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Wstep:

Na przestrzeni ostatnich lat znacznie wzrosto zainteresowanie spoleczenstwa
tematyka zwiazana z wplywem gier komputerowych na ich odbiorcow. Odzwierciedlaja
to czgste ,rewelacyjne” doniesienia medialne, w ktorych zwykle przedstawiany jest
schemat typu: Wyraznie niedostosowany spotecznie nastolatek popetnia krwawa
zbrodnig, zaraz potem okazuje sig, ze grywal on w brutalne gry komputerowe, a wigc
wyciagany jest ,,oczywisty” wniosek, ze to wlasnie owe gry sa winne zwichnigciu
psychiki mlodego czlowieka. Rzadko brane sa pod uwagg jakiekolwiek inne czynniki,
ktére mogly przyczyni¢ si¢ do danej tragedii. Wnioski takie w §wiadomosci spotecznej sa
generalizowane, przez co dla czg$ci spoleczenstwa gry komputerowe zaczynaja
funkcjonowac¢ jako zrédlo ,zla” i1 demoralizacji dzieci i mlodziezy. Zwykle nie jest
uwzgledniana ani réznorodno$¢ samych gier, ani rdéznice indywidualne pomigdzy
graczami, a zwiazek przyczynowo-skutkowy ,.gry komputerowe-agresywnos¢” jest
przyjmowany jako oczywistosc.

Taki stan rzeczy stat si¢ inspiracja dla niniejszej pracy. Zostala w niej podjgta
proba empirycznego zweryfikowania, na ile twierdzenia takie maja racj¢ bytu.
Podstawowa roznica pomiedzy ta praca a innymi badaniami w tym temacie jest
uwzglednienie réznorodnosci gatunkéw gier komputerowych, a takze uwzglednienie
czynnikow osobowosciowych w konteks$cie preferowania roznych rodzajow gier
komputerowych.

Badania dotycza uczniow klas trzecich gimnazjum, dlatego wszelkie wnioski
wysnute na podstawie analizy wynikdw powinny by¢ odnoszone do tej wiasnie grupy

spoleczne;.

Niniejsza praca sklada si¢ z dwoch czgsci. Pierwsza z nich zawiera informacje
teoretyczne dotyczace obszaru badan. W jej obrebie znajduja sig trzy rozdziaty.

W rozdziale pierwszym zostaty przedstawione informacje odnoszace si¢ do gier
komputerowych. Zawiera on definicje tego pojecia, a takze historig gier, typologi¢ ich
gatunkow, spoteczny kontekst gier, oraz ich wady i zalety.

Rozdziat drugi poswigcony jest zjawisku agresji. Znajduje si¢ w nim klasyfikacja
rodzajow agresji, omoéwione sa rowniez jej przyczyny i rola, jaka odgrywa w
spoteczenstwie. Poruszony zostaje tez problem zwiazkéw agresji z grami

komputerowymi.



W  rozdziale trzecim omowione jest zagadnienie osobowosci. Sa tam
przedstawione wybrane teorie osobowosci, wpisujace si¢ w ramy podstawowych
paradygmatéw psychologicznych. Poruszony jest tez temat powiazan osobowosci z grami
komputerowymi.

Druga czg$¢ niniejszej pracy ma charakter empiryczny. Zawiera rozdziat
metodologiczny, w ktorym podane sa informacje na temat sposobu przeprowadzania

badan oraz rozdzial po§wigcony prezentacji wynikow badan.



CZESC PIERWSZA

Rozdzial 1. Gry komputerowe.

1.1 Pojecie gier komputerowych

Rozmaite rodzaje gier towarzysza ludzkosci od zarania dziejow. Speiniaja one
wazne funkcje w zyciu kazdego czlowieka. Chcac zrozumie¢ fenomen gier
komputerowych, trzeba zacza¢ od przyjrzenia si¢ grom jako takim.

Idac za definicja stownikowa, ,,gra” jest zabawa prowadzona wedhig pewnych
zasad (Sobol, 1994).

Gry moga by¢ forma relaksu, a wigc odpoczynku fizycznego i/lub psychicznego.
Moga sta¢ si¢ zrodlem korzysci psychologicznych, takich jak wzmocnienie poczucia
wlasnej wartosci (w przypadku sukcesoéw w grze), moga tez przyczynic si¢ do tworzenia i
wzmacniania wigzi spotecznych (w przypadku gier towarzyskich i zespolowych).
Ponadto odgrywaja istotna rolg w ksztattowaniu si¢ osobowosci.

., Psychologowie przyznajq grom wiodqcq role w historii objawiania si¢ i
utwierdzania ,,ja” u dziecka i w formowaniu sie jego charakteru. (...) Kazda gra
wzmacnia, wyostrza jakqs zdolnos¢ fizycznq lub intelektualng. Za posrednictwem
przyjemnoSci i uporu czyni sympatycznym to, co na poczqtku bylo trudne czy
wyczerpujqce. (...) Gra nie przygotowuje do okreslonego zawodu, lecz wprowadza w
zycie catoSciowo, rozwijajqc zdolnosci pokonywania przeszkod i stawiania czota
trudnosciom” (Callois, 1997, za: Szczechowicz, 1999 s.6)

Powyzsze informacje mozna w duzej mierze odnies¢ réwniez do gier
komputerowych.

Aby mozna bylo mowi¢ o grach komputerowych, nalezy najpierw sprecyzowac to
pojecie. Nie jest to jednak zadaniem prostym, jako ze samo zjawisko gier
komputerowych jest niezwykle rozlegle i zréznicowane. Najbardziej ogdélne definicje
pomijaja wiele istotnych aspektéw, natomiast tym bardziej szczegdélowym brak
uniwersalnosci. Niemniej, warto pokusi¢ si¢ o w miar¢ optymalna kompilacj¢ informacji
podawanych przez réznych autoréw. Na podstawia wyjasnien i definicji przytaczanych
przez badaczy tematu (Lukasz, 1998; Jakubiak, 1999; Franek, 2000) mozna gry

komputerowe zdefiniowaé nastgpujaco:



Gra komputerowa jest rodzajem programu komputerowego, ktory spelia przede
wszystkim funkcj¢ ludyczna, oraz stanowi interaktywne s$rodowisko, w ktéorym

uzytkownik moze wplywac na akcje w ramach okreslonych przez tworcow regut.

Niejako rownolegle do tego terminu funkcjonuje okreslenie ,,gry wideo”, cho¢
powoli znika ono z jezyka potocznego. Rozrdznienie takie ma podstawe historyczna,
a wywodzi si¢ od réznic w sprzgcie elektronicznym, stuzacym do grania. Generalnie,
z grami komputerowymi mamy do czynienia w przypadku, kiedy narz¢dziem do ich
uzytkowania jest komputer osobisty, za§ w przypadku gier wideo narzgdziem jest
specjalna konsola do gier (zwykle polaczona z telewizorem). Mianem gier wideo
okreslane sa réwniez automaty w salonach gier, bedace zintegrowanym polaczeniem
konsoli i ekranu.

Obecnie réznice te nie odgrywaja wigkszej roli, gdyz gry komputerowe i gry
wideo przestaty si¢ r6zni¢ istotnie pod wzgledem jakosci technicznej. Co wigcej, te same
tytuly czestokro¢ wydawane sa zarowno w wersji konsolowej jak i komputerowe;.
Ponadto pojecia gier komputerowych i gier wideo w jezyku potocznym, jak i w
literaturze fachowej, sa czgsto uzywane zamiennie. Dlatego tez uzyty dla potrzeb tej

pracy termin ,,gra komputerowa” bedzie odnosit si¢ rowniez do gier wideo.

1.2 Poczatki i rozwoj gier komputerowych

Poczatki gier komputerowych datujemy na lata 50-te XX-go wieku. Wtedy to, w
roku 1952, A.S. Douglas stworzyt elektroniczny odpowiednik gry ,,w kotko i krzyzyk”,
postugujac si¢ w tym celu komputerem uniwersytetu w Cambridge. Przez kolejne
dwadziescia lat powstawaly okazjonalnie kolejne proste gry komputerowe, jednak ich
popularno$¢ byta niewielka, a uzytkownicy ograniczali si¢ do srodowisk uniwersyteckich
i badawczych (jako ze tylko te kregi miaty wtedy dostgp do komputerow, zajmujacych
wowczas powierzchnig kilku sal). Dopiero w 1972 roku nastapit przetom, kiedy to firma
Atari wypuscila na rynek automat z gra ,Pong”. Byl to pierwszy krok w strong
komercjalizacji gier komputerowych. ,,Pong” (bedacy skrajnie uproszczona elektroniczna
wersja tenisa) odnidst ogromny sukces, stajac si¢ jednocze$nie pierwsza gra z tak zwanej
klasyki; ,.kamieniem milowym” przemystu rozrywki elektronicznej. Kolejny przetom

nastapit w roku 1980, za sprawa gry ,,Pacman”, gdzie po raz pierwszy pojawila si¢



»Sztuczna inteligencja” pod postacia czterech goniacych gracza duszkéw
(http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_komputerowa).

Pod koniec lat siedemdziesiatych pojawity si¢ pierwsze konsole przeznaczone do
uzytku domowego, posiadajace mozliwos¢ podiaczenia do telewizora. Poczatkowo
konsola taka stuzyta do grania wylacznie w jedna konkretna gre. Dlatego tez kolejnym
przelomem bylo wprowadzenie konsol z wymiennymi modutami z grami. Wkrétce
potem powstaly pierwsze komputery osobiste, ktore procz tego, ze byly narzedziem
pracy, mogly stuzy¢ réwniez do grania w gry, zapozyczone zazwyczaj od konsolowych
pierwowzorow (Jakubiak, 1999).

Wraz z pojawianiem si¢ na rynku coraz nowszych modeli komputerow, dajacych
coraz wigksze mozliwosci graficzne i1 dzwigkowe, gry komputerowe przechodza
gwaltowna ewolucjg. Pierwotne wersje Ponga czy Pacmana byly monochromatyczne
(czarno-biale ew. czarno-zielone) i catkowicie ,,nieme”. Kolejne tytuly jednak z roku na
rok zaskakiwaly coraz wigksza iloscia barw (najpierw wykorzystaniem palety czterech
koloréow, potem o$miu, szesnastu), lepsza rozdzielczo$cia (iloscia wyswietlanych pikseli,
a co za tym idzie, ilo$cia szczegotow graficznych), jak i coraz bogatszym dzwigkiem-
—zaczynajac od pojedynczych zgrzytliwych tondw towarzyszacych grze, a konczac na
mitych dla ucha, cho¢ nadal niezbyt skomplikowanych melodiach (http://www.pong-
story.com).

Na poczatku lat osiemdziesiatych dominuja gléwnie proste gry zrecznosciowe,
tzw. platforméwki (por. rozdziat 1.4). Jednakze z kazdym kolejnym rokiem pojawia sig
coraz wigcej tytulow zaskakujacych nowatorskim podejSciem. Mozna zaobserwowac
swojego rodzaju ,,wyscig” pomigdzy twoOrcami gier w stosowaniu najnowszych
rozwigzan technicznych, jak i w oryginalno$ci pomystow. Gry staja si¢ coraz bardziej
zrdznicowane poprzez poszerzenie i wzbogacenie $rodowiska interakcji. Stawiaja przed
graczem nowe cele i otwieraja mu nowe mozliwosci. Powstaja prekursorzy nowych
gatunkow gier: strategicznych, logicznych, wyscigdw, przygodowych, sportowych,
i wielu innych. Postgp techniczny w dziedzinie gier komputerowych w latach
osiemdziesiatych wienczy stynny ,,Prince of Persia” (1989) —zaskakujacy $wietna jak na
tamte czasy grafika a przede wszystkim animacja, wiernie odzwierciedlajaca
u tytutowego bohatera dynamike ruchow ludzkiego ciata
(http://forum.princed.com.ar/pop1/historia.html).

W roku 1992 wydano gre ,,Wolfenstein 3D”, ktora z punktu widzenia historii gier

komputerowych byta kolejnym punktem zwrotnym w ich rozwoju, a to za sprawa



pionierskiego wykorzystania tréjwymiarowego sSrodowiska gry (technologia 3D).
Nalezaloby wspomnie¢, iz ,,Wolfenstein” oferowat tréjwymiarowo$¢ otoczenia jedynie w
zakresie zawgzonym do kierunkéw horyzontalnych, natomiast pelne wykorzystanie
srodowiska 3D wraz z osia wertykalng miatlo miejsce rok pozniej, w znanej grze
,Doom”(http://www.mac-archive.com/wolfenstein/history.html). O ile gry 3D stanowity
na poczatku lat dziewig¢édziesiatych zaledwie margines wszystkich gier, to technologia ta
z roku na rok rozwijata si¢ 1 zdobywata na popularnosci, czego skutki widzimy obecnie,
kiedy to trudno =znalez¢ jakakolwiek gr¢ bez wykorzystania chocby czgsciowo
technologii tréjwymiarowych. Niezwykle waznym dla rozwoju gier komputerowych byto
wprowadzenie no$nikow danych w technologii zapisu optycznego (ptyty CD, a pozniej
DVD) na miejsce wczesniejszego zapisu magnetycznego (dyskietki, a wczes$niej kasety
magnetofonowe). Umozliwilo to znaczne poszerzenie i1 rozbudowanie kodu gry,
poniewaz ptyty CD pozwalaja na zapisanie kilkaset razy wigkszej ilosci informacji niz
dyskietki. W efekcie gry komputerowe mogly zosta¢ znacznie rozbudowane pod
wzgledem treSci merytorycznej, jak 1 zawartosci grafiki i1 dzwigku. Dzigki takim
mozliwosciom pojawily si¢ rowniez proby wprowadzania do $wiata gier zapisu wideo
(po raz pierwszy w 1994 roku w grze ,,The 7th Guest”), jednakze na dluzsza mete
rozwiazania takie nie zdobyty zbyt wielkiej popularnosci.

Od tamtej pory gry komputerowe nieustannie rozwijaja sig¢, i cho¢ coraz trudniej
unikna¢ w nich pewnej wtdrnosci, to od strony technicznej widzimy ciagty, dynamiczny
postep. O ile na poczatku lat dziewigédziesiatych szczytem wymagan odbiorcy wobec
nowej pozycji byla zadowalajaca grafika w 64 do maksimum 256 kolorach w
rozdzielczo$ci 640 na 480 pikseli, oraz niezbyt skomplikowana 2-4 kanalowa melodia
robiaca za oprawe¢ muzyczna,

o tyle dzisiaj standardem jest wykorzystanie palety kilku milionéw koloréw i odcieni,
rozdzielczo$¢ rzedu 1024 na 768, oraz muzyka nagrywana w specjalistycznym studio
dzwigkowym, nierzadko wykonywana przez profesjonalne zespoty muzyczne lub nawet
orkiestr¢ symfoniczna, z udziatem solowych wokalistéw oraz choérow. Ogrom postgpu
uswiadomi¢ mozemy sobie rowniez patrzac na stopien rozbudowania ,,wewngtrznego
$wiata” gry. Pierwsze gry rozgrywaly si¢ na jednym ,ekranie”, stanowiacym rodzaj
,planszy”(lokacji), na ktorej dziata si¢ akcja. Z czasem gry poszerzano -zamiast jednej
planszy pojawito si¢ kilka, kilkanascie, kilkadziesiat. Natomiast obecnie, gry
komputerowe przedstawiaja nierzadko cale krainy, ktére mozna przemierza¢ i

eksplorowaé godzinami czy nawet catymi dniami. Przoduja w tym gry z gatunku RPG,



w ktorych $wiat gry nie jest juz jaka$ abstrakcyjna, wyjeta z kontekstu plansza, ew. ich
zestawem. Posiada swoja fabulg, logike, historig, charakterystyczng kulture, architekture,
mieszkancow itp. Urozmaicaty si¢ rdwniez mozliwos$ci interakcji w ramach tych lokacji —
-poczatkowo, w grach zrgczno$ciowych, zwykle akcja ograniczala si¢ do unikania
przeszkod 1 przeciwnikow, ew. walki z nimi, oraz zbierania punktow. Od tego czasu
wiele si¢ zmienito. W grach typu RPG mozna prowadzi¢ rozbudowane dialogi z innymi
postaciami, rozwiazywa¢ zagadki, walczy¢ z roznorakimi przeciwnikami, i to na wiele
sposoboéw, zwiedza¢ rézne miejsca i odkrywac ich tajemnice, wchodzi¢ w interakcje z
otoczeniem tzn. m.in. uzywac przedmiotoéw znalezionych w grze, itp.

Jednym z kluczowych momentow w rozwoju gier komputerowych byto
pojawienie si¢ Internetu. Bardzo szybko zaczglty powstawaé gry umozliwiajace granie
przez sie¢ kilku graczom ze soba, czy to w charakterze rywali (np. Szachy on-line), czy
tez partneréw sprzymierzajacych sity przeciwko innym graczom, lub tez przeciwnikom
generowanym przez komputer. Zwlaszcza na poczatku XXI wieku szczego6lnie popularne
staly si¢ gry sieciowe typu Strzelanin FPS, Strategii, oraz RPG (poszczeg6dlne gatunki
gier omoéwione sa w rozdziale 1.4).

Charakterystyczne dla pierwszych lat trzeciego milenium sa réwniez nowe formy
gier, takie jak gry uruchamiane ze stron internetowych (tzw. przegladarkowe) oraz gry w
telefonach komorkowych (http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_komputerowa).

Obecnie jesteSmy $wiadkami dalszego wyscigu technologicznego w dziedzinie
gier komputerowych. Coraz wigksze mozliwosci techniczne komputerow przekladaja si¢
na gry zaskakujace coraz wspanialsza grafika, bogatszym dzwigkiem, wigksza
zlozonoscia.

Rynek gier komputerowych stat si¢ ogromnym biznesem, ktory wedlug danych z
2004 roku, notuje obroty ponad siedem miliardow USD
(http://www klubinformatyka.pl/artykul.php?a=13). Wszystko wskazuje na to, ze
tendencja do tak gwaltownego rozwoju tej branzy, jaki obserwowaliémy dotychczas,
utrzyma si¢ réwniez w przysztosci. Taki stan rzeczy musi naturalnie znalezé swoje

odzwierciedlenie w przemianach spolecznych.
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1.3 Gry komputerowe jako cz¢$¢ kultury przelomu XX i XXI wieku

Kiedy w latach pigédziesiatych-szes¢dziesigtych XX wieku pojawialy sig
pierwsze gry komputerowe, nic nie zapowiadato ich ogromnej popularnosci, ani roli jaka
odegraja w obrazie spoleczenstwa na poczatku nastgpnego milenium. Ich wptyw na Zycie
o6wczesnych ludzi byt niemal zerowy. Pierwsza istotna zmiana nastgpila z momentem
rozpowszechnienia automatow ze wspomniang wczesniej gra ,,Pong”. Gra ta szybko
zdobyla bardzo duza popularno$é, przez co znalazta swoje miejsce w szeregu rozmaitych
rozrywek, jakimi ludzie umilali sobie czas wolny. Zaczgta funkcjonowaé w swiadomosci
spotecznej jako kolejna alternatywa spgdzania czasu. Byly to zaledwie poczatki rozwoju
przemystu zwiazanego z grami komputerowymi, jednak wiasnie tu nalezy szukad
réwniez poczatkdéw przemian kulturowych, jakie niewatpliwie gry komputerowe
spowodowaty.

Pierwsze gry uwazane byly za ,,cud techniki” i jako takie budzily zainteresowanie
szerokich grup odbiorcow. Jednakze ze wzgledu na ich prostote, i z dzisiejszego punktu
widzenia, wrg¢ez prymitywnos¢, szybko znudzily si¢ starszym graczom, stajac sig
ulubiona rozrywka dzieci i mlodziezy.

Prawdziwy rozkwit gier komputerowych nastapil dopiero pod koniec lat
osiemdziesiatych i na poczatku lat dziewig¢dziesiatych, za sprawa rozpowszechniania si¢
prostych konsol do gier oraz przenosnych gier elektronicznych, a pdzniej takze
komputeré6w osobistych. Z roku na rok pojawiato si¢ coraz wigcej réznych tytutdéw, coraz
bardziej zréznicowanych pod wzglgedem formy i tresci. Roéwnolegle rosta liczba graczy, i
cho¢ nadal gry komputerowe byly przede wszystkim domena zainteresowania miodego
odbiorcy to zdarzaly si¢ coraz liczniejsze wyjatki. Z tego okresu tez pochodzi
powszechne przeswiadczenie, ze gry komputerowe sa jedynie ,,infantylng zabawa dla
dzieci”. Opinia ta, cho¢ dawno juz nieaktualna, funkcjonuje w spoteczenstwie do dzisiaj.
Tak tez wigkszo$¢ spoleczenstwa zyje w przeswiadczeniu, iz gtdwnym odbiorca, a takze
adresatem gier, sa dzieci, a w najlepszym przypadku mlodziez we wczesnym wieku
dorastania.

