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ABSTRAKT

Cel badania. Celem badania bylo sprawdzenie hipotezy o istnieniu wptywu sro-
dowiska wirtualnego (VR) na zakres funkcjonowania uwagi i wystapienie efektu roz-
grzania poznawczego u osob badanych.

Metody badania. W badaniu wzieto udziat 36 oséb, w wieku od 20 do 35 lat.
Analiza obejmowata porownanie wynikéw zebranych przed przystapieniem do
gry i po jej zakonczeniu w dwoch grupach. Grupa badawcza grata w wirtualnej
rzeczywistosci, grupa kontrolna na komputerze PC. Badanie w grupie VR prze-
prowadzono z uzyciem Gogle VR Oculus Rift oraz Touch Motion—Controller.
Grupa kontrolna uzytkowata komputery prywatne. Obie grupy jako pretest oraz
posttest wykonaty réwnowazne wersje testu uwagi i spostrzegawczosci TUS.

Wyniki badania. Analiza wynikdéw uzyskanych w tescie uwagi i spostrzegaw-
czosdci (TUS) wykazata, ze srodowisko wirtualne zadziatato poznawczo wyczer-
pujaco na osoby badane, a szybkos¢ pracy percepcyjnej oraz zawodnos$¢ uwagi
pogorszyly sie istotnie statystycznie. Analiza wynikow wsrdd graczy komputero-
wych wykazala, ze szybkosc¢ pracy percepcyjnej poprawila si¢ istotnie statystycz-
nie po zakonczeniu gry, zatem srodowisko komputerowe zadziatato mobilizujaco
na system poznawczy graczy i wystapito u nich zjawisko rozgrzania poznawcze-
go.

Whioski. Badanie jest krokiem w kierunku zrozumienia, jaki wptyw ma wirtu-
alna rzeczywistos¢ na funkcjonowanie uwagi. Okazuje sig, ze granie w Srodowisku
wirtualnym dziata poznawczo wyczerpujaco i powoduje czasowy spadek wydolno-
sci poznawcze;j.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistos¢, uwaga, rozgrzanie poznawcze, wy-
czerpanie poznawcze, drenaz poznawczy

The influence of virtual environment on attention processes: cognitive warm-up
effect and cognitive drain
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ABSTRACT

Purpose of the study. The main goal of this study was to verify a hypothesis on
the existence of virtual environment influences on the functioning of the attention and
occurrence of the cognitive warm—up effect among the study subjects.

Methodology. 36 people participated in this study, aged from 20 to 35. The analy-
sis included comparison of results gathered before playing the game and after playing
it, in two groups. The experimental group played games in virtual reality, the control
group played on PCs. The study in VR group was conducted with use of Oculus Rift
headset and Touch Montion—Controller. The control group used private computers.
As a pre—test and post-test both groups completed the TUS questionnaire.

Main results. Analysis of the results gathered from attention and perceptivity test
(TUS) showed that virtual reality had a cognitive drain effect on the participants, also
the perception speed and attention reliability declined with statistical significance.
Analysis of the results among computer players showed that perception speed im-
proved significantly after playing the game. Concluding, playing on PC mobilized the
cognitive system of the players and triggered the cognitive warm-up effect.

Conclusions. This study is a step towards understanding what kind of influence
virtual reality has on attention functioning. It turns out that virtual reality had a cog-
nitive drain effect on the participants causes temporary drop of cognitive efficiency.

Key words: virtual reality, attention, cognitive warm-up effect, cognitive load,
cognitive drain

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC

Termin ,wirtualna rzeczywisto$¢” (virtual reality, VR) powstat w latach osiemdzie-
siatych XX wieku, tworca pojecia byt Jaron Lanier (bukowska, 2011). Dzisiaj czesciej
stosuje si¢ okreslenia: srodowisko wirtualne (virtual environment) czy swiat wirtualny
(virtual world). Wirtualna rzeczywistos¢ odnosi si¢ do technologii, ktéra umozliwia
uzytkownikom interakcje z komputerowo wygenerowanym swiatem dzieki wyspecja-
lizowanym narzedziom wizualno-stuchowo-kinestetycznym. Wygenerowany wirtual-
nie $wiat w sposdb kompleksowy ma odzwierciedlac rzeczywista przestrzen fizyczna.

