wzmoc-
nienia pozytywne beda ksztaltowac tzw. ,grywalnos¢”, a wiec ogdt mechanizmow
gry komputerowej, ktére wptywaja na odczuwana z niej przyjemnos¢. Do takiego
whniosku sklaniaja m.in. doniesienia dotyczace gry na automatach wskazujace na fakt,
iz pewne pozytywne wzmocnienia, np. male czgste wygrane lub straty pod postacia
wygranej (gdzie zyski sa nizsze niz kwoty zakladu), zachecaja do ciaglej i/lub powta-
rzajacej sie gry (Templeton, Dixon, Harrigan, Fugelsang, 2015).

Skupienie si¢ na charakterystykach srodowiska gry komputerowej nie stoi
w sprzecznos$ci z uwzglednianiem czy tez swiadomoscia pewnych zmiennych ze-
wnetrznych wplywajacych na zachowanie graczy podczas rozgrywki. Dotychczaso-
we badania potwierdzaja skadinad fakt, iz zmienne zewnetrzne, tj. niezwigzane bez-
posrednio z gra, pozwalaja przewidywac¢ zmiennos¢ w zachowaniu graczy. Jak sie
okazuje, to mezczyzni sa bardziej skfonni do uporczywej, nieustannej gry niz kobie-
ty (Griffiths, Hunt, 1995); to impulsywnos¢ moze przewidywac sposob zachowania
w grze komputerowej ze wzgledu na swa korelacje z odczuwang nuda (Vodanovich,
Watt, 2016); to impulsywne i ekstrawertyczne osoby powinny byc¢ bardziej otwarte na
pozytywne, a nie negatywne wzmocnienia (Chumbley, Griffiths, 2006); wreszcie: to
poziom doswiadczenia gracza moze leze¢ u podloza reakcji na bodzce ptynace z gry
(Chumbley, Griffiths, 2006). Przestanki te winny sktania¢ do wieloaspektowego uje-
cia tematyki wptywu gier komputerowych na zachowanie — ujecia, ktdre dopuszcza
istotnos¢ zarowno czynnikdw zwigzanych z osobag, jak i tych charakteryzujacych sro-
dowisko gry komputerowe;j.

Ze wzgledu na uzytecznosc pojecia wzmocnienn w wyjasnianiu zachowania, uza-
sadnione jest takze stosowanie go w odniesieniu do zachowan ekstremalnych, takich
jak uzaleznienie czy agresja. Zwigzek migdzy wzmocnieniami a stanami afektywny-
mi pozwala ponadto na rozbudowe hipotez dotyczacych wplywu gier komputero-
wych na emocje wyzwalajace zachowania agresywne i uzaleznienia. Badanie miato
na celu weryfikacje nastepujacych hipotez:

Hipoteza 1: Negatywne wzmocnienia sa dodatnio zwigzane ze stanem frustracji,
ktéry moze by¢ predyktorem zachowan agresywnych.

Hipoteza 2: Pozytywne wzmocnienia sa dodatnio zwigzane z checig kontynuagji
i powrotu do gry (chec ta stanowi zas potencjalny czynnik uzalezniajacy).
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NARZEDZIA BADAWCZE

Do badania wykorzystano gre komputerowa Mario Power Tennis w wariancie fa-
twym i zaawansowanym. Kazda z oséb badanych grata w obie wersje gry. Zgodnie
z zalozeniami wersja fatwa miata dostarcza¢ niewiele wzmocnien negatywnych, a zde-
cydowanie wiecej pozytywnych, trudna za$ odwrotnie: dominowac¢ mialy wzmocnie-
nia negatywne przy niemal catkowitym braku pozytywnych (ustawienia gry dobrano
w tym wypadku tak, by zdobycie jakiegokolwiek punktu bylo praktycznie niemozliwe).

Po kazdej rozgrywce uczestnicy badania wypelniali Kwestionariusz Stanéw Afek-
tywnych oceniajac swoje odczucia zwigzane z gra na 7-stopniowej Skali Likerta. Ba-
dani zaznaczali na skali stopien, w jakim odczuwali kazdy z wymienionych stanow:
frustracje, ekscytacje, znudzenie oraz spokdj. Osoby ocenialy rowniez stopien trud-
nosci rozgrywki, che¢ dokoniczenia gry po jej przerwaniu oraz che¢ powrotu do gry
w przysztosci na 5-stopniowej skali Likerta (od wcale do w bardzo duzym stopniu). Po
drugiej rozgrywce osoby badane wypelnialy ten sam kwestionariusz rozszerzony
o dwa pytania: pierwsze dotyczace wczesniejszego doswiadczenia z gra Mario Power
Tennis oraz drugie zwigzane z doswiadczeniem w uzywaniu kontrolera do gier. Od-
powiedzi na oba pytania byly udzielane na skali dychotomicznej (tak lub nie).