Tymczasem wraz ze wzrostem zlozono$ci i pomystowosci gier, rosla liczba
starszych graczy. Gry stawaly si¢ coraz bardziej ambitne i1 dojrzate tre§ciowo. Poruszaly
coraz powazniejsze i bardziej ztozone zagadnienia. Nic wigc dziwnego, ze posrdd ich

odbiorcéw coraz czesciej znajdowatly si¢ osoby doroste. Obecnie posrod graczy zaledwie
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koto 20% stanowia dzieci 1 mlodziez, natomiast niewiele mniej, bo okoto 17% stanowia
juz ludzie po 50 roku zycia (Rokicki, 2003).

Powoli upada réwniez mit gloszacy, ze w gry komputerowe graja niemal
wylacznie mgzczyzni (ew. chlopcy). Z badan przeprowadzonych w USA wynika, Ze
okoto 25% do 39% graczy to kobiety (Tylinski, 2006; por. tez:
http://www.egospodarka.pl/8430,Gry-popularniejsze-niz-muzyka,1,39,1.html), a odsetek
ten nadal wzrasta.

Znaczna cze$¢ spoteczenstwa broni si¢ zaciekle przed przyjeciem do wiadomosci
faktu, ze gry komputerowe na state zakorzenity si¢ w naszej kulturze. Ich znaczenie jest
czgsto bagatelizowane, lub tez sprowadzane jedynie do samych zagrozen z grami
zwiagzanych. Tymczasem gry komputerowe w krajach wysoko rozwinigtych technicznie,
staly si¢ elementem codzienno$ci. Niosa ze soba zagrozenia, ale i wiele korzys$ci. Ich
tres¢ poczatkowo odnoszona byta do kultury tworcow gier, jednak z czasem gry niejako
uniezaleznity si¢ od swoich korzeni, az w koncu zaczety same kulturg wspottworzy¢, i to
na kilka sposobow (Jakubiak, 1999; Borowik-Dabrowska, 2003). Gry komputerowe sa
obecnie jednym z najpopularniejszych sposobéw spedzania wolnego czasu, konkurujac z
formami tak rozpowszechnionymi jak ogladanie telewizji, kino, czytanie literatury czy
tez sport. Kazdego dnia na calym $wiecie miliony ludzi spgdza dlugie godziny przed
ekranami, grajac w gry. Ma to bezposredni wplyw na ksztattowanie si¢ ich osobowosci,
sposobu patrzenia na $wiat, a takze cech fizycznych. Mowiac ogélnie, im wigcej
czlowiek spedza czasu przy grach komputerowych, tym bardziej determinuje to jego
funkcjonowanie. Chodzi o podkreslenie faktu, ze granie w gry odgrywa znaczaca rolg w
organizacji naszego zycia codziennego, jaki w naszych kontaktach spofecznych. Taki
stan rzeczy znajduje swoje odbicie w funkcjonowaniu catego spoteczenstwa jako takiego.
Gry komputerowe przyczyniaja si¢ do zmiany wzorcow komunikacji migdzyludzkiej, co
migdzy innymi skutkuje atomizacja spoleczenstwa (Borowik-Dabrowska, 2003).
Wypierajac inne formy relaksu, zmieniaja przyzwyczajenia i sposob spgdzania czasu
coraz wigkszej ilosci 0sob. Wszystko to skutkuje tworzeniem nowego rodzaju myslenia,
systemu warto$ci, zachowania —stowem -kultury.

Coraz wigcej ludzi zaczyna doszukiwaé si¢ w grach komputerowych czego$
wigcej niz tylko prostego sposobu na rozrywkeg. Gry zaczynaja by¢ postrzegane jako
rodzaj tworczosci, niosacej ze soba walory artystyczne, i jako takie mogace spehiac rolg

dziela sztuki:
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wPojawiajq sie (...) glosy, ze sq one (gry -przyp. autora) zjawiskiem kulturowym,
tak samo jak literatura i film. Ze sq nowq formq przekazu kulturowego i kierujq sie
swoimi wltasnymi prawami, zachowujqc jednoczesnie zwiqzki ze starszymi dziedzinami
tworczosci, czerpiqc z nich i rownoczesnie wzbogacajqc je o nowe elementy.”
(Jakubiak, 1999 s.14)

Gry komputerowe zdobyly swoje miejsce w abstrakcyjnym i ulotnym S$wiecie
doznan estetycznych, inspiracji, uniesien i wzruszen. Potrafig oburza¢, jak i zachwycac.
Mimo ze przedstawiaja fikcyjna rzeczywisto$¢, budza jak najbardziej realne emocje,
dostarczajac bogactwa przezy¢ i doswiadczen. Jedyne co moze odrézniaé jeszcze gry od
,prawdziwej” sztuki, to ich nieodlaczny rys komercyjny. Nie jest zadna tajemnica, ze o
powstaniu danej gry decyduje przede wszystkim zapotrzebowanie rynku na tego typu
produkt. Jednakze nie oznacza to, ze sam proces powstawania gry pozbawiony jest
spontanicznos$ci i rados$ci tworzenia, ktore tak wazne sa w przypadku dziet artystycznych.
Wrecz przeciwnie. Mozna zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze zadna z gier uwazanych obecnie
za ,klasyke” nie powstala by, gdyby nie autentyczne zaangazowanie ich tworcow; gdyby
nie che¢ stworzenia gry, ktora nie tyle ,powali na kolana” rzesze odbiorcéw, co przede
wszystkim pozwoli autorom na wyrazenie siebie, swojej pomystowosci i wyczucia. Ktéra
przyniesie satysfakcje wynikajaca z samego procesu tworzenia. Jako przyktad moga
postuzy¢ gry z serii ,,Frontier” Davida Brabena, ktory przeszedt juz do legendy jako
swego rodzaju perfekcjonistyczny tworca-pasjonat. Dla niego liczy si¢ w procesie
tworzenia gry przede wszystkim urzeczywistnienie swojej wizji. Efekt koncowy
umozliwia odbiorcom do$wiadczenie wykreowanego przez niego $wiata w sposob
niezwykle intensywny, sprawiajac, ze inspiruje on i budzi autentyczne emocje
(http://frontier.klasyka.do.pl/aboutgame/braben.htm). Ponadto, gdy mowa o sztuce,
nalezy pamigtac, ze prawie nikt nie kwestionuje juz dzi$ artystycznej istoty tworczosci
literackiej, filmowej czy tez muzycznej, mimo ze kazda z tych dziedzin w wigkszym lub
mniejszym stopniu jest skomercjalizowana 1 dostosowuje si¢ do oczekiwan
konsumenckich spoteczefistwa. Jest to szczegdlnie widoczne w branzy muzyki
popularnej, a takze w wigkszosci nowszych tytuldw $wiatowego kina. Natomiast gry
komputerowe nadal sa przewaznie pomijane, mimo ze czgstokro¢ lacza w sobie
powyzsze, a nawet jeszcze wigcej dziedzin artystycznych, co wigeej, dodaja kolejny
element, ktérego brak ,,dotychczasowej” sztuce —interaktywnos¢. Dzigki interaktywnosci

odbiorca staje si¢ w pewnym stopniu wspottworca efektu koncowego, czyli tego, jak gra
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zostanie odebrana. Skutkuje to znacznie zwigkszonym zaangazowaniem w proces grania
w porownaniu z odbiorem wytworéw innych dziedzin artystycznych.

Nalezaloby rowniez wspomnie¢, ze gry komputerowe niejednokrotnie bywaja
inspiracja dla tworcow z innych dziedzin, m.in. filmowych. Poczatkowo fabuly gier
czgsto czerpaty pomysty i bohaterow z popularnych filmow, ksiazek, czy komiksow.
Obecnie coraz czgsciej to gra kreuje jaka$ postaé, ktora przenoszona jest przez
filmowcow na ekrany, lub tez jej przygody opisywane sa w ksiazkach (Jakubiak, 1999;
Tylinski, 2006). Lista filmow i seriali na podstawie gier komputerowych sigga juz blisko
trzydziestu tytutow, a planowane sa juz kolejne
(http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry komputerowe) Rowniez muzyka z gier coraz czgsciej
doceniana jest ze wzgledu na jej walory artystyczne. W przypadku licznych produkcji w
opakowaniu z gra znalezé mozna osobna ptyte ze S$ciezka dzwigkowa z gry
(np. w przypadku ,Diablo 2”), lub tez jest ona udostgpniana w Internecie
(np. ,,Arcanum”).

Rozwdj 1 popularyzacja gier komputerowych nie pozostaly bez wptywu réwniez
na $wiatowa gospodarkg. Z roku na rok coraz wigksze sumy przeznaczane sa na
tworzenie ,,rozrywki elektroniczne;j”, jak i czerpane sa z niej coraz wigksze zyski. Ocenia
sig, ze obecnie dochody ze sprzedazy gier wynosza okoto 20 miliardow dolaréw rocznie,
a budzety pojedynczych tytutow siggaja kilkudziesigciu milionéw  dolaréw
(Tylinski, 2006). Do tych sum doliczy¢ nalezy jeszcze zyski z obrotu sprzetem do grania,
takim jak konsole czy komputery. Nie raz si¢ przeciez zdarza, ze komputer, mimo swojej
wielofunkcyjnos$ci, kupowany jest niemal wyltacznie w celu grania na nim. Dodatkowo, w
przypadku tych najpopularniejszych gier sieciowych, producent zarabia nie tylko na
sprzedanych kopiach gry, ale pobiera optaty rowniez za granie, zwykle pod postacia
comiesigcznego abonamentu.

Gracze z calego $wiata zrzeszaja si¢ w swoiste spotecznos$ci, grupujace zwykle
fanéw konkretnej gry. Najczgstszym 1 najlatwiej dostgpnym sposobem komunikowania
si¢ takich graczy miedzy soba jest Internet. Swoja droga, to wlasnie gry sieciowe, czyli
rozgrywane m.in. przez Internet, sa obecnie najbardziej popularne, i to wokét nich
gromadzi si¢ najwigcej graczy. I cho¢ poczatkowo, kiedy Internet byt jeszcze nowoscia,
granie po sieci bylo zjawiskiem niszowym, to obecnie w kazdej sekundzie w wirtualnych
internetowych $wiatach znajduja si¢ miliony graczy, a czgsto w jednej grze uczestniczy
naraz nawet do 300 000 osob! (Godlewski, 2005). Dla fanéw poszczegdlnych gier

organizowane sa réznorodne happeningi, zwykle przybierajace posta¢ turniejow, od
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regionalnych az po migdzynarodowe, na ktérych nagrody siggaja setek tysigcy dolardéw.
(Spieczynski, 2005; Budzowski, 2006) Co wigcej, w wirtualnych $wiatach gracze
zdobywaja rozne ,,wirtualne dobra” —moze to by¢ bohater, ktérym dany gracz gral przez
wiele godzin, przez co stat si¢ on wyjatkowo potgzny, moze to by¢ jaki§ pojedynczy
przedmiot, ktory w $wiecie gry znajdowany jest niezwykle rzadko, w koncu, zaleznie od
gry, moga to by¢ surowce do budowy wirtualnego kroélestwa, czy tez samo krdlestwo
jako takie. Zeby w $wiecie gry wejs¢ w posiadanie wyzej wymienionych ,towarow”,
trzeba zazwyczaj poswigci¢ dziesiatki, a nawet setki godzin na ich zdobywanie. Bardzo
szybko jednak pojawili si¢ chetni, ktorzy woleli zaptaci¢ okre§long sume, i od razu dostaé
upragniony przedmiot, niz godzinami poszukiwacé go w $wiecie gry. Tak powstat handel
wirtualnymi dobrami, czyli sprzedawanie wirtualnych przedmiotéw za prawdziwe
pieniadze. I cho¢ poczatkowo byty to jedynie pojedyncze przypadki, to teraz praktycznie
w kazdym internetowym serwisie aukcyjnym, jak ,,Allegro” czy ,.eBay” znajdziemy
mnoéstwo podobnych ogloszen. A chetnych nie brakuje. W Polsce ceny takich
przedmiotoéw dochodza do kilkudziesigciu ztotych, natomiast w USA nierzadko nawet do
kilku tysigcy dolarow (Godlewski, 2005). Tak wigc konsekwencje ekonomiczne ma nie
tylko produkcja i sprzedaz gier, ale rowniez ich uzytkowanie. Pojawit si¢ nawet nowy
wirtualny zawdd —tzw. ,chinski farmer” (nazwa wzigla si¢ stad, ze wigkszos¢ takich
,»farmerow” pochodzi z Chin i Korei Potludniowej) —jest to osoba, ktora dostaje regularna
pensjg za granie w dana gre i odnajdywanie w niej cennych wirtualnych przedmiotow, by
pbdzniej pracodawca mogt te przedmioty sprzedawac (Pasternak, 2005).

Tendencja do tak silnego rozwoju tej galezi gospodarki skutkuje tworzeniem
coraz wigkszej ilosci miejsc pracy w jej obregbie. Wzrasta zapotrzebowanie na
niezbgdnych w procesie tworzenia gier specjalistow, takich jak informatycy, graficy,
architekci, muzycy, designerzy, aktorzy i inni. W efekcie wiele mlodych osob decyduje
si¢ na ksztalcenie pod kierunkiem branzy rozrywkowej, m.in. gier komputerowych. W

ten sposob gry komputerowe wplywaja posrednio na kierunek rozwoju cywilizacyjnego.
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14 Typologia gier komputerowych, V/ uwzglednieniem
charakterystycznych cech gatunkowych

Gry komputerowe dzieli si¢ zwykle na rézne rodzaje, w zaleznosci od formy gry,
typu zawartych w niej interakcji, a przede wszystkim ze wzgledu na cel gry 1 mozliwe
sposoby jego osiagnigcia. Jest wiele r6znych gatunkow gier, tak jak i wiele jest gustow
graczy. Zazwyczaj wyroznia si¢ kilka glownych kategorii, a wsrdod nich rozmaite
podkategorie, jednak takie podziaty nigdy nie sa ani kompletne, ani do konca trafne, jako
ze zawsze znajdzie si¢ jaka$ gra, ktéra nie daje si¢ jednoznacznie zaklasyfikowaé do
zadnego z gatunkéw. Na dodatek, zwlaszcza w ostatnich latach, szczeg6lnie popularne
zrobity si¢ gry laczace ze soba cechy kilku réznych gatunkéw (tzw. hybrydy)
(http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry komputerowe). Dlatego tez ponizej przedstawiony
podzial nie jest w zadnym wypadku kompletna klasyfikacja, a jedynie typologia
stworzong na potrzeby tej pracy, na podstawie zrodet takich jak czasopisma branzowe
(pierwsze podziaty wprowadzitly wlasnie czasopisma zajmujace si¢ grami —w Polsce na
poczatku lat dziewigédziesiatych jako jedne z pierwszych byly ,,Secret Service”, , Swiat
Gier Komputerowych” 1 ,,Gambler”) oraz portale internetowe takie jak ,,Wikipedia”
(http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry komputerowe). Uwzglgdnienie roéznic pomigdzy
poszczegolnymi gatunkami gier jest jednym z podstawowych zalozen tej pracy, dlatego
tez wazne jest, zeby sprecyzowac, jakiego typu gry kryja si¢ pod dana nazwa. Jako Ze
niniejsza praca zajmuje si¢ m.in. zwiazkami migdzy agresywno$cia graczy a
preferowanymi przez nich gatunkami gier, ponizsza typologia stworzona zostata tak, by
byta w miar¢ kompletna, a jednocze$nie pozwalata jednoznacznie wyodrgbni¢ te gry,
ktore zawieraja najwigcej przemocy. Do kazdego opisu danego rodzaju gry jest
dofaczona krotka notka na temat zawartosci scen brutalnych czy nasyconych przemoca w
wigkszosci tego typu produkcji. W notkach tych wystepuja terminy ,,przemoc” i
,orutalno$¢” i1 dla dobra tej pracy nalezy je zoperacjonalizowaé. Pod pojgciem ,,przemoc”
rozumiany jest element bezposredniej agresji, chgci wyrzadzenia krzywdy lub
zaszkodzenia komu$ poprzez uzycie sity. Pod pojeciem ,brutalno$¢” rozumiemy
realistyczne 1 nacechowane okrucienstwem ukazywanie scen przemocy oraz jej
bezposrednich skutkéw dla ofiary. Termin ten oznacza¢ bgdzie réwniez obecnosé

realistycznych scen zadawania bolu, cierpienia i zabijania.
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Warto jeszcze dodaé, ze nazwy niektorych gatunkéw gier pochodza z jezyka
potocznego, lub tez z jgzyka angielskiego, oraz zawieraja skroty literowe. Takie nazwy sa
jednak uzywane powszechnie w literaturze branzowej, i chyba najlepiej oddaja istote
danego rodzaju gier, dlatego zostaly zaadaptowane w niezmienionej postaci rowniez do

tej pracy.

PODZIAL GIER:

Sportowe

Sa to komputerowe wersje réznego rodzaju sportéw, jak pitka nozna, tenis,
baseball, bilard, skoki narciarskie, golf, i wiele innych. Jest to jeden z najstarszych
gatunkow gier, 1 nadal cieszy si¢ duza popularnoscia. Zaleznie od rodzaju sportu, gry
takie stawiaja przewaznie na zr¢ezno$e gracza w obshudze
myszki/klawiatury/joysticka/joypada, lecz czasem tez na wyczucie 1 umiej¢tnosé
planowania strategii dzialania (badz tez oba te elementy).

Przyktadowe gry to ,,Sensible Soccer’(jeden z pierwszych ,hitow” wsrod gier
sportowych) ,,FIFA 2005 czy tez ,,3D Pool”

Zawartos¢ przemocy w tych grach zwykle jest niska lub tez zgota zerowa (z
wyjatkiem sportdw pokroju boksu, gdzie jednak zazwyczaj nadal unika si¢ pokazywania

przesadnej brutalno$ci. Ponadto sporty walki zwykle zaliczane sa do oddzielnej kategorii

bijatyk ).

Gry Akcji (Zrecznosciowe)

To jeden z najpopularniejszych rodzajow gier. Zwykle polegaja na tym, ze
glowny bohater zostaje wplatany w jaka$ bardziej lub mniej oryginalng fabulg, a zeby
dobrna¢ do szczesliwego finalu, rgkoma gracza musi przemierzy¢ kilka-kilkanascie
rozleglych pozioméw, w ktorych unika putapek, skacze nad przepasciami, bladzi po
plataninach korytarzy, czasami z kim$ walczy, zdarzaja si¢ tez niezbyt skomplikowane
zagadki logiczne. Od czasu do czasu pojawiaja si¢ dialogi z innymi postaciami, ale
rzadko maja kluczowe znaczenie dla gry. Od gracza zwykle wymagana jest duza
zreczno$C i refleks, a w nieco mniejszym stopniu umiejgtno$é glowkowania i logicznego

myslenia.
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Niepisang reguta stalo sig, ze gry tego rodzaju niemal bez wyjatku tworzone sa w
srodowisku tréjwymiarowym, a widok na akcje jest ,,zza plecoéw bohatera” (tzw. TPP —
Third Person Perspective)

Najstynniejsza gra z tej kategorii jest ,,Jomb Rider”. Inne przykladowe tytuty to
cykl ,Harry Potter”, ,,Hugo” czy tez ,,Shrek” (wiele filméw, zwlaszcza dla dzieci i1
milodziezy, doczekuje si¢ swojej wersji komputerowej wiasnie pod postacia gier akcji).

Zawartos¢ przemocy w zrgczno$ciowych grach akcji jest zwykle niska lub
srednia. Walka jest jedynie jednym z elementow tych gier i zwykle pozbawiona jest

brutalnego realizmu. Krew pojawia si¢ sporadycznie i tylko w niektorych tytutach.

Wyscigi

Te gry polegaja, jak sama nazwa wskazuje, na $ciganiu si¢ z przeciwnikami. ,,Kto
szybszy ten lepszy”. Moze to by¢ emulacja prawdziwych wyscigow, takich jak wyscigi
rajdowe, Formuty 1, czy tez motocyklowe, ale i wyScigdw zupetnie fantastycznych jak
np. wyscigi futurystycznych bolidow unoszacych si¢ nad ziemia, czy tez zgota
komicznych samochodzikow rodem z kreskowek. Wyscigi zawsze stawiaja przede
wszystkim na zrgczno$¢ i refleks gracza, znajdujacego sig¢ oczywiscie w roli kierowcy.