Najwazniejszym pojeciem zwigzanym z wirtualnym srodowiskiem jest immersja
(immersion), opisujaca zdolnos¢ komputerowo wygenerowanego srodowiska do wy-
wolywania u uzytkownika poczucia bycia obecnym w wirtualnym swiecie (Eukow-
ska, 2011). Jednak niektdrzy naukowcy rozgraniczaja pojecia immersyjnosc i obecnos¢
wskazujac, ze stan obecnosci jest subiektywnym doswiadczeniem bycia w danym
miejscu, a immersyjnosc to efekt technologiczny i przede wszystkim wynik izolacji
jednostki od bodzcdéw zewnetrznych (Koziniski, 2016).

Dzieki mozliwosci wygenerowania bardzo realistycznego srodowiska, technolo-
gie wirtualnej rzeczywistosci znajduja szerokie zastosowanie w wielu dziedzinach.
Istnieje wiele badan na temat pozytywnych skutkéw zastosowania VR w obszarach
takich jak diagnoza, terapia i rehabilitacja réznego rodzaju zaburzen, np. w uszkodze-
niach mdzgu (Rose, Brooks, Rizzo, 2005), leczeniu bolu (Mahrer, Gold, 2009).

Prowadzone byly réwniez badania nad negatywnymi symptomami i efekta-
mi wywolywanymi przez wirtualng rzeczywistos¢. Dotycza one gléwnie objawow
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zwiazanych z choroba symulatorowa i obejmuja takie symptomy jak: przemeczenie
oczu, nudnosci, bol glowy, zamazany obraz, dezorientacja, przyspieszenie akgji serca.
W eksperymencie przeprowadzonym przez Sarah Sharples, Sue Cobb, Amanda Mo-
ody, John R. Wilson (2007) badano symptomy psychofizyczne po zanurzeniu w VR
w porownaniu do przebywania w srodowisku komputerowym. Badani z grupy VR
przez 30 minut grali w hetmach do projekgji tréjwymiarowej grafiki, zamontowanych
bezposrednio na glowie (headmounted display, HMD). 60-70% uczestnikow zglosito
takie objawy jak zaburzenia wzrokowe, zawroty gtowy, mdtosci.

Jak dotad, przeprowadzono bardzo niewiele badan umozliwiajacych poznanie na-
tury proceséw poznawczych podczas uzytkowania wirtualnej rzeczywistosci. Badania,
jakie prowadzono, dotycza mozliwosci wykorzystania technologii VR w treningach
funkcji poznawczych oraz rehabilitacji poznawczej przy zaburzeniach funkcjonowania
poznawczego w neuropsychologii i neuropsychiatrii, np. oprogramowanie GRADYS.
Ludmita Zajac-Lamparska, Pawet Izdebski, Monika Witko$¢-Debczyniska (2011) prze-
prowadzili badanie, w ktdrym wykorzystali GRADYS (gre symulacyjng z zadaniami
nasladujacymi swoja fabulq Zycie codzienne) do treningu wielodomenowego (multi—do-
main training) wsrdd osob po 60. roku zycia. Wyniki badan wykazaty wsrod badanych
progres w zakresie wykonania trenowanych zadan. Odnotowano poprawe wynikow
w pomiarze po zakonczeniu treningu w poréwnaniu z pomiarem przed jego rozpo-
czeciem dla pamiegci operacyjnej, uwagi, funkcji wykonawczych i szybkosci psychomo-
torycznej, fluencji stownej, analizy i syntezy wzrokowej oraz zdolnosci abstrakcyjnej
konceptualizacji materiatu wzrokowego. Deborah Alexandra Foloppe przeprowadzita
wraz z zespotem inne badanie, w ktérym autorzy opisuja zastosowanie platformy VR
W nauce czynnosci zycia codziennego (gotowania) u pacjentki cierpiacej na chorobe
Alzheimera. Wyniki wskazuja na skutecznos¢ zastosowanego narzedzia (Foloppe, Ri-
chard, Yamaguchi, Etcharry-Bouyx, Allain, 2018).