PROCEDURA BADANIA

Osoby badane zostaty zaproszone do Instytutu Psychologii Uniwersytetu Wro-
clawskiego. Badanie odbywato si¢ w niewielkiej sali, w ktorej znajdowaly sie wszyst-
kie niezbedne narzedzia: laptop, gra komputerowa Mario Power Tennis, kontroler
gier, dwa biurka oraz dwa krzesta. Osoby badane zostaly poinformowane, ze celem
badania jest sprawdzenie, jakie emocje i wrazenia moze wywotac u odbiorcy gra kom-
puterowa. Czas badania jednej osoby miescit si¢ w przedziale od 15 do 20 minut. Po
przywitaniu oraz przedstawieniu celu badania uczestnicy byli proszeni o wypeknie-
nie Swiadomej zgody na udzial w badaniu. Nastepnie przystepowali do treningowej
wersji gry Mario Power Tennis (wersja fatwa), aby zapoznac sie ze sprzetem i sytuacja
badania. Przed treningiem jeden z badaczy wyjasniat zasady gry oraz obstugi kon-
trolera gier. Czas, jaki badani poswiecili na oswojenie si¢ z gra, wynosil 2 minuty.
Po wyprébowaniu gry osoby badane byly proszone o wypekienie podstawowej me-
tryczki zawierajacej informacje o wieku i plci. Dodatkowo okreslaly czas, jaki sred-
nio tygodniowo spedzaja grajac w gry elektroniczne (doswiadczenie gracza). W tym
czasie jeden z badaczy ustawiat poziom pierwszej wlasciwej rozgrywki — tatwy lub
zaawansowany. Badani zostali losowo przydzieleni do jednego z wariantu:

* wersja A — pierwsza rozgrywka na poziomie fatwym, druga na poziomie za-
awansowanym,

* wersja B - pierwsza rozgrywka na poziomie trudnym (zaawansowanym), druga
na poziomie tatwym.

Osoby badane byly proszone o maksymalne skupienie si¢ na swoich emocjach od-
czuwanych podczas konkretnej rozgrywki. Kazda gra trwata 3 minuty. Po pierwszej
rozgrywce osoby badane wypemiaty Kwestionariusz Stanow Afektywnych. W tym
czasie badacz po raz kolejny zmieniat poziom gry, w zaleznosci od wariantu, do kto-
rego przydzielono kazdego z badanych. Dalsza procedura wygladata tak samo, jak
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poprzednio: badani po ukonczonej rozgrywce ponownie wypetniali kwestionariusz
rozszerzony o dodatkowe pytania. Na koniec osoby badane zostaty poinformowane
o prawdziwym celu badania oraz obdarowane stodkim poczestunkiem.

W badaniu wzieto udzial 25 0séb (11 mezczyzn oraz 14 kobiet) rekrutowanych
metoda kuli énieznej. Srednia ich wieku wynosita 22,92 lata (minimum 19, maksimum
35; dla mezczyzn M=24,82; a dla kobiet M=21,43), a odchylenie standardowe miato
wartos¢ 3,60 (dla mezczyzn SD=0,38, a dla kobiet SD=10,11). 10 osdb zadeklarowa-
fo posiadanie wczesniejszych doswiadczen z grami elektronicznymi (co oznacza, ze
graja oni co najmniej godzine tygodniowo), a polowa z nich gra 8-14 godzin tygo-
dniowo. Nikt nie poswiecat na gry elektroniczne wiecej niz 15 godzin tygodniowo
(maksymalny wariant odpowiedzi w metryczce). Zaden z uczestnikéw badania nie
miat dotychczas do czynienia z prezentowana gra (Mario Power Tennis), natomiast
zdecydowana wiekszos¢ (22 osoby) uzywata wczesniej gamepada podczas grania
w gry elektroniczne.