Osobna podkategoria sa wyscigi polaczone z walka z przeciwnikami. W tym
wypadku pojazdy $cigajacych si¢ wyposazone sa w rozne rodzaje broni, i cho¢ cel gry
pozostaje ten sam —czyli by¢ pierwszym na mecie —to $rodki do jego osiagnigcia zostaja
poszerzone o mozliwo$¢ bezposredniej eliminacji rywali.

W historii gier z gatunku wy$cigdéw najbardziej znana jest seria ,,Lotus” oraz
wyscigi ,,F1”. Z nieco nowszych produkcji mozna wymieni¢ seri¢ ,,Megarace” ,,The
Need For Speed” czy taz gre ,,Vipeout”. Gatunek ten powstal na poczatku lat
osiemdziesiatych i nadal jest bardzo popularny.

Wyscigi zawieraja zazwyczaj minimalng dawke¢ przemocy, sprowadzona co
najwyzej do przepychania si¢ na trasie. Wyjatkiem sa wspomniane gry wzbogacone o
mozliwo$¢ walki z przeciwnikami, cho¢ i1 tu brutalno$¢ raczej nie wystgpuje, a gracz
oglada jedynie widowiskowe eksplozje. Gry te maja bardzo silny charakter

rywalizacyjny.

Strzelanki (ew. strzelaniny lub shoot’em up)
Zwykle w tych grach gracz steruje postacia lub pojazdem, ktérego glowna

czynnos$cia jest strzelanie do calych rzesz przeciwnikow i ich likwidacja. Moga to by¢
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ludzie, potwory, zombie, roboty, statki kosmiczne —zalezy od gry. Jednak cel pozostaje
ten sam —zniszczy¢ jak najwigcej przeciwnikow w jak najkrotszym czasie 1 w jak
najlepszym stylu (czyli jak najmniej ucierpiawszy samemu). Inne elementy gry sa
znacznie uproszczone. W tradycyjnych” strzelaninach widok na pole gry jest
dwuwymiarowy, a realizm niezbyt duzy, cho¢ wida¢ starania by go osiagnaé. Generalnie
sa trzy rodzaje strzelanek, wyr6zniane na podstawie kierunku scrollingu (przewijania)
ekranu —poziome, pionowe, i statyczne (brak przewijania). Te gry bazuja glownie na
zrecznosci 1 refleksie gracza.

Ten typ gier jest coraz rzadziej spotykany i niezbyt popularny. Ostatnimi czasy
znalazt swoja nisz¢ pod postacia prostych mini-gier w tzw. FLASH-u (rodzaj programu
do tworzenia prostych interaktywnych aplikacji graficznych), dostgpnych masowo w
Internecie. Te ostatnie maja czgsto zabarwienie humorystyczne (czarny humor) —np. gra
przedstawiajaca Swictego Mikolaja strzelajacego do atakujacych go Szalonych
Reniferow.

Przyktadowe tytuly z tego gatunku to ,,Dog sof War”, ,,Abuse”, ,,Alien Breed”,
,Project X” czy ,,Z-out”.

Strzelaniny zawieraja zwykle duza dawke przemocy i agresji, podporzadkowana
przewodniemu motywowi niszczenia/zabijania, jednakze réwnocze$nie cechuja si

stosunkowo niskim realizmem, a wigc i niezbyt duza brutalnoscia.

Logiczne

Gry logiczne to komputerowe wersje roznego rodzaju tamigtowek, pasjansow,
oraz gier towarzyskich typu szachy, ale takze zupetnie nowych form w ktorych liczy si¢
umiejetnos¢ kombinowania, mys$lenia logicznego, strategicznego planowania dziatania,
doszukiwania si¢ prawidlowosci itp. W pewnym stopniu wazna jest tez
spostrzegawczosc.

Do najbardziej znanych gier tego typu naleza ,,Tetris”, ,,Saper”, ,,Lemmings”, ,,Mahjong”
czy tez zwykte szachy np. ,,Battle Chess”

Gry logiczne sa zazwyczaj catkowicie lub prawie catkowicie pozbawione
przemocy i brutalno$ci. Rzadkie wyjatki zdarzaja si¢ np. w przypadku szachow z cyklu
,Battle Chess”, gdzie figury sa ukazane jako Zoierze, ktorzy podczas bicia walcza ze
soba. Jednak nawet w tym przypadku walka jest potraktowana raczej humorystycznie i

pozbawiona jest cech brutalnosci.
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Strzelaniny FPP

Te gry maja podobne zalozenia, co ,klasyczne” strzelaniny, z ta roznica, ze
srodowisko gry jest trojwymiarowe, a akcj¢ gracz obserwuje z punktu widzenia oczu
bohatera (skrot FPP-First Person Perspective). Zwykle wida¢ jeszcze rgke gldwnego
bohatera trzymajaca bron. Ta perspektywa ma dawac graczowi uczucie bycia w $rodku
akcji. Zwykle w strzelaninach FPP tworcy ktada nacisk na jak najwigkszy realizm §wiata
otaczajacego gracza. Nierzadko staraja si¢ osiagnac¢ efekt napigcia czy wrgcz grozy
poprzez nastrojowy wyglad wngtrz, odpowiednio dobrana oprawe dzwigkowa, oraz
wszechobecna $mier¢, cierpienie 1 walke.

Te gry sa jednym z najpopularniejszych gatunkéw gier komputerowych. Od
gracza wymagaja refleksu, opanowania, celno$ci, oraz w pewnym stopniu orientacji
przestrzenne;..

Strzelaniny FPP zawieraja duza dawke przemocy, czgsto ukazanej w brutalny
sposob. Dotyczy to zwlaszcza podgatunku tzw. Survival Horror, gdzie efekt nakierowany
jest na wystraszenie gracza poprzez motywy stosowane w kinie grozy —nadnaturalne i
$miertelnie niebezpieczne moce, demonicznos$¢, brutalnos¢, krew i cierpienie, itp.

Najstynniejsze gry z tej kategorii to serie ,,Doom”, ,,Quake”, ,,Unreal”.

Nalezy doda¢, ze poczawszy od gry ,,Quake” mozliwa stala si¢ w strzelaninach
typu FPP gra przez sie¢ komputerowa z innymi, ,,zywymi” graczami (w odrdznieniu od
sterowanych przez komputer”), zarOwno w charakterze sprzymierzencéw, jak 1

przeciwnikow. Ten tryb rozgrywki stal si¢ szczeg6lnie popularny.

Przygodowe

W grach przygodowych najwazniejsza jest fabula, w ktora uwiktany jest glowny
bohater. Gracz kierujac poczynaniami bohatera, rozwija ja poprzez dialogi z innymi
postaciami, rozwiazywanie zagadek logicznych, oraz odnajdywanie kluczowych
przedmiotow i uzywanie ich w odpowiednim miejscu i czasie.

Gry przygodowe swoja historia siggaja lat siedemdziesiatych, natomiast obecnie
stracily nieco na popularnos$ci, cho¢ nadal wydawane sa nowe tytuty.

Przyktadowe gry z tego gatunku to ,.Day of the Tentacle”, ,,Secret of Money
Island”, King’s Quest”, ,,The Longest Journey” czy ,,Syberia”.

,Przygodowki” zwykle pozbawione sa elementow przemocy, lub zawieraja jej
niewiele. Jednak jest kilka tytutéw ,,z poiki dla dorostych”, ktore zawieraja dos¢ brutalne

sceny, bgdace czgscia fabuty. Jest to jednak raczej wyjatek niz reguta.
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Strategie ekonomiczne

Takie gry zwykle stawiaja gracza w roli zarzadcy pewnych dobr, a jego zadaniem
jest tak nimi dysponowa¢, by pomnaza¢ majatek i dzigki temu osiagna¢ jakis§ cel. Wsrdd
tych gier znajda si¢ migdzy innymi symulatory zarzadzania miastem, klubem pitkarskim,
gietda, czy nawet rodzina. Granie w takie gry wymaga umiejg¢tno$ci planowania,
przewidywania, dostrzegania nadarzajacych si¢ okazji, oraz racjonalnego dysponowania
zasobami. Strategie ekonomiczne zwykle nie obejmuja watkow militarnych czy
bojowych, lub traktuja je marginalnie.

Wisrod strategii rozrdznia sig ,,strategie turowe”, gdzie rozgrywka odbywa sig w
swego rodzaju rundach, oraz ,strategie czasu rzeczywistego”, w ktorych wszystko dzieje
si¢ ,,na biezaco”.

Ten rodzaj gier cieszy si¢ niestabnaca popularnoscia, cho¢ rzadko zdobywa
szczyty list przebojow.

Przyktadowe strategie ekonomiczne to ,Sim City” , Theme Park” ,,A-Train”
,,The Sims”.

W strategiach ekonomicznych przemoc lub brutalnos$¢ praktycznie nie wystepuja.

Strategie Wojskowe

Podobnie jak w strategiach ekonomicznych, gracz tu zarzadza pewnymi
zasobami, jednak rownoczesnie stoi na czele jakiej$ sity zbrojnej, a zasoby shuza przede
wszystkim do rozbudowania potegi militarnej, i w efekcie do pokonania wroga. Tego
typu strategie czg¢sto facza element strategicznego planowania z watkiem taktycznym w
fazie bezposredniego starcia. Od gracza wymagaja tych samych zdolnos$ci, co strategie
ekonomiczne, jednak w strategiach wojskowych czasu rzeczywistego liczy si¢ rOwniez
umiejetnos¢ szybkiego podejmowania decyzji i dziatania, oraz opanowanie i ,,zimna
krew” w sytuacjach zagrozenia.

Strategie wojskowe sa jednym z najpopularniejszych gatunkow gier.

Przyktadowe tytuly to: ,,Warcraft” ,,Warlords” ,,Command and Conquer” ,,Heroes
of Might and Magic”

Strategie wojskowe zawieraja zwykle pewna doz¢ przemocy, nierozerwalnie
zwigzana z toczeniem bitew 1 wojen. Zwlaszcza w strategiach czasu rzeczywistego sa
tendencje do bezposredniego pokazywania star¢ oddziatéw. Cho¢ w niektorych tytutach

towarzysza temu odglosy walki i okrzyki konania, oraz pokazywana jest na ekranie
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$mier¢ wielu zohierzy, to jednak zazwyczaj nie sa to obrazy ani szczeg6lnie brutalne, ani

okrutne, a ich realizm jest bardzo ograniczony.

RPG (Role-Playing Games)

Komputerowe gry RPG pochodza w prostej linii od tzw. klasycznych RPG,
rozgrywanych poprzez narracj¢, w wyobrazni graczy, oraz w ich wzajemnych
interakcjach.

W tych grach zwykle kieruje si¢ bohaterem lub druzyna bohaterow. Gléwnym
wyznacznikiem tego gatunku jest, ze postacie zdobywaja doswiadczenie (punkty
dos$wiadczenia) za wygrane walki i wykonane zadania, a im wigcej do$wiadczenia dana
postac¢ zbierze, tym staje si¢ potezniejsza. Gracz zwykle wplatany jest w gldowna fabule,
jednak czesto pojawiaja si¢ rozne watki 1 misje poboczne, umozliwiajace zdobycie
dodatkowego doswiadczenia, a czgsto tez specjalnych przedmiotow czy pieniedzy (w
$wiecie gry). Fabuta gier RPG rozgrywa si¢ zazwyczaj w konwencji fantastycznej lub
science fiction (por. tez rozdziat 1.2 ).

Gracz grajacy w te gry musi si¢ wykaza¢ wnikliwoscia, pomystowoscia, nieraz
zrgeznoscia w obstudze klawiatury czy myszki, czg¢sto roOwniez musi by¢ cierpliwy i
konsekwentny.

RPG sa jednym ze starszych gatunkow gier komputerowych, jednak réwniez
nadal jednym z najpopularniejszych.

Przyktadowe tytuty to ,Baldur’s Gate” ,Ishar” ,Fallout” ,Diablo” ,Final
Fantasy” ,,Stonekeep” czy ,,Morrowind”

Gry RPG zawieraja pewna dawke przemocy, jako ze walka jest zwykle
nieodlaczng ich czgécia (cho¢ w niektérych tytutach uwzgledniono mozliwo$¢ osiagania
wigkszosci celow rowniez poprzez dziatania pokojowe), jednakze zazwyczaj brutalnos¢
scen walki jest niewielka. Czasami w tego typu grach stosowane sa przez tworcow srodki
wiasciwe horrorom, w celu stworzenia klimatu grozy. W tych konkretnych przypadkach
moga pojawi¢ si¢ brutalne sceny lub motywy, jednak rzadko sa one przesadnie

eksponowane, 1 zazwyczaj gracz nie jest ich sprawca, a jedynie $wiadkiem.

MMORPG (Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games)
Jest to wersja gier RPG przeznaczona do grania przez Internet. W rozgrywce
takiej] moze wzia¢ udziat jednoczes$nie kilkaset czy nawet kilka tysigcy graczy. Ze

wzgledu na swoja istotg, MMORPG wzbogacaja gr¢ o mozliwo$¢ nawiazywania

22



rozbudowanych interakcji pomigdzy graczami. Kazdy gracz moze gra¢ tylko jedna
postacia na raz. Posta¢ ta staje si¢ jego ,alter-ego” w ogromnym i pelnym przygdd
Swiecie gry.

Ten rodzaj gier jest stosunkowo nowy, jednak jego popularno$¢ caty czas
gwaltownie wzrasta.

Gry MMORPG stawiaja przede wszystkim na element walki, przez co bardziej
niz w ,;zwyktych” RPG liczy si¢ tu umiejgtno$¢ planowania rozwoju postaci oraz
taktycznego planowania walk.

Przyktadowe gry MMORPG to ,MU Online” ,Tibia” ,,Word of Warcraft”
,Lineage” ,,Guildwars” i ,,Final Fantasy XI”

Te gry zawieraja zwykle nieco wigcej walk, a wigc 1 przemocy, niz ,,zwykte”
RPG, jednak z drugiej strony czgsto obnizony jest ich poziom brutalno$ci, stawiajac

bardziej na ,,pokaz widowiskowego kunsztu bojowego” niz na realizm.

Platformowki (zrecznosciowe)

Jest to gatunek wymierajacy. Gracz prowadzi postaé poprzez poziome
powierzchnie (platformy), omijajac przy tym przeszkody, czasem walczac z
przeciwnikami lub uciekajac przed nimi. Tradycyjne elementy tych gier to bieganie,
skakanie, wchodzenie po drabinach, unikanie niebezpieczenstw, zbieranie punktow,
posiadanie okreslonej ilosci ,,zy¢”, oraz walka lub strzelanie —jednakze wszystko to w
bardzo uproszczonej formie. Widok na pole gry jest najczgsciej ,,z boku”, czyli jakby
przez ,,przekrdj” swiata gry. Ten typ gier jest dos¢ stary, i byt bardzo popularny do czasu,
gdy zostat ,,wypchnigty” z uzycia przez grafikg 3D. Obecnie najtatwiej gry platformowe
znalez¢ w Internecie, w podobnej formie jak Strzelaniny (czyli jako mini-gry we
FLASH-u). Takie gry od gracza wymagaja przede wszystkim duzej zr¢gcznosci i refleksu.

Przyktadowe Platformowki to ,,Prince of Persia” ,,Superfrog” ,Jazz Jackrabbit”
,Go Kevin Go” ,,Super Mario Bros” czy tez ,,Lion King”.

Platformowki, mimo Ze zawieraja elementy walki z przeciwnikami, to sa one tak
skrajnie uproszczone i ,,odrealnione”, ze w wigkszosci przypadkéw trudno w ogole

mowi¢ o przemocy, nie wspominajac juz o jakiejkolwiek brutalnosci.

Bijatyki
Zwane tez ,,mordobiciem”. Bijatyki dziela si¢ na dwa rodzaje —tzw. ,,Chodzone”,

oraz ,,Areny”. W tych pierwszych gracz przemierza wewngtrzng kraing gry, napotykajac
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po drodze rzesze przeciwnikdéw, z ktorymi zmaga si¢ w walce wrgcz oraz za pomoca
broni bialej. Zwykle gra taka ma jaka$ fabulg, a pokonywanie kolejnych wrogéw posuwa
ja naprzoéd. Na koncu kazdego etapu, jak i na samym kofcu gry zazwyczaj czeka
arcysilny przeciwnik, tzw. ,boss” (od ang. —,szef’). Natomiast w bijatykach typu
,Arena” walki tocza si¢ w trybie jeden na jednego, zwykle na do$¢ ograniczonej
przestrzeni (arenie). Postaci wystepujace w grze dysponuja szerokim wachlarzem ciosow,
skokéw 1 unikéw, nie raz poshiguja sig tez bronia biala. Zazwyczaj gra ma postac turnieju
walk, w ktorym zmagaja si¢ poszczegdlni zawodnicy. Charakterystyczna cecha tego typu
gier jest mozliwos$¢ gry dwoch graczy przeciwko sobie.

Bijatyki kfada nacisk na refleks i zrgczno$¢ gracza, oraz na perfekcyjne
opanowanie sterowania gra. Przykladowe gry tego typu to ,,Street Fighter” ,Mortal
Kombat” ,Battle Arena Toshinden” ,,Tekken” i ,,Souledge”.

Kwestia przemocy czy brutalnos$ci w bijatykach jest bardziej zlozona niz mogto
by si¢ wydawa¢ na pierwszy rzut oka. Z jednej strony agresja i przemoc jest niejako
kwintesencja tego typu gier, jednak z drugiej strony czgsto gry te nie sa zbyt realistyczne
w pokazywaniu walki. Szczegdlnie w grach typu ,arena” bohaterowie sa niemal
nadludzko silni 1 wytrzymali, przez co ciosy, ktore wygladaja z pozoru zabdjczo groznie,
w efekcie czynia im jedynie nieznaczna szkode pod postacia drobnego ubytku w pasku
reprezentujacym energi¢ danego wojownika. Czgsto tez, kiedy cios dosigga celu, nie
ukazuja nam sig, jak mozna by si¢ spodziewaé, fontanny tryskajacej krwi, a jedynie
btyski kolorowych s$wiatet, lub tez jedynym ich skutkiem jest chwilowe wybicie
przeciwnika z rownowagi. Nalezy roOwniez pamigtac, ze nie brakuje w tym gatunku takze
pozycji nieco zartobliwych, w ktorych cho¢ nadal pozostaje element agresji pod postacia
walki, to jednak brutalno$¢ zredukowana jest do minimum, np. poprzez umieszczenie w
roli bohaterow postaci z kreskowek Sa jednak réwniez bijatyki, ktére ktada nacisk na
elementy brutalne —np. w ,Mortal Kombat” byla mozliwo$¢ na zakonczenie wygranej
walki w brutalny sposob dobi¢ slaniajacego si¢ na nogach przeciwnika. Tego typu
rozwigzania pojawiaja si¢ jednak stosunkowo rzadko. Czgsto tez, mimo obecno$ci na
ekranie ,krwi”, jest ona pokazana w sposob ledwie symboliczny, a w kazdym razie
daleko odbiegajacy od jakiegokolwiek realizmu.

Reasumujac, bijatyki to gatunek charakteryzujacy si¢ duzym poziomem przemocy

i rywalizacji, przewaznie o umiarkowanie wysokim stopniu brutalnosci.
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Symulacje Bojowe

Jest to niezbyt popularny gatunek, jednak posiadajacy waskie grono statych
fandw. W tych grach gracz zasiada za wirtualnymi sterami maszyny bojowej —czy to
mysliwca, czolgu, todzi podwodnej, helikoptera, czy tez nawet statku kosmicznego
rodem z Science Fiction. Realia gry staraja si¢ jak najwierniej odda¢ rzeczywisto$¢ —i to
zardwno, jesli chodzi o sterowanie, jak i o fizyke $wiata (prawo ciazenia, bezwladnosci,
itp.), tak, by gracz mogt si¢ poczué¢ jakby rzeczywiscie siedzial za sterami prawdziwej
maszyny. OczywiScie poza przyjemnoscia ptynaca ze ,sterowania” dana machina,
dochodzi jeszcze odrobina adrenaliny podczas sytuacji walki. Zwykle w tego typu grach
wypetnia si¢ seri¢ misji polegajacych na wykorzystaniu mozliwosci sterowanego przez
gracza wehikuhu, wiacznie z obowiazkowym ,.testem” broni poktadowe;.

Gracz grajacy w symulacje bojowe musi wykaza¢ si¢ umiejgtnoscia
przewidywania trudno$ci, oraz taktycznego planowania sytuacji starcia. Dodatkowo musi
opanowac¢ w bardzo dobrym stopniu zwykle do$¢ zawite sterowanie gra. Niejednokrotnie
liczy si¢ rowniez nieco refleksu.