Badania pokazuja, ze gracze komputerowi w pordwnaniu z niegraczami sa
sprawniejsi w zakresie zadan percepcyjnych. Kasey Powers, Patricia J. Brooks, Naomi
J. Aldrich, Melissa A. Palladino, Louis Alfieri (2013) w metaanalizie zestawili wyniki
badan eksperymentalnych, jak i roznicowych (gdzie porownuja doswiadczonych gra-
czy i osoby niemajace kontaktu z grami) i pokazali pozytywny wplyw gier kompute-
rowych na funkcje poznawcze. Jednym z najlepiej udowodnionych efektow poprawy
funkcjonowania poznawczego w wyniku grania w gry jest poprawa w domenie uwa-
gi obejmujaca jej selektywnos¢ (Green, Bavelier, 2003). Badania pokazuja, Ze granie
w gry poprawia takze takie funkgje jak kontrola poznawcza, zdolnosc do przelaczania
si¢ pomiedzy zadaniami czy od$wiezanie informacji w pamieci krotkotrwatej.

Wedlug naszej wiedzy brak jest w literaturze badan na temat wptywu komercyjnie
dostepnych gier komputerowych VR na procesy poznawcze.

UWwWAGA. ROZGRZANIE POZNAWCZE

Przeglad literatury podejmujacej problematyke funkcjonowania uwagi ukazuje niejed-
noznacznosc¢ podejsc teoretycznych. Edward Necka, Jarostaw Orzechowski, Blazej Szymu-
ra (2008) wskazuja, iz uwaga to system odpowiedzialny za selekcje informacji i zapobiega-
nie negatywnym skutkom przetadowania systemu poznawczego przez nadmiar danych.
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Zgodnie z teoriq zasobow uwagi Daniela Kahnemana (1973), kazdy system po-
znawczy dysponuje okreslong iloscia mocy przetwarzania, tj. zasobow uwagi. We-
dtug teorii tej przeciazenie powinno, poprzez uszczuplenie dostepnej puli energetycz-
nej, prowadzi¢ do drenazu zasobow i wyczerpania poznawczego. Stan wyczerpania
poznawczego cechuje sie uogolnionym pogorszeniem aktywnosci poznawczej. Za-
miast angazowac si¢ w budowanie skutecznych programoéw dziatania, cztowiek sto-
suje proste, gotowe procedury i usztywnia si¢ poznawczo. Zablokowane zostaja ge-
neratywne sposoby myslenia, zanika motywacja wewnetrzna. W efekcie nastepuje
detoriacja sprawnosci w wykonywaniu zadan (Kofta, Sedek, 1993).

Podobne zatozenie prezentuje poznawcza metafora komputerowaa, wedtug kto-
rej sytuacja przecigzenia moze doprowadzic¢ do ,,zawieszenia” systemu, niedysponu-
jacego wystarczajaca energiae, aby moc obstuzey¢ wszystkie uruchomione zadania
(Spiewak, 2003; Wolski, 1998).

Pdzniejsze analizy teoretyczne i badania empiryczne wskazuja, ze przecigzenie
poznawcze moze skutkowa¢ dwoma zjawiskami: zmeczeniem psychicznym i roz-
grzaniem poznawczym. Decydujace sa tu dwa czynniki: czas trwania przecigzenia
poznawczego oraz trudnoéé zadania dociazajacego (Szpitalak, Wierzchon, 2010; Spie-
wak, 2006).