WyNIKI

Do przeprowadzonych dla celéw niniejszej pracy analiz wykorzystano pakiet sta-
tystyczny Statistica oraz oprogramowanie Microsoft Excel. Ze wzgledu na fakt, ze nie
wszystkie zmienne spelniaja zatozenie o normalnosci rozkladow, Autorki zdecydo-
waly sie na zastosowanie testdéw nieparametrycznych do obliczania wynikow (nor-
malno$¢ rozkladdw zostata sprawdzona testem Shapiro-Wilka). Wykorzystano zatem
test kolejnosci par Wilcoxona, test U Manna-Whitneya oraz wspdtczynnik korelacji
tau Kendalla. Powszechnie stosowany wspotczynnik porzadku rang Spearmana zwy-
kle przyjmuje warto$ci wyzsze od wspdtczynnika tau Kendalla i dlatego tez moze by¢
preferowany przez wielu badaczy. Poprawka na rangi wigzane uwzgledniana przy
obliczeniach wspotczynnika tau Kendalla moze jednak wskazywac na funkcjonowa-
nie tego wskaznika jako lepszej i bardziej stabilnej miary dla cech porzadkowych.

SKUTECZNOSC MANIPULAC]I

Analiza skuteczno$ci manipulacji pokazata, Ze zmiana poziomu trudnosci gry zo-
stata zauwazona przez osoby badane. Wyniki testu kolejnosci par Wilcoxona wskazuja
bowiem na istotna statystycznie réznice w ocenianym poziomie trudnosci w tatwym
i trudnym wariancie gry (T=0; Z=4,11; p=0,00004). W wariancie zaawansowanym po-
ziom ten byl istotnie wyzszy niz w wariancie tatwym (Tab. 1).

Tabela 1. Statystyki opisowe dla oceny poziomu trudnosci rozgrywki w tatwych
i trudnych warunkach gry.

ocena poziomu trudnosci

M SD Me
wersja fatwa 2,32 0,85 2,0
wersja trudna 4,32 0,75 4,0

Zrédlo: Wyniki badar whasnych,
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GLOWNE HIPOTEZY

Hipoteza dotyczaca dodatniego zwiazku miedzy odczuwang frustracja a iloscia
dos$wiadczanych negatywnych wzmocnienn podczas gry (Hipoteza 1) potwierdzila
sie. Wyniki testu kolejnosci par Wilcoxona wskazaly na istotng statystycznie rdznice
w poziomie ocenianej frustracji miedzy fatwym i trudnym wariantem gry (T=30,5;
7=2,95; p=0,003). Oznacza to, Ze w wariancie zaawansowanym poziom ocenianej fru-
stracji byt istotnie wyzszy niz w wariancie fatwym (Tab. 2).

Nie uzyskano jednakze potwierdzenia drugiej z hipotez, ktora zaktadata, Ze po-
zytywne wzmocnienia sa dodatnio zwigzane z checig kontynuacji i powrotu do gry
(Hipoteza 2). Wyniki testu kolejnosci par Wilcoxona bedace zestawieniem latwego
i trudnego wariantu gry, nie wykazaly istotnej statystycznie roznicy zarowno w checi
dokoniczenia rozgrywki po jej przerwaniu (T=49; Z=0,62; p=0,53), jak i w checi powro-
tu do gry w przysztosci (T=10,5; Z=0,59; p=0,55). Statystyki opisowe dla zmiennych
uwzglednionych w tej hipotezie zestawiono w Tabeli 2

Tabela 2. Statystyki opisowe dla oceny poziomu odczuwanej frustracji, checi
dokonczenia rozgrywki oraz checi powrotu do gry w przysziosci w fatwych
i trudnych warunkach gry.

frustracja che¢ dokonczenia che¢ powrotu
M SD Me M SD Me M SD Me
wersja tatwa 2,8 1,41 2,0 2,68 1,03 3,0 2,8 1,12 3,0
wersja trudna 4,2 1,68 5,0 2,52 1,23 2,0 2,72 1,21 3,0
Zrédlo: Wyniki badan whasnych.

POZOSTALE STANY AFEKTYWNE

Osoby badane oceniaty na 7-stopniowej skali poziom odczuwanych stanéw afek-
tywnych, do ktorych poza frustracja zaliczono ekscytacje, znudzenie oraz spokd;.
Wartosci srednie i odchylenia standardowe obliczone dla wynikéw na tych skalach
zaprezentowano w Tabeli 3. Rezultaty testu kolejnosci par Wilcoxona nie wskazaty
na istotne statystycznie roznice w poziomie tych stanéw afektywnych dla tatwego
i trudnego wariantu gry (ekscytacja: T=83,5; Z=0,09; p=0,93; znudzenie: T=45,5; Z=0,44;
p=0,66; spokdj: T=50,0; Z=1,55; p=0,12).