Przyktadowe symulacje bojowe to ,,F-16" ,,Gunship 2000 ,,Comanche”

Symulacje bojowe zawieraja umiarkowana dawke przemocy, natomiast sa zwykle
niezbyt brutalne, jako ze efektem wigkszosci star¢ sa przewaznie widowiskowe

eksplozje, a nie wida¢ cierpienia czy $§mierci pojedynczych osob.

Symulacje Niebojowe

Gry z tego gatunku sa jednymi z najrzadziej spotykanych i najmniej popularnych,
niemniej maja, tak jak ich ,,bojowe” odpowiedniki, niewielkie grono swoich fanow. Od
symulacji bojowych odrdznia ich przede wszystkim brak elementéw walki. Ewentualna
rywalizacja moze polega¢ co najwyzej na popisie sprawnosci obshugi danej maszyny.
Wsréd machin, ktére gracz moze obstugiwa¢ w symulacjach niebojowych najczesciej
pojawiaja si¢ samoloty turystyczne czy pasazerskie oraz pociagi, jednak zdarzaja sig
rowniez inne. Jeszcze wigkszy nacisk niz w symulacjach bojowych potozony jest tu na
realia, przede wszystkim uwzgledniajac prawa fizyki. Z zalozenia w tego typu grach
przyjemnos¢ czerpie si¢ z samego faktu sterowania wirtualng maszyna, mozliwie wiernie
odzwierciedlajaca rzeczywista.

Gracz w symulacjach niebojowych zwykle musi przede wszystkim opanowac
do$¢ skomplikowana obstuge danego pojazdu, oraz czasem wykaza¢ si¢ odrobing

refleksu.
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Przyktadowe symulatory niebojowe to ,Flight Simulator” , TrainMaster” czy
,,Train Simulator”
Symulacje niebojowe zwykle pozbawione sa jakiejkolwiek przemocy czy

brutalnosci.

Gry Hazardowe

Sa to symulatory ,,prawdziwych” gier hazardowych, jednak w nich gra toczy si¢
zwykle o pieniadze wirtualne, nie majace przelozenia do $wiata rzeczywistego.
Wyjatkiem sa niektére internetowe gry hazardowe, jednak one sa w samej rzeczy
prawdziwym hazardem, z ta tylko réznica, ze zamiast wybrac si¢ do kasyna, gracz moze
pozosta¢ przed monitorem wilasnego komputera. Grami hazardowymi sa przyktadowo
Ruletka lub Poker.

Od gracza wymagana jest, tak jak w rzeczywisto$ci, dobra znajomos¢ zasad gry,
przygotowanie strategii gry, oraz szczgscie.

Przyktadowe gry hazardowe to ,Black Jack™ czy tez wersja Vegas znanego
pasjansa ,,Solitaire”

Te gry zwykle nie zawieraja w ogdle przemocy ani scen brutalnych.

1.5 Kontrowersje dotyczace gier komputerowych

Ludzie boja sig tego, co nowe i nieznane (por. Feder, 2001). Gry komputerowe,
tak jak kazde nowe zjawisko obejmujace swoim zasiggiem nieoczekiwanie szerokie pole
oddziatywania, staty si¢ przedmiotem wielu obaw oraz zazartych dyskusji. Spory te
toczone sa zwykle migedzy przerazonymi przeciwnikami gier a fascynatami elektroniczne;j
rozrywki. Dotyczyty zwykle wplywu, jaki granie w gry komputerowe moze wywiera¢ na
funkcjonowanie graczy w roéznych dziedzinach zycia. Oczywiscie, krytycy skupiaja si¢
przede wszystkim na udowadnianiu zgubnego wptywu gier na zycie czlowieka, natomiast
zwolennicy staraja si¢ ze wszystkich sit odpiera¢ te ataki, probujac jednoczesnie
réwnowazy¢ ,litani¢” wad odpowiednia lista zalet. Zazwyczaj bywa tak, ze kazda ze
stron zarzuca ta druga swoimi argumentami, pozostajac jednoczes$nie ghicha na racje
swoich oponentow. Jak zwykle w tego typ sytuacjach, mozna si¢ domyslaé, ze prawda
lezy gdzie$ posrodku. Jednakze dopiero niedawno zaczgly pojawiaé si¢ proby, by ta

intuicyjna opini¢ zweryfikowaé w sposob naukowy. Niestety, badania naukowe
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prowadzone nad wplywem gier komputerowych na psychikg i funkcjonowanie ich
uzytkownikow naleza nadal do rzadkosci. W dodatku wyniki tych nielicznych, ktore
zostaty przeprowadzone, czgsto sa niejednoznaczne. Zastrzezenia pojawiaja si¢ rOwniez
do metodologii w nich stosowanej (Szczechowicz, 1999; oraz por.
http://ptbg.urbantrip.com/phpBB2/viewforum.php?f=4&sid=b7ee69640e5df22de30c585¢
b458b490).

Ponizej znajduje si¢ zestawienie najczesciej spotykanych zarzutéw pod adresem
gier komputerowych, facznie z kontrargumentami. Podniesiona zostaje tu takze kwestia

zalet 1 korzysci plynacych z grania w gry.

Wsrod wymienianych przez krytykéw gier komputerowych wad, najczegsciej
pojawia si¢ twierdzenie, ze granie w gry komputerowe, zwlaszcza te brutalne, powoduje
nasilenie agresywnych zachowan u gracza (por. Braun-Galkowska, 1998). To
zagadnienie jest jednym z kluczowych dla niniejszej pracy, dlatego tez poswigcony jest
mu osobny podrozdziat w rozdziale drugim, w cato$ci po§wigconym zagadnieniu agres;ji.
W tym miejscu natomiast omOwione s pozostate kontrowersje zwiazane z wpltywem
grania na zycie uzytkownikow.

Jedna z czgsto wymienianych negatywnych konsekwencji grania w gry
komputerowe, a wlasciwie to korzystania z komputera w ogodle, sa dolegliwosci fizyczne
(Jakubiak, 1999). Oczywiscie, pojawienie si¢ dolegliwos$ci lub tez ich brak, oraz stopien
ich nasilenia, zaleza $cisle od czasu spedzanego przed komputerem, a takze od sposobu
organizacji stanowiska komputerowego, w koncu, od indywidualnego stanu zdrowia
uzytkownika. Jezeli nie sa przestrzegane zasady BHP pracy z komputerem, pojawic sig
moga bdle karku, kregostupa i glowy, nadwyrgzenie nadgarstkow, zmgczenie wzroku,
oraz ogdlne zmgczenie organizmu (Jakubiak, 1999). Nalezy zaznaczy¢, iz te zarzuty jako
jedne z nielicznych nie sa kwestionowane przez zwolennikéw gier komputerowych, i
cho¢ czgsto sami nie stosuja zalecanych $rodkow ostroznosci, zwykle oficjalnie uznaja
ich przydatnos¢ (por. Spieczynski, 2005).

Kolejnym zagrozeniem zwigzanym z graniem w gry komputerowe jest
uzaleznienie (Jakubiak, 1999). Problem ten, podobnie jak poprzedni, dotyczy nie tylko
samych gier, ale takze innych dziatah zwiazanych z uzytkowaniem komputeréw, a
zwlaszcza Internetu.

Wedhug jednej z definicji, uzaleznienie to ,,stan osoby zaleznej od kogos lub

czegos. Mozna by¢é uzaleznionym od toksycznej substancji, ktorej zazywa sie dla
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przyjemnosci albo zeby uwolni¢ sie od bolu. Rozroznia sie dwa rodzaje uzaleznienia: 1.
Uzaleznienie fizyczne, bedqce stanem przystosowania si¢ organizmu do toksycznej
substancji; jego skutkiem jest pojawienie si¢ ostrych zaburzen fizjologicznych i
psychicznych  w  wypadku odstawienia narkotyku ("syndrom odstawienia"); 2.
Uzaleznienie psychiczne, charakteryzujqce si¢ nieprzepartym pragnieniem ponownego
zazycia toksycznej substancji; jesli okaze sie to niemozliwe, uzalezniony popada w stan
depresji lekowej” (Sillami, 1996; za: Jakubiak, 1999 s.20). Niektorzy badacze sadza, ze
do wuzaleznienia komputerowego odnosza si¢ oba typy uzaleznienia —fizyczne i
psychiczne (por. Jakubiak, 1999). Mimo zZe uzytkownik nie ma bezposredniego kontaktu
z jaka$ uzalezniajaca substancja, to przy probach ,,odstawienia” u osoby uzaleznionej
pojawiaja si¢ podobne reakcje fizjologiczne jak u os6b uzaleznionych chemicznie
(drzenie, uczucie zimna, bezsennos¢ 1 inne)
(http://www.gm3.wirtualnyotwock.com.pl/komp.html). Przyczyny uzaleznienia od gier
komputerowych sa zlozone. Upatruje si¢ ich migdzy innymi w podatnosci osobowej,
zwigzane] z lgkiem 1 niskim poczuciem wlasnej wartosci. Taka osoba znajduje w
wirtualnym $wiecie poczucie bezpieczenstwa i kontroli, ktéorego brak jej w zyciu
codziennym (http://www.gm3.wirtualnyotwock.com.pl/komp.html). Inng ze
wskazywanych przyczyn uzaleznienia jest przyjemno$¢, jaka czerpie si¢ z grania.

,Czlowiek uzaleznia si¢ nie od maszyny, tylko od swoich psychicznych,
emocjonalnych stanow, jakie powstajq w nim na skutek wlasnej dziatalnosci
realizowanej dzieki komputerowi i przez komputer.”
(http://www.gm3.wirtualnyotwock.com.pl/komp.html, por. tez Spieczynski, 2005). Jest
to zgodne z teoria Marka Griffiths’a, ktoéry wyroznia dwa rodzaje uzaleznienia od
komputera: pierwotne i wtérne (Griffiths, 2004). Uzaleznienie pierwotne wynika z
potrzeby przezywania emocji, uzyskania pobudzenia, czy tez sprawdzenia sig. W
uzaleznieniu wtérnym gra komputerowa pozwala uciec od rzeczywistosci i jej wymagan,
daje poczucie bezpieczenstwa (Griffiths, 2004). W obu przypadkach uzaleznienie ma
negatywne konsekwencje dla zdrowia (osoba uzalezniona wigcej czasu spgdza przy
komputerze, zwykle tez rzadko przestrzega zalecanych $rodkoéw ostroznosci), jak i w
funkcjonowaniu spotecznym i zawodowym. W niektorych przypadkach nastgpuje
wycofanie z relacji spotecznych, zaniedbanie waznych Zzyciowo spraw, czgsto pojawiaja
si¢ rowniez konflikty z rodzing czy partnerem. W skrajnych przypadkach uzaleznienie to
moze prowadzi¢ do glebszych zaburzen psychicznych

(http://www.gm3.wirtualnyotwock.com.pl/komp.html). Nalezaloby réwniez wspomniec,
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ze uzaleznienie od gier komputerowych jest jedynie czastka szerszego zjawiska, jakim
jest uzaleznienie od komputera, w ktérym wiodaca rolg¢ odgrywa uzaleznienie od
Internetu. W tym ostatnim najczgstsze jest uzaleznienie od zdobywania coraz wigkszej
ilosci informacji (tzw. ,dataholizm”), od zakupoéw internetowych, od pornografii
internetowej, od internetowych kontaktow towarzyskich (czaty, komunikatory, fora,
email i inne), oraz od gier sieciowych (por. Jakubik, 2002).

Mimo ze nikt nie spiera si¢ co do istnienia uzaleznienia od komputera, to
niektérzy badacze i1 publicySci zwracaja uwagg na fakt, iz nie kazdy przypadek
wielogodzinnego korzystania z komputera wigze si¢ od razu z uzaleznieniem. Samo
uzaleznienie wystepuje w spoleczenstwie stosunkowo rzadko, natomiast znacznie
powszechniejsza jest fascynacja komputerem, a zwlaszcza Internetem, tak czgsta u
nowych uzytkownikow. Objawia si¢ ona podobnie do uzaleznienia, z ta rdznica ze w
przeciagu kilku tygodni lub miesigcy samoistnie ustgpuje w efekcie znudzenia.
Podkreslane sa takze odnos$nie do wystgpowania niektorych nastgpstw uzaleznienia,
takich jak izolacja spoteczna. Przeczy temu sam fakt wystgpowania uzaleznienia od
internetowych kontaktow spotecznych. Oczywiscie takie kontakty nie moga w pehi
zastapi¢ ,tradycyjnych”, jednak pozwalaja zaspokoi¢ wiele potrzeb psychologicznych
uzytkownika w rownie zadowalajacym stopniu.

Sprawa uzaleznienia od gier komputerowych i Internetu jest przedmiotem wielu
badan i sporéw, i stanowi material na oddzielna pracg, dlatego tez tutaj problem ten
zostat zaledwie zasygnalizowany.

Czasem mozna ustysze¢ rowniez glosy, jakoby gry komputerowe byty narzedziem
ogblnej demoralizacji spoleczenstwa, gldwnie za$§ dzieci i mlodziezy. W tym przypadku
chodzi o zawarte w niektorych grach tresci erotyczne, a takze elementy okultystyczne.
Fakt ich wystgpowania nie podlega dyskusji. Natomiast sprawa sporna jest, czy
rzeczywiscie wywiera to demoralizujacy czy wrecz destrukcyjny efekt na osobe i zycie
gracza. Niektorzy krytycy twierdza, ze wystgpowanie w grze elementow erotycznych ma
szkodliwy wplyw na psychik¢ odbiorcy i popycha do przestepstw seksualnych. Jednak
przeprowadzone badania nie potwierdzaja tej opinii. Od pewnego czasu za szkodliwe
zwykle uznaje si¢ jedynie obrazy ukazujace aktywno$¢ seksualna potaczona z
okrucienstwem, oraz seksualne wykorzystywanie zwierzat i dzieci (Jakubiak, 1999). Ten
rodzaj pornografii jest w wigkszos$ci krajow nielegalny, tak wigc nie dziwi fakt, ze gry
komputerowe roéwniez nie zawieraja takich tresci, gdyz zamiast zarobi¢, ich tworcy

najpewniej skonczyli by w wigzieniach. Z drugiej strony jednak nalezatoby chroni¢ przed
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kontaktem z treSciami erotycznymi osoby nieletnie. Jest to zadanie, ktérego powinni
podjac si¢ rodzice, ewentualnie dystrybutorzy gier. Podobnie jak z innymi ,,legalnymi”
materiatami erotycznymi, gry o takiej tre§ci powinny by¢ dostgpne wylacznie dla osoéb
dorostych.

Jesli chodzi o elementy okultystyczne, wysnuwane sg zarzuty, ze gry zawierajace
takie motywy propaguja satanizm czy tez czarng magi¢ (Jakubiak, 1999). Zwolennicy
gier ripostuja, ze elementy te nie stuza celom propagandowym, a jedynie maja za zadanie
budowa¢ klimat grozy. Pewne symbole kojarzone sa powszechnie z czarna magia,
demonami itp, a wigc z czyms$ niepojetym, ztym i groznym zarazem, a co za tym idzie,
wzbudzaja strach, a przynajmniej uczucie niepewnosci 1 zagrozenia. Gracz nie
identyfikuje si¢ z ta symbolika, a tym bardziej z ideologia postugujacych si¢ nimi
ugrupowan. I cho¢ zwlaszcza ze srodowisk koscielnych mozna ustysze¢ glosy, iz samo
patrzenie na takie symbole moze zaszkodzi¢, to trudno traktowac je jako powazny glos w
naukowej dyskusji, gdyz przytaczaja glownie argumenty natury dogmatycznej
(por. Climati, 2001; oraz http://egzorcyzmy katolik.pl//index.php?option=com
content&task=view&id=442 &ltemid=142 &limit=1&limitstart=2).

Wsrod innych czgsto powtarzanych zarzutéow wobec gier komputerowych
znajduja si¢ oskarzenia, iz gry te ostabiaja wyobrazni¢ i zdolno$ci tworcze graczy (por.
Climati, 2001), oraz sa przyczyna izolacji spotecznej (gtéwnie w przypadku uzaleznienia,
ale nie tylko) (Spieczynski, 2005), jednak sa to zarzuty zdecydowanie odpierane przez
obroncow gier.

Zrywanie kontaktow spolecznych na rzecz grania stato si¢ problemem niejako
przestarzalym w momencie spopularyzowania si¢ gier sieciowych. Szczegdlnie gry typu
MMORPG sprzyjaja zawieraniu i utrzymywaniu nowych znajomosci w $wiecie gry,
ktére nierzadko przenoszone sa do $wiata rzeczywistego. Tworza si¢ cate ,klany”
1 ,.gildie” zrzeszajace mitosnikow danej gry, ktore potem rywalizuja migdzy soba, lecz
takze zawieraja sojusze, wspotpracuja itp. (por. Spieczynski, 2005) Gracze spotykaja si¢
roéwniez na wielkich konwentach 1 turniejach, gdzie procz wspdtzawodnictwa nawiazuje
si¢ wiele nowych znajomosci 1 przyjazni (Spieczynski 2005). Takze w samym S$wiecie
gry do osiagnigcia sukcesu czgsto potrzebne jest zgrane wspoldzialanie graczy. W ten
sposob mozna takze polepszy¢ umiejgtno$¢ wspoOtpracy w grupie czy rozwiazywania
problemow w $wiecie rzeczywistym. W tym zakresie gry znajduja czgsto zastosowanie

dla celow terapeutycznych (Szczechowicz, 1999).
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Natomiast zarzut dotyczacy oslabiania wyobrazni graczy ripostowany jest cala
lista aspektow osobowych gracza, ktére granie w gry rozwija. Badacze wykazuja, ze gry
przyspieszaja kognitywny rozwoj, zachgcaja do uczestnictwa w dorostym $wiecie
(Arkuszewski, 1997), poprawiaja umiejetnosci myslowe i decyzyjne, koordynacje
wzrokowo — ruchowa, refleks i koncentracje (Szczechowicz, 1999). Dzigki grom w
srodowisku trojwymiarowym poszerza si¢ wyobraznia przestrzenna. Gry strategiczne
rozwijaja  umiej¢tno$¢  planowania  strategicznego,  podejmowania  decyzji
i przewidywania ich konsekwencji w przysziosci (Spieczynski, 2005). Co wigcej,
niektorzy badacze wykazuja nawet, ze gry komputerowe nie ostabiaja, a pobudzaja
wyobrazni¢. Udowodniono roéwniez, ze granie moze powodowaé redukcje Igku oraz
wzrost poczucia sukcesu (Braun-Gatkowska, 1998). Przyklady mozna by mnozy¢
(por. rozdziat 1.4).

Zestawienie wad 1 zalet gier komputerowych daje obraz zloZzonosci tego tematu.
Nalezy pamigta¢ tez, ze nadal prowadzone sa w tym zakresie badania, ktéore moga
potwierdzi¢, uscisli¢, albo tez obali¢ czg$¢ naszej dotychczasowej wiedzy. Wazne jednak
jest, by rozpatrujac zagadnienie wplywu gier komputerowych na czlowieka, stara¢ si¢

patrze¢ na ,,obie strony medalu”.
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Rozdzial 2. Agresja

2.1 Pojecie i rodzaje agresji

Agresja jest pojeciem, z ktoérym spotykamy si¢ na co dzien. Wigkszos$¢ ludzi w
sposob intuicyjny kojarzy je z pewnymi konkretnymi sytuacjami czy typami zachowan.
Mato kto jednak zdaje sobie sprawg, jak obszernym zagadnieniem jest agresja. Samo
sfowo ,agresja” moze mie¢ rézne znaczenia: moze by¢ na przyktad rozumiane jako
pewien rodzaj zachowania jednostki lub grupy oso6b lub jako okreslenie relacji.
Pochodzacy od niego termin ,agresywnos$¢” rozumiany jest jako cecha charakteru.
Istnieje tez wiele rodzajow agresji. Z tego powodu trudno o jednoznaczne zdefiniowanie
tego terminu. W literaturze po$wigconej zagadnieniu agresji pojawia si¢ tez zwykle
pojecie przemocy. Czgsto te dwa terminy traktowane sa jak synonimy i stosowane
zamiennie. Niemniej nalezy zaznaczy¢, ze przemoc ma nieco wezsze znaczenie niz
agresja, gdyz obejmuje jedynie aspekt behawioralny. Niektorzy autorzy catkowicie
oddzielaja te dwa pojgcia, przytaczajac osobne definicje (por. Kmiecik-Baran, 2000;
Kurys, 2001).