Badanie przeprowadzone przez Stawomira Spiewaka, Joanne Ziaje i Dariusza
Dolinskiego (2003) ujawnito efekt rozgrzania, czyli lepszego wykonania zadan po-
znawczych w sytuadiji silniejszego obciazenia uwagi. Wedtug S. Spiewaka (2006) efekt
rozgrzania poznawczego nalezy rozumiec jako poznawcza mobilizacje, jako stan,
w ktorym procesy poznawcze sa w stanie podwyzszonej gotowosci. Podawanymi
w literaturze wyjasnieniami efektu rozgrzania poznawczego jest hipoteza efektyw-
nego wykorzystania zasobéw (Spiewak i in., 2003) badz hipoteza transferu wprawy
z uprzedniej aktywnosci na biezacg oraz wygaszanie czynnosci nieistotnych (Spie-
wak, 2006).

Celem badania bylo sprawdzenie, jak srodowisko wirtualne wptynie na funkcjo-
nowanie uwagi w odréznieniu od srodowiska komputerowego. Wobec skromnych
doniesien badawczych na temat funkcgonowania poznawczego przy korzystaniu
z technologii VR mozna odwolac si¢ do przestanek wynikajacych z badan nad réz-
nymi skutkami zanurzenia w srodowisku wirtualnym czy badan nad obciazeniem/
dociazeniem uwagi. Jako ze zjawiskiem $cisle zwiazanym ze srodowiskiem wirtu-
alnym jest immersja, a immersyjnos¢ przekazu angazuje odbiorce na niemal wszyst-
kich poziomach percepcyjnych, przewidywano, ze zanurzenie w $rodowisko wir-
tualne zadziata bardziej wyczerpujaco niz mobilizujaco poznawczo. Na podstawie
odnalezionej literatury postawiono hipoteze: przebywanie w srodowisku wirtual-
nym wyczerpuje uwage bardziej niz przebywanie w srodowisku komputerowym.
Przypuszczano, ze immersyjnos¢ srodowiska wirtualnego spowoduje zmniejszenie
dostepnych zasobéw poznawczych, co w efekcie powinno zamanifestowac si¢ ob-
nizeniem gotowosci poznawczej do odbioru i kodowania naptywajacych informacji.
Jednoczesnie spodziewano sig, iz sSrodowisko komputerowe zadziala poznawczo mo-
bilizujaco. Zmienna zalezna byta sprawnos¢ uwagi a zmienna niezalezna, podlegajaca
manipulacji, byt rodzaj sSrodowiska — srodowisko wirtualne lub komputerowe. Po-
nadto antycypowano zmienna zakldcajaca moga byc¢ negatywne symptomy psycho-
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fizyczne, wczesniejsze doswiadczenie z technologia VR oraz aktywny badz pasywny
rodzaj gry.

MEeropa

Osoby badane

W badaniu udziat wzieto 36 0sdb, na potrzeby badania stworzono dwie grupy
18-osobowe — graczy VR oraz graczy komputerowych. Dobdr proby byt nielosowy;,
oparty na zatozeniach proby uznaniowej. W grupie VR (wiek: M 25,5; SD 4,54; min 20,
max 35) oraz w grupie PC (wiek: M 23,33; SD 1,97; min 21, max 28).

Narzedzia

W badaniu zostaty wykorzystane nastepujace narzedzia:

1. Gogle VR Oculus Rift oraz Touch Motion-Controller.

2. Test Uwagi i Spostrzegawczosci TUS: test polega na wykreslaniu dwdch wska-
zanych w instrukcji bodzcodw sposrdd szeregu znakow podobnych graficznie lub
nalezacych do tego samego zbioru (litery, cyfry). Wystepuja w czterech wersjach
rozniacych sie wykorzystanym materiatem: w dwoch zastosowano cyfry, w jednej li-
tery, a w jednej figury geometryczne przypominajace gwiazdki. Z uwagi na trudnos¢
werbalizacyjna zrezygnowano z wersji gwiazdkowej i uzyto materiat cyfrowy. Wersja
cyfrowa 6/9 sklada si¢ z 3726 znakow, ktdre stanowig cyfry od 1 do 9 utozone w przy-
padkowej kolejnosci i rozmieszczone na trzech stronach arkusza o formacie A4. Zada-
nie osoby badanej polega na wykresleniu sposrdd nich cyfr 6 i 9. Wersja cyfrowa 3/8
podobnie, jak wersja 6/9, sktada si¢ z 3726 znakow, ktdrymi sa przypadkowo utozone
cyfry od 1 do 9. W obu wersjach znaki utozone sa w 81 rzedach po 46 cyfr w kazdym
rzedzie. Zadanie polega na jak najszybszym wykresleniu liczb 3 i 8, w drugiej wersji
liczb 61 9 w czasie 3 minut. Maksymalna liczb znakéw do skreslenia w rzedzie to 12.

Procesy poznawcze w tescie TUS opisywane sa przez trzy wskazniki:

* szybkos¢ pracy percepcyjnej (SP) — informuje o tym jak szybko czlowiek jest
w stanie przegladac materiat percepcyjny;

¢ zawodnos¢ percepdji (LB) —jest to liczba popetnionych btedow, ktora informuje
nas o zdolnosciach réznicowania materiatu percepcyjnego;

* zawodnosc uwagi (LO) —jest to liczba opuszczen, ktdra informuje nas o zdolno-
Sci dostrzegania istotnych bodzcow.

3. Komputery stacjonarne/ laptopy.

4. Gry komputerowe: w grupie z uzyciem komputera byly to gléwnie gry typu FPS
(first person shooter): jak Battlefield oraz gry RTS (real time strategqy games): jak StarCraft.
W grupie z uzyciem VR byly to gry mieszane, ze wzgledu na to, iz osoby badane byty
klientami jednego z salonow VR i nie narzucano im rodzaju gry. Typy gier zostaly do-
brane tak, aby wymagaty od graczy wysokiego poziomu zaangazowania wielu pro-
cesOw poznawczych, przetwarzania duzej ilo$ci informacji wzrokowych, sprawnego
poruszania si¢ w przestrzeni gry oraz wykrywania pojawiajacych si¢ w polu widze-
nia obiektdw, utrzymywania uwagi i odpowiedniego poziomu czujnosci.

5. Kwestionariusz konicowy: kwestionariusz zawierat pytania o pte¢, wiek, do-
Swiadczenie z VR/grami komputerowymi oraz oceng swojego samopoczucia fizycz-
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nego i psychicznego na skali od 1 do 5 po zakoniczeniu gry (1 —bardzo zle, 5 —bardzo
dobre). Pytania te miaty na celu sprawdzenie wptywu przewidywanych zmiennych
zakldcajacych na wyniki badania.

Procedura

Eksperyment w calo$ci miat charakter badania indywidualnego. Uczestnikéw in-
formowano, ze eksperyment polega na wplywie grania na procesy uwagi. Zapewnia-
no, ze w kazdej chwili moga si¢ wycofac z eksperymentu, jezeli uznaja to za stosowne.
W badaniu udziat wziely dwie grupy: grupa graczy VR oraz grupa graczy PC. Zada-
niem jednej z grup byta godzinna gra z uzyciem Googli VR, drugiej grupy godzinna
gra na komputerze. Po wyrazeniu ustnej zgody na udziat w eksperymencie badani
wypelniali 3-minutowy Test Uwagi i Spostrzegawczosci TUS (wersje 3/8). Kolejnym
etapem eksperymentu byta 60-minutowa gra (warunek VR/PC), na koniec uczestnicy
ponownie wypelniali Test Uwagi i Spostrzegawczosci TUS (rdwnowazna wersje 6/9).
Do posttestu osoby badane wypekiaty kwestionariusz z metryczka. Po zakonczeniu
zadania informowano uczestnikow o celu eksperymentu i dzigkowano im za pomoc.