ANALIZA ROZNIC MIEDZYPECIOWYCH

Dla celow niniejszej pracy dokonano rowniez analizy poréwnawczej dwu grup
— kobiet i mezczyzn — pod wzgledem cech wyodrebnionych na podstawie wynikow
przeprowadzonego badania. Analiza ta wykazala, Ze mezczyzni posiadaja Sred-
nio wyzsze doswiadczenie w grach elektronicznych niz kobiety (U=22,0; Z=3,40;
p=0,0007). Ponadto mezczyZzni w poréwnaniu do kobiet odczuwali podczas gry sred-
nio nizsze znudzenie (wersja tatwa: U=36,5; Z=-2,27; p=0,02; wersja trudna: U=37,0;
7=-2,23; p=0,03), $Srednio wieksza che¢ dokonczenia gry (wersja tatwa: U=34,5; Z=2,40;
p=0,02; wersja trudna: U=35,0; Z=2,36; p=0,02), a takze srednio wyzej oceniali poziom
trudnos$ci w wersji zaawansowanej (U=26,5; Z=2,99; p=0,003).
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Tabela 3. Statystyki opisowe dla oceny poziomu odczuwanej ekscytacji, znudzenia
i spokoju w fatwych i trudnych warunkach gry.

ekscytacja znudzenie spokdj
M SD Me M SD Me M SD Me
wersja fatwa 3,96 1,43 50 3,12 1,27 3,0 3,92 1,44 4,0
wersja trudna 4,00 1,22 4,0 3,04 1,49 3,0 3,44 1,42 3,0
Zrédlo: Wyniki badar whasnych,

DOSWIADCZENIE GRACZA

Doswiadczenie gracza, o ktérym mozna wnioskowac na podstawie deklaracji ilosci
czasu, jaki tygodniowo osoba badana spedza grajac w gry elektroniczne okazato sie by¢
zmienng wspotwystepujaca z wieloma innymi. Co ciekawe, istotne statystycznie wyni-
ki dotycza wylacznie danych zebranych dla rozgrywek prowadzonych w warunkach
zaawansowanych. Wraz z wyzszymi ocenami ilosci czasu spedzanego tygodniowo
przy grach elektronicznych rosta oceniana trudnos¢ zaawansowanej wersji gry (r=0,48,
p<0,05). Oznacza to, Zze im bardziej doswiadczony byt gracz, tym oceniat rozgrywke
w warunkach trudnych jako bardziej wymagajaca, stanowiaca wigksze wyzwanie. Za-
uwazono takze, ze poziom ocenianej trudnosci w wersji zaawansowanej jest negatywnie
skorelowany z poziomem ocenianego znudzenia (r=-0,29, p<0,05). Te dwa przywotane
wnioski wyjasniaja kolejna wspdlzmiennosc¢: wraz ze wzrostem ilosci czasu poswieca-
nego na gry elektroniczne maleja oceny znudzenia w wersji trudnej (r=-0,39, p<0,05).
Tym bardziej znudzona byla zatem osoba badana podczas rozgrywki w warunkach
zaawansowanych, im mniej byta doswiadczona. Wraz ze wzrostem doswiadczenia ma-
laly takZe oceny spokoju w zaawansowanych warunkach gry (r=-0,37, p<0,05).

Wzrostowi ocen ilosci czasu, jaki badany poswieca tygodniowo na granie w gry
elektroniczne, towarzyszyly réwniez wigksze checi dokoniczenia przerwanej roz-
grywki w wersji trudnej (r=0,57, p<0,05) oraz rosta oceniana che¢ powrotu do gry
w przyszlosci po zagraniu w wersje zaawansowang (r=0,37, p<0,05). Im bardziej do-
swiadczonym graczem byta zatem osoba badana, tym wyzej oceniata swoja che¢ do-
konczenia trudnej rozgrywki oraz che¢ powrotu do takiej wersji gry w przysziosci.

OCENA CHECI DOKONCZENIA GRY I POWROTU DO NIEJ W PRZYSZLOSCI

Kontynuacja obliczenl przy zastosowaniu wspotczynnika korelacji tau Kendalla po-
zwolita wykazac, ze wzrostowi ocen checi dokonczenia danej wersji rozgrywki (fatwej
lub trudnej) czesciej towarzyszyta wigksza ochota na powr6t do takich warunkéw gry
w przysztosci (dla wersji tatwej r=0,31, p<0,05; dla wersji trudnej r=0,35, p<0,05). Jesli
wigc osoba badana silniej odczuwata che¢ dokonczenia przerwanej rozgrywki, to sred-
nio cze$ciej deklarowata rowniez che¢ powrotu do okreslonej wersji gry w przysztosci.