W niniejszej pracy przyjgto okreslenie agresji jako zestawu zachowan, $wiadomie
wyrzadzajacych szkodg fizyczna lub psychiczna innej osobie, przedmiotowi, lub tez
sobie samemul. (por. Kmiecik-Baran, 2000; Fraczek 2002,
http://pl.wikipedia.org/wiki/Agresja_%28psychologia%?29). Zwiazane z tym pojgcie
agresywnosci jest tu traktowane jako cecha indywidualna, predysponujaca ludzi do
przejawiania takich zachowan.

Natomiast przemoc definiowana jest jako ,wszelkie nieprzypadkowe ataki
godzqce w osobistq wolnos¢ jednostki, lub przyczyniajqce sie do fizycznej, a takze
psychicznej szkody osoby, wykraczajqce poza spoleczne zasady wzajemnej relacji”
(Kmiecik-Baran, 2000, s.20). Podobna definicje podaje portal internetowy Wikipedia:
Przemoc to wywieranie wplywu na proces myslowy, zachowanie lub stan fizyczny osoby

bez jej przyzwolenia (http://pl.wikipedia.org/wiki/Przemoc).

W ramach zachowan agresywnych i nacechowanych przemoca miesci si¢ cata

gama najrozmaitszych reakcji. Skorny (1968) przytacza nastgpujacy ich podziak:
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Agresja:

A. Instrumentalna — wystgpuje, gdy agresja nie jest celem samym w sobie,
a jedynie narzgdziem do osiagnigcia innego celu. np. zastraszanie, ew. pobicie
stabszego kolegi aby ten oddat swoje pieniadze agresorowi/agresorom. —Celem
jest tu zdobycie pienigdzy. (Mellibruda nazywa ten rodzaj agresji ,,przemoca
chlodng” (Kmiecik-Baran, 2000).

B. Wroga — wystgpuje, gdy agresja jest gldwnym celem dzialania —moze
by¢ zard6wno ,bezinteresowna” —np. czerpanie przyjemnosci z dominacji nad
ofiara, ktdra nie potrafi skutecznie si¢ obronic, -jak i1 reaktywna —np. jako zemsta
za doznang krzywdg. Mellibruda nazywa ten rodzaj agresji ,,przemoca goraca”
(Kmiecik-Baran, 2000). W przypadku agresji reaktywnej u jej podloza zawsze

znajduja si¢ emocje takie jak irytacja czy zto$¢.

A. Fizyczna —czyli wikfajaca strony w bezposredni kontakt fizyczny —np.
uderzanie, wyrywanie przedmiotdw, pchanie, szarpanie, ciagnigcie, bicie,
niszczenie przedmiotow i konstrukcji, zabieranie przemoca cudzej wlasnosci.

B. Stowna —czyli §wiadome odnoszenie si¢ w stosunku do drugiej osoby w
taki sposob, ze wzbudza si¢ w niej negatywne emocje. Ten typ agresji wyklucza
kontakt fizyczny z ofiara, i przeprowadzany jest zwykle za pomoca stow badz tez
przekazow niewerbalnych (mimika, gesty, mowa ciata). Za przyklad moga
postuzy¢ niektore zadania, rozkazy, konflikt stowny, obelgi, lekcewazace
traktowanie, podjudzanie do agresji, odmowa udzialu we wspolnym dziataniu,

tamanie czyichs$ praw, zawstydzanie, pretensje, grozby.

A. Czynna —jest to dziatanie nakierowane przeciwko osobie lub rzeczy
(moze sig tu miesci¢ zarowno agresja fizyczna jak i stowna)

B. Bierna —czyli $wiadome powstrzymanie si¢ od dziatah mogacych
uchroni¢ przed szkoda osobg lub rzecz, np. bierne przygladanie si¢ aktom agresji
popetnianym przez innych, lub nie udzielenie pomocy, polaczone z satysfakcja z

cudzego nieszczescia, bolu itp. (Buss 1962, za: Skorny 1968)
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4; A. Bezposrednia —wiaze si¢ z dzialaniem ukierunkowanym bezposrednio
na ofiar¢. Moze to by¢ bicie, uderzanie, rzucanie przedmiotami, szczypanie,
ktucie, duszenie, podstawianie nogi, przewracanie, gryzienie, oblewanie woda,
wyrywanie, szamotanie si¢, przezywanie, grozenie, wysmiewanie, przeklinanie,
straszenie, wybuchy zto$ci, updr, przekora, obrazanie sig.

B. Posrednia —polega na szkodzeniu ofierze poprzez dziatania wiktajace
inne osoby. Moze to by¢ np. skarzenie, donosicielstwo, szukanie silnych
sprzymierzencOw, ponizanie kogo$ ,za jego plecami’.(Mandel, 1959;

za: Skorny, 1968)

5; A. Prosta —obejmuje pojedyncze czynnosci skierowane przeciwko ofierze,
np. bicie, kopanie, przewrdcenie, rzucenie kamieniem, obrzucenie wyzwiskami,
wysmiewanie.

B. Ztozona —obejmuje cale uklady reakcji, ktore tworza wspolnie wzorzec
danego zachowania agresywnego. Przyktadem moga by¢ wybuchy zlosci, updr,

przekora, obrazanie sig.

6; A. Behawioralna —sa to dziatania skierowane przeciwko konkretnej osobie
lub rzeczy.

B. Symboliczna (Wyobrazeniowa) —obejmuje dziatania skierowane

przeciwko osobie lub rzeczy ktora symbolizuje wilasciwy przedmiot agresji

(np. dziurawienie zdjgcia nozem).

C. Tematyczna —pojawiajaca si¢ w testach projekcyjnych jako czynnik
diagnostyczny tendencji do agresji behawioralnej (Buss, 1962; za: Skorny, 1968).

Jak mozna zauwazy¢, powyzszy podzial przeprowadzony jest na kilku
poziomach, z ktérych rozpatrywane sa zachowania agresywne. Dlatego tez jedna
konkretna reakcja moze by¢ przyporzadkowana na raz do kilku kategorii.

Jednocze$nie podziat ten nie jest ani jedynym, ani kompletnym zestawieniem
perspektyw, z ktorych mozna analizowa¢ zachowania agresywne. Dla przykladu,

wyrdzniane sg jeszcze migdzy innymi takie rodzaje agresji jak:
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Agresja (przemoc) strukturalna —wystgpuje, kiedy jej zrodtem sa krzywdzace
jednostke struktury spoteczne czy instytucje (http://www.sciaga.pl/tekst/29023-30-
agresja_i_przemoc).

Agresja indukowana —powstata na skutek psychomanipulacji.

Agresja prospoteczna —chroniaca interesy spoleczne

(http://pl.wikipedia.org/wiki/Agresja %28psychologia%?29).

2.2 Agresja w spoleczenstwie XXI wieku

Coraz czgsciej mozna shtysze¢ opinie, ze zwlaszcza w ostatnich latach, na
przetomie XX/XXI wieku, znaczaco wzrost poziom agresywnosci w spoleczenstwie.
Dotyczy to wlasciwie wigkszosci Krajow  Zachodnich, ale nie tylko.
W Polsce sytuacja ma sig podobnie (Kmiecik-Baran, 2000;
http://www.cbos.pl/SPISOM.POL/1999/KOM115/KOM115.HTM,
http://www.mswia.gov.pl/index wai.php?dzial=206&id=163). Ma to swoje
odzwierciedlenie w policyjnych kronikach, gdzie notowana jest coraz wigksza ilo§¢
popetnianych przestgpstw o charakterze agresywnym. Szczego6lnie wzrosla liczba
zabojstw, gwaltow, pobi¢ i napadéw rabunkowych (por. Wojciszke, 2003; Tabor, 2004).

Nalezy pamigtaé rowniez, ze przestgpstwa to jedynie utamek przypadkow
zachowan agresywnych oraz uzycia przemocy. Wigkszo$¢ nigdy nie zostaje odnotowana.
Istnieje rowniez pewien zakres zachowan agresywnych, ktére mieszcza si¢ w
akceptowanej normie spolecznej. Sa one czgsto zupelnie niezauwazane. Dotyczy to
zwlaszcza sytuacji konfliktow miedzy mlodzieza lub tez dzie¢mi, a takze niejednokrotnie
przemocy domowej. Oczywiscie absurdem byloby wzywaé policje do kazdego
przypadku agresywnej reakcji. Niemniej, niepokojacy jest wzrost powszechnosci takich
zachowan. Najbardziej widoczne jest to wlasnie w $rodowiskach mtodziezowych: w
szkotach czy tez na podworkach osiedlowych. Czgste jest roOwniez powstawanie
miodziezowych gangdéw lub grup subkulturowych, ktérych dziatalno$§¢ ma charakter
agresywny (pobicia, wandalizm, kradzieze, rozboje i wymuszenia). Takze konflikty
interpersonalne migedzy mlodzieza zwykle nacechowane sa wysokim poziomem agresji
sfownej, a czgsto rowniez fizycznej. Do tego dochodzi problem przemocy ze strony
nauczycieli (zwykle majacej charakter psychiczny). Z drugiej strony sami nauczyciele

rébwniez nie raz padaja ofiara agresji ze strony uczniow. Rowniez w $rodowisku
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rodzinnym nierzadkie sa przypadki agresji ze strony rodzicow czy tez rodzenstwa
(por. Kmiecik-Baran, 2000; Zeromska-Charlinska, 2003).

Jednak nie tylko mlodziez jest zagrozona przemoca. Rowniez osoby doroste moga
zosta¢ ofiarami agresji. Procz wymienionych powyzej przyktadow, czgsto z agresja
mozna spotka¢ si¢ w miejscu pracy (mobbing, molestowanie seksualne) (por. Kmiecik-
Baran, 2000; http://www.egospodarka.pl/4958,Molestowanie-seksualne-w-miejscu-
pracy,1,20,2.html), ze strony os6b bliskich, np. partnera zyciowego (Rode, 2003), lub
chocby na drogach ze strony uczestnikow ruchu drogowego  (por.
http://www.krbrd.gov.pl/dzialania_brd /IV_tydzien brd 2 agresjanadrodze.htm).

Sa to jedynie przyktadowe sytuacje, gdyz wszystkich okolicznosci, w ktoérych
cztowiek moze by¢ ofiarg agresji wymieni¢ nie sposob. Natomiast istotna jest tu przede
wszystkim skala zjawiska. Wigkszo$§¢ z wymienianych sytuacji stosowania przemocy
znana jest od setek czy nawet tysigcy lat. Jednak w kilku ostatnich dekadach nastapit
wzrost tego zjawiska na niespotykana skalg. W nastgpnym rozdziale rozwazone zostana

mozliwe przyczyny takiego stanu rzeczy.
2.3 Zrodla agresji

Agresja jest zagadnieniem na tyle zlozonym, Ze trudno upatrywacé jej przyczyn w
jakim$ jednym konkretnym czynniku. Istnieje wiele teorii wyjasniajacych poszczegodlne
mechanizmy ksztaltowania si¢ agresywnego zachowania oraz tendencji. Przeprowadzono
réwniez liczne badania, ktore w wigkszym lub mniejszym stopniu potwierdzaja zatozenia
teoretykow. Okazuje sig, ze na zjawisko agresywno$ci wplywaja zaréwno czynniki
genetyczne, jak i biologiczne, psychologiczne, sytuacyjne, spoteczne i kulturowe. Wplyw
kazdego z nich wyjasnia jedynie pewien procent wariancji zachowan agresywnych,
dlatego nalezy pamigta¢, ze wystgpowanie jednego z nich, lub nawet kilku, wcale nie
musi by¢ rownoznaczne z wystapieniem tendencji do agresywnych zachowan.

Ponizej zostana przedstawione koncepcje wyjasniajace mechanizmy wpltywu

najwazniejszych czynnikow determinujacych agresywne zachowanie.
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2.3.1 Koncepcje ewolucyjno-biologiczne

Pierwsza grupa teorii dotyczacych uwarunkowan agresji sa koncepcje
ewolucyjno-biologiczne (Fraczek, 2002). Ich wspolnym mianownikiem jest zwrocenie
uwagi na fakt, iz skfonnos$ci agresywne moga by¢ wrodzone. Glosza one, ze na drodze
ewolucji, niemal wszystkie Zywe organizmy wyksztalcity umiej¢tnosci zwiazane z
atakiem 1 obrona, stad zachowania agresywne i przemoc leza niejako w najglebszej
ludzkiej naturze. Na przestrzeni dziejow byly one niezbgdne dla przetrwania gatunku
ludzkiego. Zygmunt Freud twierdzil nawet, Ze agresja jest rodzajem instynktu, i czlowiek
ma naturalng potrzebg jego zaspokajania (Kmiecik-Baran, 2000; Wojciszke, 2003). Freud
uwazat, ze czlowiek précz ,instynktu zycia” (eros), ma réwniez ,,instynkt $mierci”
(tanathos), ktory popycha dana jednostke ku samozniszczeniu. Wedtug tej koncepcji, by
unikna¢ autodestrukcji, O6w instynkt zniszczenia musi by¢ roztadowywany przez
kierowanie zachowan agresywnych na zewnatrz, na inne obiekty (Wojciszke, 2003).

W tym S$wietle ideat spoleczenstwa pozbawionego problemu przemocy i agresji
wydaje si¢ by¢ utopijna mrzonka, gdyz staloby to w sprzecznos$ci z natura czlowieka.

Do powyzszej teorii nawiazuje rowniez Lorenz, ktory uwaza, ze agresja jest
wrodzonym wzorcem zachowania, ktory zostaje automatycznie uruchomiony przez
pojawienie si¢ w otoczeniu odpowiednich ,wyzwalaczy”, a hamowany jest poprzez
pojawienie si¢ wlasciwych ,,inhibitorow”. Koncepcja ta zostata obszernie skrytykowana,
a gldwnym zarzutem bylo nie uwzglednienie w niej réznic migdzygatunkowych (teoria ta
byla formulowana na podstawie obserwacji zwierzat) oraz roli dos$wiadczenia
osobniczego w ksztaltowaniu si¢ tendencji do zachowan agresywnych (Wojciszke, 2003).
Jednak uwzglednienie tych czynnikOw nie stoi w sprzecznosci z istota tej teorii.

Prébujac wyjasni¢ zagadnienie wrodzonej agresywnosci, badacze odwotuja si¢ do
fizjologii. Pierwotnym poziomem warunkujacym zachowania agresywne jest
dziedziczenie. Mimo Ze nie udato si¢ wyodrgbni¢ pojedynczego ,,genu agresji”, to jednak
badania nad bliznigtami monozygotycznymi, oraz nad dzie¢mi adopcyjnymi rodzicow
biologicznych z przeszto$cia kryminalna wykazaty, ze w pewnym, cho¢ niewielkim
stopniu, tendencje do agresywnosci moga by¢ uwarunkowane genetycznie
(Herzberger, 2002). Dodatkowo odkryto, ze u niektérych megzczyzn w garniturze

genowym wystepuje dodatkowy chromosom Y. Taki uktad genow predysponuje réwniez
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do wysokiego poziomu agresywnosci (Kmiecik-Baran, 2000), cho¢ pojawiaja si¢ rOwniez
glosy poddajace w watpliwo$¢ ta zaleznos¢ (Wojciszke, 2003).

Agresywno$¢ warunkowana jest takze przez budowg uktadu neurohormonalnego.
Z jednej strony determinuje ona reaktywnos¢, ktora okresla zapotrzebowanie jednostki na
stymulacje (por. Herzberger, 2002; Fraczek, 2002). Zachowanie agresywne jest bardzo
silnym Zrédlem stymulacji. Ludzie rdznig si¢ reaktywnoscia: zar6wno zakresem bodzcow
wywolyjacych zto$¢, jak i cechami wzbudzonego gniewu (Jarymowicz, 2002). Z drugiej
strony wazny jest poziom testosteronu. U o0sdb z podwyzszona jego iloscia czg$ciej
wystepuja reakcje agresywne. Dotyczy to rOwniez 0sob, ktorym podaje sig testosteron w

celach leczniczych (Kmiecik-Baran, 2000; Herzberger, 2002).

2.3.2 Koncepcje spoleczno-kulturowe

Wielu badaczy wskazuje czynniki spoleczno-kulturowe jako jedne =z
najwazniejszych  determinant zachowan agresywnych (Kmiecik-Baran, 2000;
Fraczek, 2002; por. tez Herzberger, 2002). Jest to bardzo szeroka grupa rozmaitych
oddziatywan. Najczg$ciej wymieniane to:

-Sprzyjajacy przemocy i przestgpczosci aparat prawny —tagodne prawo karne, a przede
wszystkim nieskuteczna jego egzekucja sprzyjaja przestgpczosci, w tym 1 takiej o
znamionach przemocy, gdyz w tak funkcjonujacym systemie przestgpcy moga czué si¢
niemal bezkarni. Co wigcej, $wiadomos$¢ stabosci wymiaru sprawiedliwosci, jak i
doswiadczanie niesprawiedliwos$ci, moze spowodowaé uczucie rozchwiania tadu
spotecznego. W takich momentach ludzie nie raz przestaja ufa¢ prawu, a sprawiedliwosci
dochodza na wilasna reke, co niejednokrotnie wiaze si¢ z uzyciem przemocy
(Kmiecik-Baran, 2000).

-Z1a sytuacja socjoekonomiczna spoleczenstwa —wysokie bezrobocie jak i powszechne
ubostwo rowniez sprzyjaja wzrostowi przestgpczosci. W takich warunkach sprawcy
moga czu¢ si¢ usprawiedliwieni ze swoich czynow, tlumaczac sig¢ cigzka sytuacja
zyciowa. Badania wykazaty tez, ze w rodzinach ubogich czg$ciej stosowana jest przemoc
wobec dzieci 1 wobec partnerow (Kmiecik-Baran, 2000). Propagowany wspotczesnie
materialistyczny styl zycia jest w takich srodowiskach Zroédtem frustracji, ktora prowadzi
do zwigkszenia podatnos$ci na przejawianie agresywnych reakcji (Koncepcje dotyczace

roli frustracji w zagadnieniu agresywnosci zostang przedstawione w dalszej czgsci tego
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rozdziatu). Z drugiej strony, sam materializm sprzyja zanikowi idealow altruistycznych, a
rozwija jednostkowy egoizm. Osoby egoistyczne sa bardziej sklonne do przejawiania
wrogich zachowan (Rodnianski, 1997).

-Normy moralne dopuszczajace przemoc —Jezeli w danym spofeczenstwie pewne formy
agresji sa uwazane za normg, lub ewentualnie sa po prostu tolerowane, to czgsto$¢ ich
wystgpowania jest znacznie wigksza niz jesli spotykaly by si¢ z powszechnym
potgpieniem. Dotyczy to najczesciej przemocy domowej (Kmiecik-Baran, 2000;
Herzberger, 2002). Dodatkowo, w niektorych przypadkach przemoc moze zostaé
pozytywnie oceniona z ideowego punktu widzenia jako ,stuszna”, uzyta ,w dobrej
sprawie” (Fraczek, 2002). Przykladem moga by¢ terrorysci religijni.

-Negatywne autorytety —na ich oddziatywanie podatne sa szczegdlnie dzieci i mlodziez.
Moga to by¢ osoby lub grupy wazne dla danej jednostki, albo te, ktore imponuja jakas
swoja cecha lub sposobem bycia, a przy tym propaguja agresywne wzorce zachowan.
Moga to by¢ zaro6wno rodzice stosujacy przemoc lub ja aprobujacy, znajomi
przejawiajacy agresywne zachowania, jak 1 grupy rowiesnicze o charakterze
destruktywnym. Mloda osoba uczy si¢ od takich ,,autorytetow” agresywnych zachowan
poprzez mechanizm modelowania. Polega on na nasladowaniu zachowan
obserwowanych u oséb, z ktérymi dana jednostka si¢ identyfikuje. Jest to skuteczne
zwlaszcza kiedy model jest za swoje reakcje nagradzany (Kmiecik-Baran, 2000).

-Media —codzienne doniesienia o wojnach, napadach, zabdjstwach i gwaltach na tamach
serwisOw informacyjnych, jak 1 czgsta obecno$¢ przemocy w filmach oraz grach
komputerowych uwazane sa za jedna z przyczyn wzrostu agresywnosci w dzisiejszym
spoteczenstwie. Temat ten jest kluczowy dla niniejszej pracy, dlatego zostanie obszernie

oméwiony w rozdziale 2.4.