Analiza statystyczna

Analize statystyczng rozpoczeto od sprawdzenia rozkladu normalnego badanych
zmiennych przy wykorzystaniu testu normalnosci rozktadéw Shapiro-Wilka. Zmien-
na szybkosc¢ pracy percepcyjnej miata rozkltad normalny w pretescie (W = 0,971; p =
0,83) oraz posttescie (W =0,97; p=0,81) w grupie VR. W grupie PC: rozklad normalny
w pretescie (W = 0,97; p = 0,83) oraz posttescie (W =0,88; p = 0,026). Do dalszych obli-
czen zastosowano statystyki parametryczne (test t-Studenta).

Pozostate zmienne, zawodno$¢ percepcji miata rozklad rézny od normalnego
w pretescie (W = 0,61; p = 0,0001) i posttescie (W = 0,70; p = 0,0008) dla grupy VR.
W grupie PC rozklad byt r6zny od normalnego: w pretescie (W = 0,37; p < 0,0001)
oraz posttescie (W =0,71; p <0,0001). Zmienna zawodnos$¢ uwagi miata rozklad rozny
od normalnego w pretescie (W = 0,88; p = 0,02) oraz rozkltad normalny w posttescie
(W =097, p=0,82) w grupie VR. W grupie PC rozklad byl normalny w pretescie
(W=0,92; p=0,11) i posttescie (W = 0,90; p = 0,05). Do dalszych obliczerr zastosowano
nieparametryczny test znakow Wilcoxona oraz U Manna Whitneya do poréwnania
miedzygrupowego.

W celu poréwnania grupy VR i PC policzono statystyki opisowe oraz wykorzy-
stano wskaznik wielkosci efektu d Cohena. W dalszej kolejnosci porownano wielkos¢
roéznicy miedzy wynikami w pretescie i posttescie dla kazdej zmiennej wykonujac
test t-Studenta dla prdéb niezaleznych. Obliczent dokonano z wykorzystaniem pakietu
Statistica 13.1.

Rezultaty

W trakcie analizy statystycznej dokonano pordwnania grupy VR i PC pod wzgle-
dem trzech wskaznikow. Nie stwierdzono réznic miedzygrupowych przed rozpo-
czeciem badania dla dwoch z trzech wskaznikow. Dla wskaznika zawodno$¢ uwagi
grupy istotnie si¢ r6znily (t=-3,56; df =34; p=0,001; d Cohena =0,44). Roznic istotnych
statystycznie nie uzyskano dla wskaznikdéw: szybko$¢ pracy percepcyjnej (t =-1,13; df
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=34; p =0,265, d Cohena = 0,38) oraz zawodnos¢ percepdji (t=1,39; df =34; p=0,17;d
Cohena = 0,46).

Powyzsza analize wykonano takze w odniesieniu do wynikdw uzyskanych w po-
stteScie. Rdznice istotne statystycznie uzyskano dla wskaznikow: szybkos¢ pracy per-
cepcyjnej (t =-6,56; df = 34; p <0,001; d Cohena = 2,2) oraz zawodnos¢ uwagi (t = 5,86;
df =34; p <0,001; d Cohena =1,95). Dla wskaznika zawodnos¢ percepcji nie uzyskano
roznic istotnych statystycznie (t = -0,64; df = 34; p = 0,53; d Cohena = 0,2) (tabela 1).
Jednoczesnie wielkos¢ efektu d Cohena dla pordwnan istotnych statystycznie jest bar-
dzo duza, co oznacza, ze istnieje znaczny zwiazek pomiedzy rodzajem srodowiska
gry a wynikami uzyskiwanymi we wskaznikach szybkos¢ pracy percepcyjnej oraz
zawodnos¢ uwagi.