Stwierdzono ponadto, Ze poziom ocenianej ekscytacji w danych warunkach gry
(fatwych lub zaawansowanych) jest pozytywnie skorelowany z poziomem ocenianej
checi dokoniczenia rozgrywki (dla warunkow fatwych r=0,35; dla warunkow trudnych
r=0,37). Im bardziej podekscytowana rozgrywka byta zatem osoba badana, tym silniej
chciata ja dokoniczy¢. Jedynie dla tatwych warunkéw gry zauwazono natomiast, Zze
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wraz ze wzrostem ocen checi dokoniczenia przerwanej rozgrywki malaty oceny po-
ziomu znudzenia (r=-0,36, p<0,05) oraz oceny poziomu spokoju (r=-0,42, p<0,05).

Dla zestawien obejmujacych oba warunki gry ustalono réwniez, ze wzrostowi
ocen checi dokoniczenia danej wersji gry towarzyszyly wyzsze oceny poziomu jej
trudnosci (dla tatwej r=0,36, p<0,05; dla trudnej r=0,37, p<0,05). Oznacza to, ze zbyt
fatwa rozgrywka, mimo ze dostarczata wzmocnien pozytywnych, nie stanowita dla
osoby badanej wigekszego wyzwania i nie nasilata checi jej dokoniczenia.

WPLYW KOLEJNOSCI ROZGRYWKI

Przeanalizowano takze to, jak rdznia sie¢ rozklady poszczegdlnych cech miedzy
osobami rozpoczynajacymi rozgrywke od wersji trudnej a tymi rozpoczynajacymi od
wersji fatwej. Jak sie okazalo, wptyw kolejnosci nie byt istotny w przypadku zadnej
ze zmiennych kluczowych z punktu widzenia stawianych hipotez (frustracja: wersja
tatwa U=32; Z=0,04; p=0,37; wersja trudna U=27,5; Z=0,43; p=0,83; che¢ dokonczenia:
wersja fatwa U=31,5; Z=-0,09; p=1; wersja trudna U=25; Z=-0,65; p=0,49; chec¢ powrotu:
wersja fatwa U=30; Z=0,22; p=0,93; wersja trudna U=21,5; Z=-0,95; p=0,52).

Dyskusja wyNIKOW

Gléwnym celem badania byto okreslenie jaki wptyw maja wzmocnienia wywota-
ne przez gre komputerowa na reakcje afektywne gracza. Uzyskano wyniki czesciowo
zgodne z przewidywaniami. Stwierdzono wystepowanie dodatniego zwigzku mie-
dzy odczuwana frustracja a iloscia doswiadczanych negatywnych wzmocnien pod-
czas gry (Hipoteza 1). W trudnej wersji, w ktorej badani doswiadczali wiekszej ilosci
niepowodzen, ich frustracja utrzymywatla sie na wyzszym poziomie w poréwnaniu
zrozgrywka fatwa. Ze wzgledu na wysoka dodatnia korelacje stanu frustracji zjawna
agresja, rezultat ten mozna powigzac z omawianym we wstepie problemem charak-
terystyk gry komputerowej potencjalnie wplywajacych na pojawianie si¢ zachowan
agresywnych (Anderson, Bushman, 2001; Willoughby i in., 2012). Jak wcze$niej suge-
rowano, obecny w grze fadunek agresji, jej treSciowe przepelnienie przemoca, nie sta-
nowi jedynego mozliwego czynnika wyjasniajagcego wspolzaleznos¢ miedzy agresja
a grami komputerowymi (Chumbley, Griffiths, 2006).

Nie uzyskano potwierdzenia drugiej hipotezy, ktéra zaktadata dodatni zwiazek po-
zytywnych wzmocnient doswiadczanych w trakcie gry z checig kontynuacji i powrotu
do niej. Moze to thumaczy¢ fakt, Ze w tatwej rozgrywce badani wyzej oceniali poziom
swojego znudzenia, a z kolei poziom znudzenia w tej wersji byt negatywnie skorelowa-
ny z checia powrotu i dokonczenia gry. Gra fatwa i ciagle odnoszenie sukcesow wywo-
tywaty u nich poczucie monotonii, co powodowalo, Ze nie chcieli juz dtuzej grac. Po-
nadto im wyzej badani oceniali poziom trudnosci gry, tym bardziej chcieli ja dokoniczyc¢.
Zgodne jest to z wynikami wczesniejszych badan, ktore dowiodty, ze gry wywolujace
pobudzenie sa w dtuzszym okresie bardziej preferowane (Poels i in., 2012).