2.3.3 Koncepcje psychologiczne

Préby wyjasniania agresywnosci z psychologicznej perspektywy zwykle odwoluja
si¢ do wybranych aspektow koncepcji spoteczno-kulturowych. Wnikaja jednak jeszcze
glebiej, gdyz podejmuja proby opisania mechanizmoéw begdacych przyczyna agresywnosci
uwzgledniajac tez czynniki intrapsychiczne, takie jak osobowo$¢, temperament, czy

system poznawczy.
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Adam Fraczek (2002) przytacza model Intrapsychicznej Regulacji Agresji, ktory
wskazuje na czynniki determinujace wystgpowanie zachowan agresywnych. Wedtug jego
zalozen na agresywno$¢ wptywaja:

-czynniki sytuacyjne (np. alkohol, zmgczenie, prowokacja)

-emocje, motywacje, przekonania

-system neurohormonalny (np. reaktywnos$¢)

-system poznawczy —a w nim -Atrybucje

-Antycypacja konsekwencji swoich dziatan

-Zdolno$¢ do decentracji, empatia

Fraczek przytacza rowniez cztery modele ontogenetyczne (Fraczek, 2002).
Wyjasniaja one ksztaltowanie si¢ 1 dzialanie mechanizméw determinujacych
wystgpowanie zachowan agresywnych u danej jednostki w trakcie rozwoju osobniczego.
Kazdy z tych modeli nawiazuje do koncepcji przedstawianych w rozdzialach 2.3.1 i

2.3.2, koncentrujac si¢ na wybranych zaleznosciach.

Model 1:

Wedlug tego modelu agresja jest spontaniczng reakcja na negatywna stymulacje
sensoryczna (np. bol, halas itp.) oraz na frustracj¢ (frustracja definiowana jest jako
negatywny stan emocjonalny powstaty w skutek utraty dobr lub w efekcie pojawienia si¢
przeszkody w realizacji celow). Umiejgtnos¢ powstrzymania reakcji agresywnej zalezna
jest od stopnia w jakim dana jednostka nabyla zdolno$¢ kontroli emocji. Jest ona
nabywana na drodze socjalizacji. Badania wykazaty, Ze osoby ktore byly w dziecinstwie
odrzucane emocjonalnie przez rodzicow, a takze osoby ktorych rodzice byli
nadopiekunczy, maja ta zdolno$¢ znacznie obnizona (Bandura, Eron, 1973;
za: Fraczek, 2002).

Maria Jarymowicz (2002) zwraca uwagg, Zze przyczyna agresywnego zachowania
moga by¢ takze negatywne bodzce podprogowe, ktére wzbudzaja nieswiadoma irytacje
czy zto§¢. To z kolei prowadzi do stanu gotowosci do agresji, w ktorym czgsto nawet

nieznaczna prowokacja moze spowodowac¢ niewspotmiernie silng reakcje agresywna.

40



Model 2:

Wedhug tego modelu agresja moze by¢ wyuczonym sposobem na osigganie celow
1 zadan zyciowych. Nawyki takie ksztaltowane sa juz od wczesnego dziecinstwa, a ich
powstawaniu sprzyjaja:

-Przekonania normatywne dotyczace potrzeby i moralnej akceptacji agresji

-Otoczenie wymagajace agresywnych zachowan od jednostki

-,,Przetrenowanie” osiagania celdw za pomoca agresji

Buss zwraca uwagg, ze na ksztaltowanie si¢ agresji jako wyuczonego nawyku
wplywaja: czgste doznawanie frustracji, pozytywne wzmacnianie agresji, facylitacja
spoleczna (wplyw otoczenia, nasladowanie), oraz temperament (Buss, 1961;

za: Kmiecik-Baran, 2000).

Model 3:

W tym ujgciu zwrdcono uwage na fakt, iz agresja moze zaspokajaé potrzeby
psychologiczne agresora. Nazwano to ,,immanentng potrzeba agresji”. Wedlug tej
koncepcji zachowania agresywne dostarcza¢ moga stymulacji, ktéra skutkuje dobrym
samopoczuciem. Dodatkowo, agresja moze prowadzi¢c do uzyskania satysfakcji

emocjonalnej wynikajacej z poczucia sily i kontroli, oraz z faktu dominacji nad ofiara

(sadyzm) (Reykowski, 1979; za: Fraczek, 2002).

Model 4:

Ostatni z prezentowanych modeli uwzglgdnia udzial systemu poznawczego w
powstawaniu motywacji do agresji. Szczegdlna uwage zwraca na identyfikacj¢ jednostki
z grupa. Jezeli jednostka dostrzega podobienstwa laczace ja z dana grupa, przejawia
wobec jej czlonkéw przyjazne tendencje. Im wigksza réznicg postrzega dana jednostka
migdzy soba a grupa odniesienia, tym wigksza szansa na wroga reakcjg. Jest to
mechanizm zwigzany z powstawaniem stereotypéw 1 uprzedzen, a bazuje on na
przekonaniach jednostki dotyczacych poszczegdlnych grup spotecznych. Ludzie czgsto
idealizuja wlasna grupg, natomiast pozostale grupy uwazane sa pod ré6znymi wzglgdami
za gorsze. Z jednej strony podtrzymuje to wysokie poczucie wlasnej wartosci jednostki,
oraz umozliwia lepsza integracj¢ w ramach grupy, jednak z drugiej strony moze to
prowadzi¢ do napig¢¢ i w efekcie do agresji pomigdzy grupami. Kluczowym problemem

w tym przypadku jest brak tolerancji i szacunku dla odmiennos$ci. Ludzie maja tendencjg
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do etykietowania roznych grup spotecznych na podstawie wyrywkowych informacji, a
czesto takze ze wzgledu na brak informacji. Czlowiek boi si¢ tego co nieznane, a
czgstokroc jesli czego$ sig boi to uwaza to za ,,zte”. Takie myslenie prowadzi¢ moze do

tzw. agresji ideologicznej (Fraczek, 2002).

2.4 Agresja w mediach

Juz od kilku dekad tocza si¢ zazarte dyskusje na temat wpltywu mass-medidow na
psychike odbiorcy. Jednym ze sztandarowych probleméw w tych dyskusjach jest, czy
ogladanie na ekranie brutalno$ci, oraz aktéw przemocy i zniszczenia, skutkuje
zwigkszeniem u widzow tendencji do agresywnosci. Przez dlugi czas spory te
prowadzone byly raczej na gruncie publicystycznym niz naukowym, a argumenty stron
nie byly poparte faktami, a jedynie intuicyjnymi domystami. Kiedy zaczgto prowadzié
pierwsze badania w tej dziedzinie, ich wyniki byly czgstokro¢ sprzeczne. Zostaly one
poddane réwniez obszernej krytyce metodologicznej. Dlatego tez dopiero stosunkowo
niedawno pojawity si¢ wyniki badan wystarczajaco wiarygodne, by méc na ich podstawie
przyjaé, iz zwiazek migdzy ogladaniem na ekranie przemocy a wzrostem agresywnosci
odbiorcow rzeczywiscie istnieje (por. Kirwil, 1992; Karbowniczek, 2003) Mimo to
nalezy zaznaczy¢, iz badania te wyjasniaja jedynie niewielki procent wariancji zachowan
agresywnych posrod odbiorcow. Nalezy rowniez pamigtaé, iz wigkszo$¢ badan
koncentrowata si¢ na dzieciach. Nie ma natomiast jednoznacznych wynikow
wskazujacych na wystgpowanie takich zaleznos$ci wsrod starszej mlodziezy i dorostych.
Niektérzy naukowcy, przeprowadzajac meta-analizy badan w tym temacie, dochodza
nawet do wniosku, iz nie ma tak naprawdeg przekonujacych dowoddéw na istnienie
zwiazku pomigdzy przemoca na ekranie a agresywnos$cia w zyciu. Badacze ci wskazuja
na bledy w doborze metod badawczych, a takze na niewlasciwe warunki badan oraz
nieuwzglednianie wielu istotnych zmiennych (Brown, 1997). Niemniej, wigkszos¢
badaczy tematu zgadza si¢ co do tego, iz ogladanie przemocy na ekranie moze w jakims
stopniu determinowaé podzniejsze zachowania agresywne widza, jednak zaznaczajac iz
zalezno$¢ ta nie jest bezwyjatkowa i w wielu przypadkach po prostu si¢ nie sprawdza
(por. Szczechowicz, 1999).

Spory te, jak i badania im pos$wigcone, z poczatku dotyczyty jedynie przemocy

pokazywanej w telewizji. Jednakze wraz z pojawieniem si¢ gier komputerowych
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zawierajacych elementy przemocy (strzelanie, bijatyki itp.), rozgorzala dyskusja, na ile
gry takie moga oddziatywac na graczy analogicznie jak brutalne filmy na widzow.

Wraz z rozwojem technologii komputerowych, brutalne gry nabieraly coraz
wigkszego realizmu graficznego, dzwigkowego, jak i pod wzgledem fizyki $wiata gry.
Dlatego teoretycy, jak i badacze, zaczeli stawia¢ sobie pytanie, czy dokonywanie niejako
wilasnorgeznie licznych aktéw przemocy i zniszczenia na ekranie komputera, mimo ich
wirtualnego charakteru, nie spowoduje u graczy jeszcze wigkszego wzrostu tendencji
agresywnych, niz to mialo miejsce w przypadku telewizji. Czy stosowanie przemocy jako
sposobu na rozwiazywanie probleméw w $wiecie gry nie bedzie stanowilo swoistego
Htreningu” takich zachowan w §wiecie rzeczywistym.

Badania w tym zakresie zaczgto prowadzi¢ dopiero stosunkowo niedawno, jako
ze problem brutalnych gier komputerowych zaistniat dopiero na przetomie lat 80-tych i
90-tych XX wieku. Poczatkowo, tak jak w przypadku badan nad oddziatywaniem
telewizji, wiele z prac badawczych bylo naszpikowane bl¢gdami metodologicznymi, a
przede wszystkim wykazywalo duza tendencyjnos$¢. Nieraz zdarzalo sig, ze wyniki
réznych badanh potwierdzaty sprzeczne ze soba tezy, zaleznie od instytucji lub firmy
sponsorujacej. Z jednej strony instytucjom rzadowym i wychowawczym zalezato gldwnie
na udowodnieniu istnienia jakiegokolwiek zwiazku pomigdzy grami a agresywnoscia
graczy, z drugiej strony firmy i korporacje informatyczne probowaly zaprzeczy¢ istnieniu
takiej zaleznos$ci. Zwykle badania takie stuza glownie medialnej propagandzie oraz
pozyskiwaniu funduszy, a ich wiarygodno$¢ pozostawia oczywiscie wiele do Zyczenia.
(por. Szczechowicz, 1999). Niemniej, mozna si¢ natkna¢ coraz czg$ciej na rzetelne proby
zglebienia tego tematu, i chociaz nie istnieja takie badania, ktérym nie mozna by niczego
zarzuci¢, to jednak sa one przynajmniej na tyle wiarygodne, Ze pozwalaja na wysnuwanie
pewnych ostroznych wnioskow. Wyniki te sa zreszta podobne do uzyskanych w
przypadku badan nad oddziatywaniem telewizji (por. Szczechowicz, 1999). Istnieja
jednak pewne istotne rdznice:

Przede wszystkim wskazuje si¢ na rolg interaktywnos$ci gier. Mimo ze z jedne;j
strony mozna wysnu¢ przypuszczenie, ze niejako wlasnorgczne sterowanie aktami agresji
w grach moze stanowi¢ jak to wspomniano wcze$niej, rodzaj ,.treningu” i przez to nasilaé
jeszcze bardziej postawy agresywne u graczy komputerowych, nawet w pordwnaniu do
telewidzow, to z drugiej strony bierze si¢ tez pod uwagg mozliwos¢, ze efekt jest
dokladnie przeciwny. Sami gracze rowniez zdecydowanie sprzeciwiaja si¢ pogladowi,

jakoby granie w gry (ktére jest niejednokrotnie ich zyciowym hobby) miato zmienia¢ ich
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w osoby aspoteczne, agresywne 1 sklonne do przemocy. Niektorzy twierdza nawet, ze
granie w ,,agresywne gry”’ pozwala im wyladowa¢ swoj gniew, frustracj¢ czy agresje w
wirtualnym $rodowisku, przez co sa oni mniej sklonni do impulsywnych czy
agresywnych dzialan w prawdziwym zyciu. Argumenty te odwotuja si¢ do teorii
katharsis, ktora glosi, ze ogladanie scen przemocy i zniszczenia, oraz aktéw agresji,
pomaga rozladowa¢ wlasne popedy agresywne i w efekcie redukuje tendencje do
agresywnych  zachowan (por. Boron, Zyss, 1998; Szczechowicz, 1999;
http://www.republika.pl/nasza sp77/art _zagro.html) Co prawda w odniesieniu do
ogladania przemocy na ekranie telewizora, dzialanie teorii katharsis nie zostalo
potwierdzone, to w odniesieniu do gier komputerowych temat ten nadal jest otwarty.
Oczywiscie sama teoria katharsis musiata zosta¢ nieco zmodyfikowana, by mozna ja bylo
zastosowac do interaktywnych form, jakimi sa gry komputerowe. W tej postaci zaklada
ona, ze uwolnieniu od popedow agresywnych sprzyja nie tyle samo ogladanie aktow
agresji, co mozliwo$¢ obserwacji cierpienia bgdacego ich skutkiem. Miatoby ono
uwrazliwia¢ odbiorc¢ na cudze cierpienie, jak i rozwija¢ empatig. W tym przypadku
nalezy zauwazy¢, ze w grach komputerowych, jak i w telewizji, ten nieodtaczny element
przemocy czgsto jest marginalizowany, trywializowany, badz zgofa pomijany (por.
Szczechowicz, 1999). Biorac to jednak pod uwage mozna by przypuszczaé, iz wraz ze
wzrostem realizmu w brutalnych grach, efekt katharsis bgdzie miat coraz wigksza
mozliwo$¢ zeby zadziatac.

W przypadku dokonywania w wirtualnym $wiecie czynéw agresywnych i aktow
zniszczenia moze u gracza wystapi¢ dobre samopoczucie, zwiazane z czyms$ co Aronson
okresla ,,wyzyciem sig” (Aronson i in. 1997). Przestrzega on jednak, iz nie jest ono
rownoznaczne ze spadkiem tendencji agresywnych. Jednakze z drugiej strony, mozna by
oczekiwaé, ze sam wzrost dobrego samopoczucia obniza u gracza poziom frustracji,
ktéra to jest wymieniana jako jedna z gldwnych przyczyn agresji (por. Szczechowicz,
1999; Fraczek, 2002)

Innymi teoriami, postulujacymi brak zwiazku migdzy przemoca na ekranie a
przemoca w realnym zyciu, s teoria konsonansu i teoria powstrzymania. Pierwsza z nich
glosi, ze osoba nie posiadajac juz uksztaltowanych sklonnosci do agresji, bedzie
odrzucala agresywne tresci i nie bedzie si¢ na nich wzorowata. Ma to stuzy¢ redukcji
leku. Teoria powstrzymania natomiast glosi, ze ogladanie brutalnych scen jest przyczyna

fantazjowania na ten temat. Wyobrazenia te powoduja z kolei Igk i poczucie winy, co
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powstrzymuje czlowieka przed przejawianiem agresywnych zachowan w rzeczywistosci
(Schneider, 1992; za: Szczechowicz, 1999).

Istnieja jednak roéwniez teorie opowiadajace si¢ za istnieniem wptywu obrazoéw
przemocy na agresywno$¢ odbiorcy. Pierwsza z nich jest teoria frustracji-agresji, ktora
zblizona jest do pierwszego modelu przytaczanego przez A. Fraczka (por. rozdzial 2.3.3).
Zasadniczo chodzi w niej o wskazanie zalezno$ci migdzy przezywaniem frustracji a
tendencja do reagowania agresja. Szczechowicz (1999) zaznacza, ze przetozeniu na temat
gier komputerowych frustracja moze mie¢ dwojakie Zrédto:

—zewngtrzne, czyli zwiazane z okoliczno$ciami grania —np. przerwa w dostawie pradu
—wewngtrzne, zwigzane z sama gra, jej poziomem trudno$ci —np. niemozno$¢ przejscia
jakiego$ poziomu lub pokonania przeciwnika.

Takie sytuacje moga rzeczywiscie prowokowa¢ agresywne reakcje. Czgsto
niemozliwe jest skierowanie swojej agresji bezposrednio przeciwko jej przyczynie —czy
to ze wzgledu na jej niedostgpnosé, czy tez ze wzgledu na grozace kary. Wtedy moze
doj$¢ do skutku przemieszczenie agresji na obiekt zastgpczy (Zimbardo, Ruch, 1994;
Eliasz, 1987; za: Szczechowicz, 1999). Z drugiej jednak strony, obiekt przemieszczenia
agresji moze by¢ rowniez zawarty w §wiecie gry komputerowej. Co wigcej, nawet agresja
wzbudzona przez frustracj¢ niezwiazang z graniem, moze zosta¢ przeniesiona i
wyladowana w grze komputerowej. Potwierdzaloby to dzialanie efektu katharsis, z ta
r6znica, ze w tym przypadku samo ogladanie agresji na ekranie nie wystarcza, a funkcjg
katartyczna petni wlasnie ,,wlasnorgczne” dokonywanie takich aktow w wirtualnym
srodowisku gry komputerowej (por. Wojciszke, 2003). Taki stan rzeczy potwierdza z
wlasnego doswiadczenia rowniez wielu graczy (por. Szczechowicz, 1999). Niestety
okazuje sig, ze agresja przeniesiona pozwala na zredukowanie napigcia emocjonalnego w
znacznie mniejszym stopniu niz agresja skierowana bezposrednio na zrdédlo frustracji.
Czgsto bywa rowniez tak, ze spowodowany przez akty agresywne spadek napigcia, a
przez to obnizenie tendencji agresywnych jest chwilowe, natomiast na dluzsza metg
powtarzanie zachowan agresywnych prowadzi do coraz czgstszego ich wystgpowania
(por. Wojciszke, 2003).

Pierwotna wersja teorii frustracji-agresji zakladala, ze wystapienie frustracji jest
zardOwno warunkiem koniecznym, jak i wystarczajacym do wystapienia agresywnego
zachowania, jednak obecnie czg$¢ badaczy uwaza, ze tak nie jest. Natomiast wskazuja
oni na to, iz frustracja prowadzi do pobudzenia emocjonalnego, a dopiero ono moze

skutkowaé agresja, ale rowniez cala gama innych reakcji (Wojciszke, 2003).
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Do problematyki wzbudzania agresji przez gry komputerowe mozna zastosowac
roOwniez teori¢ spolecznego uczenia si¢ Bandury (Aronson, 1997). Jest ona tozsama z
efektem modelowania, i1 glosi, ze jesli jednostka obserwuje czyje$ zachowanie, ktore jest
pozytywnie wzmacniane, istnieje duze prawdopodobienstwo, iz zachowanie to bgdzie
przez obserwatora zapamigtane i powtarzane. Teori¢ ta przywolywano zwlaszcza w
przypadku rozwazan nad wplywem na odbiorce filméw zawierajacych sceny przemocy.
W brutalnych grach komputerowych czgsto akty agresji sa jedynym sposobem na
osiagnigcie wygranej. Satysfakcja z odniesionego zwycigstwa jest wzmocnieniem dla
tych dziatan. Bohater takiej gry moze sta¢ si¢ w ten sposéb modelem do nasladowania.

Badania wykazaly rowniez, ze dlugotrwaly kontakt z agresja na ekranie
telewizora czy monitora prowadzi do desensytyzacji (Braun-Galkowska, 2000).
Czlowiek, ktory nie miat tak czgstego kontaktu z przemoca, zwykle w zetknigciu z nia
doznaje silnego wzburzenia emocjonalnego, uczucia Igku, a takze wspodlczucia. Jednak
osoba grajaca w brutalne gry oswaja si¢ z widokiem $mierci i cierpienia. Po jakim$ czasie
taka jednostka staje si¢ niewrazliwa na takie sceny. Przyzwyczaja si¢ do nich. Badacze
uwazaja, ze moze to prowadzi¢ do zwigkszenia akceptacji postaw nacechowanych
agresja, a w efekcie do obojetnosci wobec ofiar rzeczywistej przemocy w realnym zyciu.
Jest rowniez mozliwe, ze gdyby nawet wystapil wspominany wcze$niej efekt katharsis, to
wystapienie desensytyzacji mogloby go z czasem zniwelowac.