W dalszej kolejnosci sprawdzono, jak wskazniki uwagi zmienity sie wewnatrz jed-
nej grupy. Na podstawie analizy wynikdw wskaznikéw testu uwagi i spostrzegaw-
czosci (TUS) mozna stwierdzi¢, ze po zakonczeniu gry w wirtualnej rzeczywistosci
istotnie statystycznie pogorszyly sie przecietne wyniki uzyskiwane we wskazniku
szybkosci pracy percepcyjnej (t=6,24; df =17; p <0,001) oraz pogorszyly sie przecigtne
wyniki uzyskiwane we wskazniku zawodnosci uwagi (t = -10,144, df =17; p <0,001).
Osoby badane przegladaty materiat percepcyjny wolniej i dostrzegaty mniej istotnych
bodzcédw po zakonczeniu gry niz przed jej rozpoczeciem.

Z kolei analiza wynikow wsrdd graczy komputerowych wykazata, ze przecietne
wyniki w szybkosci pracy percepcyjnej poprawity sie istotnie statystycznie po zakon-
czeniu gry (t=-2,64; df =17; p <0,001). Osoby badane materiat percepcyjny przeglada-
ty szybciej po zakonczeniu gry niz przed jej rozpoczeciem.

Tabela 1. Poréwnanie miedzygrupowe srednich wynikow uzyskanych w pretescie
i posttescie TUS

gracze VR gracze PC

Pretest Posttest Pretest Posttest

M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)
szybkosc pracy 657,55 (114,54) 496,17 (106,42) 695,06 (81,21) 496,17 (106,42)
percepcyjnej
zawodnos¢ percepcji 0,33 (0,59) 0,44 (0,61) 0,33 (0,59) 0,44 (0,61)
zawodnos$¢ uwagi 1,55 (1,38) 9,61 (3,01) 1,55 (1,38) 9,61 (3,01)
p<0,05

7Zrédlo: Badania wiasne Autora.

W dalszej kolejnosciporownano wielko$¢ réznicy miedzy wynikami w pretescie
i posttescie dla kazdej zmiennej. Zmienna szybkos¢ pracy percepcyjnej (t =7,14; df =
70; p <0,001), zmienna zawodnos¢ percepgji (t = 0,47; df = 70; p = 0,85), zmienna za-
wodnosé uwagi (t=>5,9; df =70; p <0,001).

Analiza korelacji pomiedzy wskaznikiem réznicy zawodnosci uwagi (miedzy pre-
testem a posttestem), a samopoczuciem fizycznym wsérdd graczy PC wskazuje na to,
iz srednie wyniki uzyskiwane we wskazniku réznicy zawodnosci uwagi byly tym
wigksze, im gorsze samopoczucie fizyczne deklarowali badani (tabela 2). Zaleznos¢
ta jest istotna.
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Tabela 2.Korelacja roznicy wynikow z samopoczuciem psychicznym i fizycznym

Samopoczucie psychiczne Samopoczucie fizyczne
gracze VR gracze PC gracze VR gracze PC
szybkosc¢ pracy -0,19 -0,18 -0,36 -0,14
percepcyjnej
zawodnos¢ percepgji -0,05 0,31 0,24 -0,11
zawodno$¢ uwagi -0,42 -0,07 -0,56* -0,16
p<0,05

Zrédlo: Badania wlasne Autora.

Korelacja doswiadczenia graczy z fizycznym samopoczuciem gry (r = 0,48) oraz
psychicznym samopoczuciem (r = 0,54) po zakoniczeniu gry wskazuje, ze wzrostowi
doswiadczenia graczy towarzyszy istotny wzrost sredniej wartosci samopoczucia fi-
zycznego oraz psychicznego.

Dyskusja

Glownym celem badania byto sprawdzenie hipotezy dotyczacej istnienia wply-
wu Srodowiska wirtualnego (VR) na zakres funkcjonowania uwagi. Uzyskane wy-
niki wspieraja teze o wplywie srodowiska wirtualnego na funkcjonowanie uwagi
w porownaniu do srodowiska komputerowego. Zgodnie z teoria zasobow D. Kahne-
mana (1973) zestawianie i poréwnanie réznic miedzy wskaznikami funkcjonowania
poznawczego w pretescie i posttescie w grupie grajacej w srodowisku wirtualnym,
wykazalo pogorszenie wynikow we wskazniku szybkosci pracy percepcyjnej oraz
pogorszenie wskaznika zawodnosci uwagi po zakonczeniu gry w porownaniu z po-
miarem przed jej rozpoczeciem.