Mimo ze pozytywne wzmocnienia nie wplywaty na wieksza che¢ ponownego
zagrania i dokonczenia gry, to jednak odczuwanie pozytywnych stanéw afektyw-
nych (ekscytacji) powodowalo podjecie proby sfinalizowania rundy. Nasuwa si¢ wiec
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wniosek, ze aby gra wywotywata che¢ dluzszej rozgrywki, musi stanowic¢ swego ro-
dzaju wyzwanie i w ten sposob wzbudza¢ pozytywne emocje czy tez pozytywnie
wzmacnia¢ zawodnika. Moga to by¢ wiec istotne czynniki w wyjasnianiu afektyw-
nych reakcji prowadzacych u graczy do skltonnosci do uzaleznien.

Prezentowane w niniejszej pracy wyniki sa niezwykle istotne szczegolnie obec-
nie, gdy uzaleznienie od gier komputerowych jest powszechnym i powaznym pro-
blemem. Wing za duzy poziom agresji przejawiany przez grajace dzieci i mlodziez
obarcza si¢ gtownie brutalny charakter gry, nie zawsze dostrzegajac inne jej czynniki,
ktére moga by¢ za to odpowiedzialne (Chumbley, Griffiths, 2006).

Warto wspomniec¢ takze o tym, Zze cze$¢ badanych z malym doswiadczeniem
w grach komputerowych nie dostrzegata wyraznej r6znicy w poziomie trudnosci gry:
w obu jej odmianach uznawata jg za trudng nawet przy tatwiejszej wersji. Moglo to
w pewnym stopniu znieksztalci¢ otrzymywane wyniki. W przysztosci warto byloby
zatem przed wilasciwym badaniem przeprowadzi¢ badania pilotazowe, ktdre miaty-
by na celu wyselekcjonowanie gry, ktorej tatwy poziom zostalby przez wszystkich za
takowy uznany.

Niektorzy uczestnicy zwracali uwage na doswiadczanie zniechecenia i spadek
motywacji do gry w wariancie trudnym, poniewaz wiedzieli, Ze pomimo staran wy-
grana nie jest od nich zalezna. Mozliwe, Ze dodanie do kwestionariusza pozycji odno-
szacych si¢ do poczucia kontroli, mogtoby dostarczy¢ ciekawych rezultatow.

Analiza zgromadzonych danych wskazata takze na ciekawe réznice migdzyplcio-
we. Badani mezczyZni posiadali srednio wyzsze doswiadczenie w grach elektronicz-
nych niz kobiety i odczuwali podczas gry srednio nizsze znudzenie oraz wigksza chec¢
jej dokonczenia. Wyzej oceniali takze poziom trudnosci w wers;ji trudne;.

Celem niniejszej pracy byto ukazanie doniostego znaczenia wzmocnienn w bada-
niach reakgji afektywnych graczy komputerowych. Wpisuje si¢ ona w nurt badan lo-
kalizujacych przyczyny wystepowania okreslonych stanéw afektywnych poza sama
trescia gry, a wiec miedzy innymi w strukturze wzmocnien (Berkowitz, 1989; Breuer
i in., 2015; Pawliczek i in., 2013), osobowosci czy plci osoby grajacej (Chumbley, Grif-
fiths, 2006). Przedstawione wyniki badan pokazaty, Zze stopieri odczuwanej podczas
rozgrywki frustracji moze by¢ wigkszy wowczas, gdy gra dostarcza wielu wzmocnient
negatywnych. Zgodnie za$ z przytaczana hipoteza frustragji-agresji, to wlasnie nega-
tywne wzmocnienia moga prowadzi¢ do agresji afektywnej, szczegolnie jesli przeszka-
dzaja w osiagnieciu oczekiwanego i pozadanego celu (Berkowitz, 1989). Mimo, Ze nie
udalo sie potwierdzi¢ hipotezy zakladajacej dodatni zwigzek pozytywnych wzmocnient
doswiadczanych w trakcie gry z checia jej kontynuacji i powrotu do niej (co stanowitoby
istotny aspekt w wyjasnianiu skfonnosci do uzaleznien), sugeruje si¢ prowadzenie dal-
szych badan uwzgledniajacych propozycje zawarte w niniejszej pracy.
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