Braun-Gatkowska wraz ze wspolpracownikami, w swoich badaniach dowodza, ze
dzieci grajace w ,,agresywne gry”’ charakteryzuja si¢ nizsza wrazliwos$cia moralng, a
przez to mniejsza zdolnoscia odrézniania ,,dobra” od ,,zta” (Braun-Gatkowska, 2000). Co
wigcej, dzieci te cze$ciej maja cechy osobowosci narcystycznej, obnizony
samokrytycyzm, oraz slaba zdolno$¢ rozumienia wilasnych jak i cudzych emocji. W
kontaktach interpersonalnych reaguja impulsywnie i czgsto si¢ z nich wycofuja. Maja tez
albo nieadekwatnie zawyzone, albo zanizone poczucie wlasnej wartosci (Steuden, 2000).
Z drugiej strony czg$ciej pojawiaja si¢ u nich rowniez warto$ciowe rozwojowo cechy,
takie jak zwigkszona wiara we wilasne sily i mozliwosci, potrzeba aktywnego i
dynamicznego zycia, spontaniczno$¢, silna potrzeba autonomii i ekspresji siebie
(Steuden, 2000).

Rostowski uwaza, ze czgsty kontakt z tresciami agresywnymi w telewizji moze
zaowocowac przekonaniem, ze w zyciu realnym przemoc jest rownie powszechna. Moze
to prowadzi¢ do akceptacji przemocy (Rostowski, 2003). Spostrzezenia te mozna

poniekad odnie$¢ tez do gier komputerowych. Nalezy jednak uwzgledni¢, ze w filmach

46



pokazywany jest $wiat, ktory zazwyczaj przynajmniej stwarza pozory rzeczywistego,
natomiast osoba grajaca w gre komputerowa §wiadoma jest jej fikcyjnosci.

J.T. Klapper uwaza, ze granie w brutalne gry moze sprzyja¢ pdzniejszemu
wystepowaniu zachowan aspotecznych jedynie u jednostek zaburzonych emocjonalnie. U
takich osob rozwina¢ si¢ moze z czasem silna potrzeba uzewngtrznienia swojej agresji, a
gra komputerowa moze podda¢ pomyst na sposoéb jak to zrobi¢. Jednak u jednostek
przystosowanych spotecznie prawdopodobienstwo wystapienia takiej reakcji jest
praktycznie zerowe (Schneider, 1992, za: Szczechowicz, 1999).

Podobnie wyrazaja si¢ w tym temacie inni badacze, tacy jak Himmelwiet,
Oppenheim, Vince, Schramm, Lyle, Parker, -cho¢ odnosza si¢ gldéwnie do ogladania
brutalnych filméw w telewizji, to ich spostrzezenia mozna tatwo przetozy¢ na gry
komputerowe. Wszyscy oni uwazaja, ze dzieci o niezaburzonej osobowosci,
wychowujace si¢ w dobrym klimacie rodzinnym i rowie$niczym, nie s zagrozone przez
telewizje (Groebel, 1998, za: Szczechowicz, 1999)

Wszystkich koncepcji dotyczacych wptywu massmediow na odbiorcg nie sposob
wymieni¢. Wiele z nich uwzglednia jednak podobne czynniki, i przedstawia zblizone
wnioski. W ten spos6b mozna uwzgledni¢ wigksza czg$¢ ,,przestrzeni badawczej” w tym
temacie, unikajac jednoczes$nie przytaczania wszystkich mozliwych teorii 1 badan. Jak
fatwo zauwazy¢ na powyzszych przyktadach, wiele z przedstawionych koncepcji jest ze
soba sprzecznych, stad tez nieustajace dyskusje nad stusznoscia réznych sposobow
interpretacji wynikoéw, doboru i kontroli zmiennych itp. Przesadzi¢ o shusznosci ktorejs

ze stron w poszczegdlnych kwestiach moga jedynie dalsze badania.

2.5 Przeciwdzialanie agresji

Powszechnos¢ agresji jest powaznym problemem w dzisiejszym spoteczenstwie.
W powyzszym rozdziale zostala ledwie zasygnalizowana skala tego zjawiska, jak i
réznorodno$¢ jego form i przyczyn. Rzesze naukowcow, politykow i wychowawcow
zadaja sobie pytanie, jak temu zaradzi¢. Czy istnieje sposob na ograniczenie fali agresji?
-Tak jak 1 sam problem, odpowiedZ na to pytanie jest zloZzona. Wielu badaczy wskazuje
na rolg profilaktyki (Braun-Gatkowska, 2000; Kmiecik-Baran, 2000; Herzberger, 2002),
w mys$l powiedzenia, ze ,lepiej zapobiega¢ niz leczy¢”. W zwiazku z tym dzialania

profilaktyczne powinny by¢ skierowane przede wszystkim na dzieci, ktére nie maja
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jeszcze uksztattowanej osobowosci. U 0sob starszych raz wyksztalcone tendencje do
agresywnosci zmieni¢ jest niezwykle trudno. Niestety brak jak dotad skutecznych form
psychoprofilaktycznych w tym zakresie. Zajgcia dotyczace agresji w szkotach odbywaja
si¢ sporadycznie, a i wtedy rzadko prowadzone sa przez wykwalifikowany do tego
personel.

Czgsto powtarzana jest rOwniez opinia o roli wychowawczej rodziny (Herzberger,
2002, por. Szczechowicz, 1999). Patologizacja $rodowisk rodzinnych, przyjecie norm
moralnych akceptujacych agresja, stosowanie przemocy, jak i brak nadzoru nad dzie¢mi,
sprzyjaja powstawaniu u dzieci aspofecznych postaw i rysow osobowosciowych.
Rowniez w odniesieniu do wplywu mass-mediow, kluczowym zagadnieniem wydaje si¢
by¢ kontrola rodzicow nad tre$ciami, z ktérymi ma kontakt dziecko. Zwlaszcza dzieci
ponizej 6smego roku zycia powinny by¢ chronione przed kontaktem z okrutnymi i
petnymi przemocy scenami, zarowno w telewizji, jak i w grach komputerowych, gdyz nie
sa one jeszcze do konca w stanie odrozni¢ realnego $wiata od fikcji.

W ramach oddziatywan wychowawczych szczegdlna uwage zwraca si¢ na
skuteczno$¢ karania zachowan agresywnych. Kara ma za zadanie odstrasza¢ od
agresywnego zachowania zanim zdazy ono zaistnie¢, jak 1 zahamowaé ponawianie
agresywnych reakcji. Aby kara odniosla pozadany skutek, musza zosta¢ spetnione
nastepujace warunki (por. Wojciszke, 2003):

-Kara powinna by¢ przede wszystkim zaakceptowana przez sprawcg -nie moze
wigc by¢ zbyt surowa by nie zostala uznana za niesprawiedliwa. Powinna by¢ tez
wymierzana przez osobg lub instytucjg, ktdrej prawo do karania sprawca uznaje.

-Kara powinna by¢ w miar¢ mozliwo$ci nieuchronna.

-Kara, zwlaszcza wymierzana za czyn agresywny, nie powinna sama nosi¢
Znamion agresji.

Zwracana jest tez uwaga na potrzeb¢ wprowadzania rozwigzan systemowych,
zarOwno na poziomie prawnym, jak 1 organizacyjnym, obejmujacych tworzenie
programoéw przeciwdzialania agresji, edukacji szkolnej jak i rodzinnej, zmiany w prawie
karnym, tworzenie programdéw terapeutycznych, jak i zmiany w podejsciu do prezentacji
przemocy w mediach (Herzberger, 2002).

Nalezy pamigta¢ takze o potrzebie prowadzenia dalszych badan nad

determinantami agresywnosci i sposobami przeciwdziatania jej.
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Rozdzial 3. Osobowos$¢

3.1 Kontrowersje wokol pojecia osobowosci

Zglebianie osobowosci czlowieka uwazane jest za jedno z podstawowych zadan
psychologii, moze wigc zaskakiwaé, jak wiele trudno$ci przysparza jednoznaczne
zdefiniowanie tego terminu. Latwiej to zrozumie¢, gdy uwzgledni si¢ réznorodnosé
kontekstow, w jakich to pojecie jest uzywane. Wedhug Allporta, osobowos$¢ moze by¢
definiowana zaré6wno z perspektywy prawnej, filozoficznej, socjologicznej,
biospolecznej, jak i psychologicznej, a w kazdym z tych kontekstow mozna wyr6éznié
oddzielne typy definicji (Allport, 1949; za: Siek 1993). Dopiero w ramach tych typow
znajduja si¢ definicje wilasciwe. Samych typoéw definicji psychologicznych Allport
przytacza pig¢. Sa to:

,,-Definicie ujmujqce osobowos¢ jako ZESPOE, sume, agregat réinych cech i
wlasciwosci.

-Definicje ujmujqce osobowos¢ jako ZORGANIZOWANY zespot cech i wlasciwosci.
-Definicje ujmujqce osobowos¢ jako zespot cech i wiasciwosci zorganizowany
HIERARCHICZNIE.

-Definicje ujmujqce osobowos¢ jako WYTWOR I STYL PRZYSTOSOWANIA jednostki.
-Definicje okreslajace osobowosc jako cos, co odroznia jednego cztowieka od drugiego,

Jjako cos, co indywidualizuje” (Allport, 1949; za: Siek 1993 s.8).

Hall i Lindzey przytaczaja nieco inny podziat typow definicji osobowosci:
-Definicje biospoleczne
-Definicje biofizyczne
-Definicje zbiorcze
-Definicje ktadace nacisk na integrujaca funkcje osobowosci
-Definicje ktadace nacisk na przystosowawcza funkcje osobowosci
-Definicje odnoszace osobowo$¢ do indywidualnych aspektow zachowania

-Definicje traktujace osobowos¢ jako ,,istote kondycji ludzkiej” (Hall, Lindzey, 1994)
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Kolejne przyklady podziatdow mozna by mnozy¢. Ograniczajac si¢ do wujgcia
czysto psychologicznego, problematyka osobowos$ci rozpatrywana jest w ujeciu zarOwno
teoretycznym jak i praktycznym. Anna Galdowa pisze:

»W mysleniu teoretycznym problemem zasadniczym jest calosciowe ujecie
mechanizmow stojqcych za zachowaniem si¢ podmiotu, opis i wyjasnianie swoistej
instancji  nadrzednej,  integrujqcej  roznorakie — mechanizmy,  decydujqcej o
transsytuacyjnosci pewnych zachowan czy czynnosci cztowieka, o wystepujacym u
jednostki poczuciu wilasnej ciqglej tozsamosci i zroznicowaniu interindywidualnym”
(Galdowa, 1999 s.9)

Dlatego wazne jest by ustali¢ konkretny aspekt pojecia osobowosci, ktory bierze
si¢ pod uwageg w rozwazaniach. Warto si¢ w tym przypadku skloni¢ ku jednej, lub
ewentualnie ku kilku wybranym definicjom, ktére mozliwie najpetniej obrazuja sposob
rozumienia tego terminu. Rowniez ze wzgledu na specyfikg niniejszej pracy, pojmowanie
pojecia osobowosci musi zosta¢ zawgzone. Osobowo$¢ pojmowana jest tu jako zespot

cech intrapsychicznych, determinujacych zachowania jednostki.

W celu ukazania pehiejszego obrazu réznorodnosci podejs¢ do zagadnienia
osobowosci, przedstawione zostang teorie wywodzace si¢ z najbardziej znaczacych

paradygmatdéw psychologicznych.

3.2 Osobowos¢ w Swietle podstawowych paradygmatow
psychologicznych

Rozwazania nad osobowoscia cztowieka byly prowadzone juz w starozytnosci,
przez myslicieli takich jak Arystoteles, Platon i wielu innych (Hall, Lindzey, 1994).
Jednakze w niniejszej pracy skupiono si¢ na psychologicznym podejsciu, jakie pojawilo
si¢ dopiero w XIX wieku.

Na przestrzeni lat rozwoju psychologii, w jej ramach powstalo kilka glownych
paradygmatéw, ktore nadawaty kierunek rozwazaniom teoretycznym jak i badaniom. W
ramach poszczegdlnych paradygmatow zwykle tworzony jest pewien system pojec, za
pomoca ktorego podejmowane sa proby wyjasniania ludzkiego zachowania i
funkcjonowania. Wigkszo$¢ glownych paradygmatéw odnosi si¢ takze, a moze przede
wszystkim, do psychicznej struktury cztowieka, w tym tez do osobowosci. Czgsto roznice

pomigdzy poszczegdlnymi podejsciami sa tak wielkie, Ze nie da si¢ ich w zaden sposob
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pogodzi¢. W innych przypadkach natomiast, rézne paradygmaty klada po prostu nacisk
na inne aspekty funkcjonowania czlowieka i1 jego psychiki, cho¢ migdzy soba si¢ nie
wykluczaja. W ramach poszczegdlnych paradygmatow powstaje tez zwykle wiele teorii,
rézniacych si¢ od siebie pod pewnymi wzgledami, jednak uznajacych ,,wspolny
mianownik”. Zglebiajac wigc osiagnigcia psychologii w dziedzinie badania osobowosci,
warto zacza¢ od przyjrzenia si¢ tym nurtom, ktdre przyniosty najwigcej pozytku i

zdobyly uznanie.

3.2.1 Paradygmat psychodynamiczny

Podejscie psychodynamiczne znajduje swoje poczatki w XIX wieku, w
psychoanalitycznych koncepcjach Zygmunta Freuda (Drat-Ruszczak, 2001). Ujmowat
on dynamike proceséOw psychicznych czlowieka z kilku perspektyw, w ramach ktérych
powstaty podstawowe teorie psychoanalityczne. Sa to:

-Teoria popedow: glosi ona, ze czlowiekiem kieruja dwie gtdéwne sity —poped
libidinalny (eros) i popgd agresywny (tanathos) (por. rozdzial 2.3.1). Popedy te sa gldéwna
sita motywujaca wszelkie zachowania ludzkie. Eros popycha czlowieka ku zyciu -wiaze
si¢ zarowno z seksem, jak 1 z przyjemnoscia oraz pozytywna emocjonalnoscia. Jest
aspektem tworczym, tym co w czlowieku konstruktywne. Tanathos natomiast popycha
nas ku $mierci, destrukcji i wrogosci.

-Teoria energii psychicznej: zaklada ona, ze popedy stanowia pewnego rodzaju
energi¢ psychiczna, dazaca do roztadowania na wlasciwym sobie obiekcie (tzw.
kateksja). Owa energia, gdy nie moze zosta¢ roztadowana poprzez osiagnigcie celu, na
ktéry jest pierwotnie ukierunkowana, ma tendencje do przemieszczania si¢ i ujawniania
w innej formie.

-Teoria motywow nieswiadomych: wedlug tej teorii, aktywnos$¢ psychiczna
sktada si¢ z nastepujacych komponentow:

-Swiadomo$¢ —obejmuje bezposrednie doswiadczenia

-przed$wiadomos$¢ —obejmujace fakty i zdarzenia pozostajace w nieswiadomosci, jednak
mozliwe do stosunkowo fatwego wolicjonalnego przywotania i odtworzenia,
-nieSwiadomos$¢ —zawiera te fakty i doswiadczenia, ktorych nie akceptujemy. Zostaja one

umieszczone poza dostgpem $swiadomosci przez mechanizm obronny, zwany wyparciem.
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-Teoria stadiow rozwojowych: teoria ta zaklada, ze cztowiek podczas rozwoju od
niemowlegctwa az do dorostosci przechodzi przez szereg faz rozwoju, zwanych stadiami
psychoseksualnymi. Stadia te to kolejno: faza oralna, faza analna, stadium falliczne,
okres latencji 1 faza genitalna. Kazdy z tych okreséw charakteryzuje swoisty konflikt
popedow, ktéory musi zostaé rozwiazany w celu prawidlowego rozwoju. Konflikt taki
moze ulec w danym stadium tzw. fiksacji, czyli zosta¢ ,,zamrozony” na swoim poziomie.
Jest to przyczyna réznych zaburzen w dorostosci.

-Teoria id, ego, superego: jest chyba najbardziej znaczaca z teorii Freuda dla
kwestii osobowosci. De facto, id, ego i superego sa niczym innym, tylko podstawowymi
strukturami osobowosci, regulujacymi funkcjonowanie. Id odpowiada za sferg popedow i
impulsow. Kieruje si¢ zasada dazenia do przyjemnosci, nie zwazajac na wymagania i
ograniczenia $wiata zewngtrznego. Ego odpowiada za ukierunkowywanie energii
plynacej z id na spolecznie akceptowane obszary. Kieruje si¢ zasadami obiektywnej
rzeczywisto$ci. Superego jest reprezentacja wpojonych cztowiekowi norm moralnych.
Ogranicza zachowania czlowieka do tych, ktore uwaza on za wlasciwe i stuszne (Drat-
Ruszczak, 2001).

Id jest w nieustannym konflikcie z superego, natomiast ego stara si¢ pogodzi¢ w
optymalny sposob ich sprzeczne dazenia, przez co nieustannie znajduje si¢ w opozycji do
obydwoch. Ta wewngtrzna ,,wojna” powoduje lgk, ktory Freud uwaza za wazny czynnik
przy rozwoju osobowosci normalnej, ale i w powstawaniu zaburzen. Ego moze radzi¢
sobie z lgkiem poprzez rzeczywiste rozwiazywanie problemow, badz tez metodami
irracjonalnymi. Do tych drugich naleza mechanizmy obronne ego. Jest to szereg
mechanizméw psychologicznych, znieksztalcajacych postrzeganie rzeczywistosci tak, by
zmniejszato to Igk ptynacy z konfliktu pomigdzy strukturami osobowosci. Podstawowym
mechanizmem obronnym wedlug Freuda jest wyparcie, czyli represjonowanie
niewygodnych tresci ze $wiadomosci do nie§wiadomos$ci. Inne czgsto przytaczane
mechanizmy to zaprzeczanie, reakcja upozorowana, projekcja, przemieszczenie,
sublimacja, izolacja, intelektualizacja, racjonalizacja, anulowanie, regresja, identyfikacja

z agresorem (Drat-Ruszczak, 2001).

Koncepcje Freuda byly przez jego nastgpcoOw rozwijane i modyfikowane. Wielu
badaczy koncentrowato si¢ na poszczego6lnych aspektach jego teorii, inni natomiast na
ich podstawie rozwijali nowe kierunki (Hall, Lindzey, 1994). Wtedy tez pojawilo si¢

okreslenie ,,podejécia psychodynamicznego”. Istnieje bardzo wiele teorii zwigzanych z
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tym podejsciem, a wigkszo$¢ z nich jest niezwykle rozbudowana. Z tego powodu w
niniejszej pracy przedstawiony zostal jedynie powierzchowny szkic niektorych

wybranych koncepcji.

Jednej ze znaczacych rewizji teorii psychoanalitycznej dokonat Carl Gustav Jung.
Starat si¢ on polaczy¢ psychologi¢ zarowno z wiedza antropologiczna, jak 1 mistyczna.

Jung badat czlowieka w kontekscie doswiadczen calego gatunku ludzkiego.
Wprowadzit pojecie nie§wiadomosci zbiorowej, ktorej sktadnikami sa ,archetypy-
-najbardziej pierwotne idee lub formy danych rzeczy, podobne u wszystkich ludzi,
zwiqzane z uniwersalnymi tematami dobra, zta, pici, narodzin i smierci” (Drat-Ruszczak,
2001 s.618).

W ramach archetypow wyrdznit cztery, stanowiace oddzielne systemy wewnatrz
osobowosci. Sa to: ,,anima” -kobieca strona mgskiej psychiki; ,,animus” —meska strona
psychiki kobiecej; ,,persona” —sposdb adaptacji jednostki do $wiata, posredniczacy
pomigdzy ego a otoczeniem; ,cien” -reprezentacja zwierz¢cych i1 pierwotnych
instynktow czlowieka.

Jung wyodrebnit takze cz¢$¢ centralng osobowosci, ktora nazwat ,,self”. Jest ona
odpowiedzialna za rownowagg i stabilno$¢ w osobowosci, do ktorej dazy poprzez proces
indywiduacji. Polega on na stawaniu si¢ psychologiczna calo$cia, potrafiaca godzi¢
przeciwienstwa. Gtowna sila sprawcza tego procesu jest dazenie do samorealizacji.

Dzietem Junga bylo réwniez rozroéznienie typoéw charakteru pod katem
introwersji — ekstrawersji, oraz pod katem podstawowych funkcji psychicznych:

myslenia, uczué, wrazen i intuicji. (Drat-Ruszczak, 2001).

Kolejnym istotnym krokiem w rozwoju koncepcji psychodynamicznych jest
dorobek Alfreda Adlera. Zakladat on, ze rozwoj 1 dziatanie czlowieka napedzane sa
,dazeniem do mocy”. Zrddta energii psychicznej upatrywat on nie w libido, a w popedzie
agresji. Mechanizmem sklaniajacym cztowieka ku dazeniu do mocy mila by by¢
kompensacja poczucia nizszos$ci.