Tak jak przewidywano w oparciu o wyniki badan S. Spiewaka (2006), zanurze-
nie w srodowisko wirtualne zadziatato wyczerpujaco poznawczo. U oséb badanych
nastapil czasowy spadek wydolnosci poznawczej nazywany drenazem poznaw-
czym. Jednoczes$nie wykazano korelacje pomiedzy wskaznikiem réznicy zawodno-
sci uwagi a gorszym samopoczuciem fizycznym zglaszanym po zakonczeniu gry.
Wskazuje to, iz przyczyna uzyskiwania gorszych srednich wynikéw we wskazniku
zawodnosci uwagi po zakoniczeniu gry moga by¢ objawy takie jak: mdto$ci i zawro-
ty glowy.

Jednoczesnie dodatnia korelacja miedzy doswiadczeniem graczy VR a deklarowa-
nym samopoczuciem fizycznym wskazuje na to, iz im wigksze doswiadczenie gracza,
tym rzadziej zglasza on gorsze samopoczucie po zakonczeniu gry.

Brak réznic istotnych statystycznie w zmianach funkcji poznawczych na poziomie
wskaznika zawodnosci percepcji mozna thumaczy¢ tym, ze w probie osoéb badanych
praktycznie brak takich, u ktorych zanotowano popehnianie btedéw przed rozpocze-
ciem gry.

Ponadto uzyskane wyniki ujawnily wystepowanie poprawy funkcjonowania po-
znawczego w zakresie szybkosci pracy percepcyjnej wsrod graczy komputerowych.
Wyniki wskazuja na to, ze srodowisko komputerowe zadziatato mobilizujaco na sys-
tem poznawczy graczy i wystapito u nich zjawisko rozgrzania poznawczego.
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Wreszcie wyniki badan wskazuja, ze roznice miedzy wskaznikami funkcjonowa-
nia poznawczego w pretescie i posttescie nie zaleza od rodzaju gry (warunek aktyw-
nego i pasywnego uczestnictwa w grze).

Jednak badanie nie uwzglednilo wszystkich czynnikéw prowadzacych do wyczer-
pania/rozgrzania poznawczego, co sugeruje ostrozng interpretacje wynikow. Wiado-
mo, ze do stanu wyczerpania moga prowadzic rozmaite czynniki, takze o charakterze
motywacyjnym. Jednym z nich jest doswiadczenie niepowodzenia, lezace u podtoza
poczucia bezradnosci, ktére przejawia si¢ miedzy innymi czasowym spadkiem wy-
dolnosci poznawczej.

Ograniczeniem badania bylo rowniez uzycie tylko jednego narzedzia badawcze-
go do zmierzenia zakresu uwagi. TUS bada tylko te charakterystyki procesu uwagi,
ktore wiaza sie z przeszukiwaniem pola bodzcowego. Nalezatoby takze ujednolicié
material bodZcowy dla obu grup, tak by wyeliminowac¢ ewentualne réznice w wy-
nikach spowodowanych rodzajem gry. Powinno si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, jakie
elementy gier sa kluczowe dla uzyskania znaczacej poprawy/pogorszenia uzyskiwa-
nych wynikow. Lepszym planem badawczym bylby plan eksperymentalny zamiast
quasi-eksperymentalnego. W badaniu nie zastosowano zasad randomizagcji, z powo-
du ograniczen logistycznych i finansowych zdecydowano si¢ na probe o doborze nie-
losowym. Zamiast badania indywidualnego lepszym byloby badanie grupowe, gdyz
pozwoliloby ujednolici¢ warunki badania.
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