Adler sformulowal tez koncepcje celow. Mdéwi ona o tym, ze osoby zdrowe
w dazeniu ku mocy stawiaja sobie realistyczne cele, natomiast osoby nieprzystosowane
(nerwicowe) stawiaja sobie cele fikcyjne, niemozliwe do osiagnigcia, lub tez uciekaja

w chorobe, ktéra zapewnia im wtorne korzysci (Drat-Ruszczak, 2001).
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Inng znaczaca postacia byt Erich Fromm, ktory zwrocil uwage na rolg kultury i
relacji w ksztaltowaniu si¢ u jednostki $§wiadomos$ci jej odrgbnosci i niezaleznosci
(proces indywiduacji) i Harry Sullivan, ktéry pojmuje osobowos¢ jako system dazacy do
redukcji napigcia poprzez wyksztalcenie wzorcow zachowan przywracajacych
rownowage. Zrodet napiecia Sullivan upatruje w potrzebach i w leku, ktére zwiazane sa z
dazeniem do satysfakcji i dazeniem do bezpieczenstwa. W radzeniu sobie z lgkiem oraz
w obronie przed nim, kluczowa rol¢ odgrywa ,.dynamizm self’, bedacy utrwalonym

zbiorem wzorcOw reagowania (Drat-Ruszczak, 2001).

Waznym krokiem w rozwoju teorii psychodynamicznych bylo powstanie
psychologii ego. Jej gldowna postacia byt Heinz Hartman. W swoich rozwazaniach
przeniost on punkt cigzkosci z id (jak to mialo miejsce w psychoanalizie) na ego, ktore
pojmowat jako niezalezna, centralng funkcje osobowosci. Sednem dzialania ego miataby
by¢ zdolno$¢ do neutralizowania czgS$ci energii psychicznej, ptynacej z popgdow.
Zdolno$¢ do neutralizowania tej energii miataby zaleze¢ od sity ego. Silne ego sprzyja
rozwojowi cztowieka, stabe natomiast predysponuje do zaburzen.

Miara integracji osobowosci 1 zarazem wskaznikiem adaptacji, miata by by¢
rOwnowaga pomigdzy jednostka a otoczeniem (zewngtrzna), a takze rOwnowaga
pomigdzy id, ego i superego, oraz migdzy funkcjami ego (wewngtrzna) (Drat-Ruszczak,

2001).

Dalszym etapem rozwoju koncepcji psychodynamicznych bylo powstanie teorii
relacji z obiektem. Glosi ona, ze podstawowa rol¢ w ksztaltowaniu si¢ osobowosci
odgrywa zawigzana we wczesnym dziecinstwie relacja z obiektem, pojmowanym jako
psychiczna reprezentacja drugiej osoby, w domysle matki.

Podstawowe zatoZenia tej teorii glosza ze:

-Sila motywacyjna czlowieka jest dazenie do obiektu.

-Self, rozumiane jako synonim osobowosci, ksztaltuje si¢ we wczesnych relacjach z
obiektem, przemierzajac kontinuum od zalezno$ci ku niezaleznosci. Self jest suma
doswiadczen, zar6wno zewngtrznych jak i wewngtrznych.

-Relacje z obiektem ksztattowane sa przez mechanizmy uwewngtrzniania.

Wyroéznione zostaly takze stadia rozwojowe, w czasie ktorych jakos¢ relacji z
obiektem stanowi podstawe do prawidlowego rozwoju, jak i do zaburzen. Stadia te to:

-Autyzm (1 miesiac zycia)
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-Symbioza (2-5 miesiac)
-Stadium separacji-indywiduacji (6-30 miesiac).

To ostatnie stadium dzieli si¢ na 4 fazy:
-faza réznicowania (6-9 miesiac)
-faza praktyki (10-15 miesiac)
-faza ponownego zblizenia (15-23 miesiac)
-faza konsolidacji (24-30 miesiac)
Zaklocenia prawidtowosci relacji z obiektem w kazdym z powyzszych stadiow i
faz  skutkowa¢ moze  specyficznymi  zaburzeniami w  dorostym = Zyciu

(Drat-Ruszczak, 2001).

Na podstawie teorii relacji z obiektem, Heinz Kohout sformutowat zalozenia tzw.
psychologii self. Jednym z jego podstawowych zalozen bylo stwierdzenie, ze relacje z
innymi waznymi osobami (obiektami) sa wazne nie tylko w dziecinstwie, ale takze w
pozniejszym zyciu sa one kluczowe dla rozwoju i funkcjonowania cztowieka.

Centralnym punktem w teorii Kohouta byl narcyzm, rozumiany jako zespot
przyjemnych odczu¢ dotyczacych wlasnej osoby. Narcyzm jest przezywany w zwiazku z
obiektem, a konkretnie z ,,self-obiektem”, czyli obiektem, ktory dla danej osoby jest
postrzegany jako ,rozszerzenie” self. Zwykle odbywa si¢ to w relacji z matka, ktora z
jednej strony potwierdza waznos$¢ i wyjatkowos¢ dziecka, a z drugiej strony dziecko
przypisuje jej jako self-obiektowi wyidealizowane wiasciwos$ci. Z tej ,,dwustronnos$ci”
relacji wynikaja dwa bieguny self: biegun ambicji i celow, oraz biegun idealow. Tworza
one tzw. tuk napigcia tworczego, decydujacy o spojnosci self. Zdrowe i spdjne self wiaze
si¢ z zaufaniem do siebie, jak 1 z umiejgtnoscia budowania zwiazkéw z innymi (Drat-

Ruszczak, 2001).

Podejscie psychodynamiczne jest tylko jedna z wielu propozycji sposobow
badania osobowosci czlowieka. Koncepcje wywodzace si¢ z tego kierunku daty jednak
znaczacy wktad do teorii osobowosci, polegajacy na wskazaniu nastgpujacych zjawisk i
proceséw (Drat-Ruszczak, 2001):

-Istnienie proceséw nie§wiadomych

-Rola konfliktu intrapsychicznego i kompromisu w determinowaniu zachowan.
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-Znaczenie cielesno$ci czlowieka na podstawie popedu seksualnego i agresywnego.
-Mechanizmy obronne
-Pojecie struktury osobowosci

-Interpretowanie znaczenia zachowania

3.2.2 Paradygmat humanistyczny

Psychologia humanistyczna powstala w latach sze$¢dziesiatych XX wieku, bgdac
alternatywa dla podejscia psychoanalitycznego i behawiorystycznego. W jej obrgbie
powstato wiele teorii wyjasniajacych ludzkie zachowanie i funkcjonowanie, jednakze
wszystkie one maja pewne wspdlne cechy. Sa to:

-Poglad, Zze w naturze czlowieka lezy dazenie do wurzeczywistnienia wiasnych
mozliwosci, czyli do samorealizacji.

-Uznanie, Ze spoleczenstwo 1 kultura narzucaja jednostce swoje wymagania i
oczekiwania, ktore hamuja lub uniemozliwiaja proces samorealizacji.

-Podejscie fenomenologiczne, podkreslajace istotnos¢ bycia w kontakcie z wiasnym
dos$wiadczeniem. Swiadomo$¢ wlasnego doswiadczenia jest konieczna dla zdrowia
psychicznego, a takze dla realizacji wlasnych mozliwosci.

-Podejscie subiektywistyczne —uznaje ono $wiadomos$¢ wilasnego doswiadczenia za
jedyne kryterium poznawania rzeczywistosci. Rzeczywisto$¢ obiektywna stanowi jedynie
zewngtrzny uktad odniesienia.

-Sprzeciw wobec metod eksperymentalnych, traktujacych czlowieka bezosobowo.
Humanisci postuluja podejscie kliniczne, ktore wedlug nich jako jedyne moze dotrze¢ do
,hatury cztowieka”

-Podejscie organicystyczne lub holistyczne, polegajace na traktowaniu psychiki i ciala

jako spojnej catosci, a nie jako uktadu odosobnionych funkcji (Drat-Ruszczak, 2001).

W  celu blizszego zobrazowania psychologii humanistycznej, pokrotce
przedstawione zostanie kilka najbardziej znanych koncepcji.

Pierwsza z nich jest teoria hierarchii potrzeb Abrahama Maslowa. Dotyczy ona
motywacji, rozumianej jako cel zachowania. Maslow zaklada, ze istnieje pi¢¢ glownych
rodzajow potrzeb, ktore ulozone sa hierarchicznie. Podstawowa regula jest, ze

zaspokojenie potrzeby z danego szczebla mozliwe jest dopiero po zaspokojeniu
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wszystkich potrzeb z nizszych poziomoéw. Potrzeby te, od najnizszego stopnia do
najwyzszego, to kolejno:
-potrzeby fizjologiczne
-potrzeba bezpieczenstwa
-potrzeba przynaleznosci i mitosci
-potrzeba szacunku i samoakceptacji
-potrzeba samorealizacji.

Pierwsze cztery sa tzw. ,potrzebami niedoboru”, natomiast samorealizacja jest
,potrzeba wzrostu”. Wiaze si¢ to z roznicami w zasadach rzadzacych ich zaspakajaniem.
Potrzeby niedoboru dziataja na zasadzie redukcji przykrego napigcia, przynosza ulgg,

tymczasem potrzeby wzrostu dostarczaja pozytywnych emocji (Drat-Ruszczak, 2001).

Kolejna wazna teoria jest koncepcja Carla Rogersa. Glosi ona, ze samorealizacja
jest tak naprawdg jedynym motywem dzialania, a czlowiek intuicyjnie ku niej dazy. Na
zachowanie wptywa zaro6wno doswiadczenie bezposrednie, jak i nieswiadome. Istnieje
réwniez tzw. pole fenomenologiczne podmiotu, w ktorym znajduja si¢ dos§wiadczenia,
ktére moga by¢ dostgpne dla §wiadomosci jedynie potencjalnie. O tym, ktére z nich
zostang $wiadomosci udostgpnione, decyduje tre$¢ ,,pojecia Ja”, bedacego reprezentacja
wiasnych cech i relacji z otoczeniem. Pojgcie Ja funkcjonuje wedtug zasady ,,zgodnosci z
doswiadczeniem”, ktora glosi, ze jedynie doswiadczenia zgodne z pojeciem Ja sa
uswiadamiane. Niezgodno$¢ doswiadczenia z pojeciem Ja zwykle zwiazana jest z
potrzeba akceptacji ze strony innych, oraz samoakceptacji. Jezeli zaspokojenie tych
potrzeb jest zagrozone (gdyz nie spelnia tzw. warunkow wilasnej wartosci), moze to
prowadzi¢ do negatywnego wartosciowania czgsci swoich doswiadczen, a przez to nie
uswiadamiania ich sobie, badZz tez znieksztalcenia ich postrzegania. Jednak te tresci
pozostaja w polu fenomenologicznym danej osoby i nadal na nia moga oddzialywac,
powodujac przy tym uczucia napigcia 1 niepokoju. Takie reakcje obronne zostato
nazwane zachowaniem neurotycznym i prowadzi¢ moze bezposrednio do zaburzen

psychiatrycznych (Drat-Ruszczak, 2001).

Ostatnig z prezentowanych teorii jest koncepcja Fredericka Perlsa. Wywodzi si¢
ona z jego praktyki terapeutycznej, zwiazanej z psychologia gestaltowska. Perls wyszedt
z zalozenia, ze cztowiek kontaktuje si¢ z otoczeniem poprzez reakcje sensoryczne i

motoryczne. Swiadomo$¢ wilasnych doznan umozliwia dzialanie w kierunku
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zaspokojenia wilasnych potrzeb. Wybor odpowiedniego dziatania umozliwiaja emocje,
dlatego jezeli ich odczuwanie jest zaburzone, takie bgdzie tez dziatanie. Powoduje to
napigcie emocjonalne, przekladajace si¢ na napigcie fizyczne, tzw. trzymanie mig$niowe.
Dlatego kluczowy jest kontakt z wlasnymi doznaniami (podobnie jak Rogers podkreslat
kontakt z wlasnym doswiadczeniem), gdyz przerwanie tego kontaktu rownoznaczne jest
z odcigciem si¢ od wilasnych emocji, co znowuz blokuje droge do dzialania. Jest to
zachowanie neurotyczne, ktore zostalo okreslone jako ,,odrzucanie wiasnego Ja”. Perls
wyroznil cztery etapy tego procesu:
1, Poziom dziatan falszywych —tutaj czlowiek nie dziala w zgodzie z samym soba,
a jedynie w sposob, jaki narzucito mu otoczenie.
2, Poziom lgku 1 oporu —na tym poziomie osoba unika wyrazania swojej autentycznosci
ze wzgledu na strach przed negatywnym osadem lub konsekwencjami.
3, Poziom impasu —tutaj dana osoba przejawia nasilony opor przed ujawnieniem swojej
autentycznosci, probuje utrzymac status quo.
4, Poziom implozji —polega na usilnym powstrzymywaniu emocji.

Po czwartym etapie nastgpuje etap piaty, ktory jednak jest konstruktywny
w skutkach, i sam w sobie jest celem terapii. Jest to:
5, Poziom eksplozji —polega na przetamaniu oporu i wyrazeniu autentycznych emocji,

czgsto w bardzo intensywnej formie (Drat-Ruszczak, 2001).

Proces ten, précz odnowienia kontaktu z wilasnymi emocjami, pomaga takze
wedlug Perlsa w odnowieniu do$wiadczania wlasnego ciala, a przez to w zaspokajaniu

swoich potrzeb.

Nalezy zaznaczy¢, ze koncepcje psychologii humanistycznej nie sa stricte
teoriami osobowosci. Niemniej, podejmuja proby wyjasniania mechanizmow ludzkiego
zachowania, co jest w duzej mierze zgodne z badaniami nad osobowos$cia. Wazne jest
réwniez skierowanie przez humanistow uwagi na dazenie do samorealizacji, i cho¢
pojecie to pojawialo si¢ juz w koncepcjach psychoanalitycznych, dopiero podejscie
humanistyczne ukazato dazenie do ujawniania wlasnych mozliwosci jako istotny element
osobowosci, zwiazany z rozwojem wlasnego Ja. Przedstawiciele psychologii
humanistycznej potozyli takze akcent na rozwoj zdrowia, w opozycji do orientacji
skupionej na zaburzeniach. Z tych wtasnie powodow, koncepcji tych nie moze zabraknaé

w trakcie omawiania badan nad osobowoscia ludzka. (Drat-Ruszczak, 2001).
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3.2.3 Paradygmat poznawczo-behawioralny

Behawioryzm powstal na poczatku XX wieku. Pierwotne zatozenia tego kierunku
sformutowat J. B. Watson, ktory postulowal skupienie wysitkow badawczych wylacznie
na zachowaniu. Procesy psychiczne natomiast mialy by¢ pomijane, jako obszar
niedostgpny do badania obiektywnymi metodami naukowymi (Gerstman, 1970).

U podloza zachowania generalnie wyodrgbniano dwa czynniki:

Pierwszym z nich jest energia motywujaca do dzialania, zwiazana z
zaspakajaniem potrzeb, m.in. znajdywaniem pokarmu, potrzebami seksualnymi itp. Jest
to tzw. czynnik popedowy.

Drugim jest nabywane doswiadczenie, ktore decyduje o wybieranej formie
zachowania. Tworzenie si¢ osobowosci opieralo si¢ na ogoélnie pojetym procesie uczenia
si¢ (Gerstman, 1970). W tym ujeciu pamig¢é stuzy szeroko pojmowanej zdolnosci
przystosowywania si¢ do otoczenia. Organizm uczy si¢ takich reakcji, ktore pociagaja za
soba jak najkorzystniejsze konsekwencje. Jesli zostanie odkryty jaki$ sposob reagowania
przynoszacy korzysci, z duzym prawdopodobienstwem zostanie on utrwalony poprzez
pozytywne wzmocnienie, i bedzie on pdzniej powtarzany. Jezeli natomiast reakcja bedzie
si¢ spotykata ze wzmocnieniem negatywnym lub z kara, z czasem zostanie ona
wygaszona (Gerstman, 1970).

Takie ortodoksyjne podejscie nie funkcjonowato zbyt dlugo, gdyz behawiorysci
szybko zdali sobie sprawe z tego, ze nie da si¢ w sposOb satysfakcjonujacy i pelny
wyjasni¢ zachowania ludzkiego nie uwzgledniajac proceséw psychicznych. To
spostrzezenie zaowocowalo pojawieniem si¢ podejscia poznawczo-behawioralnego. W
tym paradygmacie réwnie wazne jest zachowanie czlowieka, jak i jego myslenie i
pozostale procesy poznawcze. Jednym z prekursorow tego podejscia jest Kurt Levin,
ktory stworzyl ,teoria pola”. Glosi ona, ze czlowiek zyje w ,polu psychicznym”,
begdacym suma sit oddzialujacych na niego z otoczenia. Tym sitom przypisywana jest
pewna warto$¢, a zachowanie jest wynikiem bilansu dziatania napgdowego oraz
hamujacego tych sit (Sternberg, 1999).

Do nurtu stricte poznawczo-behawioralnego zaliczy¢ mozna teori¢ spotecznego
uczenia si¢ Alberta Bandury (por. rozdziat 2.4). Podstawowe zaloZenia tej koncepcji

glosza ze:
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-Funkcjonowanie czlowieka determinowane jest przez zdarzenia w S$rodowisku,
zachowanie, oraz czynniki osobowe i1 poznawcze. Elementy te oddziatuja wzajemnie
pomigdzy soba: sytuacja jest ksztaltowana poprzez ludzkie zachowanie, i zwrotnie,
sytuacja wptywa na mysli, emocje i reakcje.
-Podstawowy wplyw na regulacj¢ zachowan cztowieka maja mechanizmy uczenia sig,
zwlaszcza te oparte na wptywach spolecznych.
-Za dostosowywanie reakcji do zmieniajacych si¢ okolicznosci odpowiadaja procesy:
-nabywania —zwiazane z rozwojem wiedzy i kompetencji
-generalizacji —zwigzane z umiejgtnoscia intersytuacyjnego wykorzystania nabyte;j
wiedzy.
-stabilizacji —polega na utrwaleniu wyuczonych kompetencji

(Niedzwienska, 1999).

Bandura nie wyodrgbnia konkretnych cech, ktore miatyby stanowi¢ strukturg
osobowosci. Zamiast nich opisuje czynniki osobowe, u ktorych podioza leza procesy
poznawcze. Czynniki te wchodza w interakcje z oddzialywaniami $rodowiska i z
zachowaniem jednostki. Wsérdd nich wyr6zni¢ mozna oczekiwania, preferencje wartosci i
preferencje grup spotecznych, oraz samowiedza, w ramach ktorej szczegdlnie istotne jest
poczucie wlasnej efektywnosci. Odpowiada ono bezposrednio za zakres oraz ilo$¢ i

trudno$¢ podejmowanych dziatan (Niedzwienska, 1999).

Wedlug omawianej teorii, osobowos$¢ tworzy si¢ na podstawie procesu uczenia
si¢. Jego podstawa jest zdolno$¢ przetwarzania informacji, polegajaca na przypisywaniu
zdarzeniom 1 relacjom symbolicznych reprezentacji poznawczych. Bandura wyr6znia
uczenie si¢ przez obserwacj¢ oraz uczenie si¢ przez dziatanie:

Uczenie si¢ przez obserwacje zwiazane jest z mechanizmem modelowania.
Istnieje kilka typow modelowania:

-Typ pierwszy zwiazany jest z uczeniem si¢ danej aktywno$ci poprzez obserwowanie
wykonujacego ja modela.

-Typ drugi zwiazany jest z wzmacnianiem lub wyhamowywaniem zachowania juz
wyuczonego. Kierunek zmian zalezy od konsekwencji danego zachowania modela.

-Typ trzeci prowadzi do przejawiania wyuczonych uprzednio zachowan, ktoére ze

wzgledu na brak aktywujacych je bodzcow nie byty dotad uskuteczniane.
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-Typ czwarty prowadzi do zwrdcenia uwagi obserwatora na obiekt wybrany przez
modela.
-Typ piaty prowadzi do pobudzenia emocjonalnego wywolanego stanem emocjonalnym

modela (Niedzwienska, 1999).

Mechanizm modelowania opiera si¢ na procesach uwagi, procesach
pamigciowych, procesach wykonywania reakcji, oraz na procesach motywacyjnych.
Modelowanie moze doj$¢ do skutku nie tylko poprzez bezposrednia obserwacj¢ innych
osob, ale takze na drodze symbolicznej, np. za pomoca stowa pisanego. Bandura
zaznacza roéwniez, ze aby nastapito uczenie przez obserwacje, nie musi by¢ ono
bezposrednio wzmacniane. Antycypacja korzystnych konsekwencji zachowania jest

warunkiem wystarczajacym do wystapienia procesu uczenia si¢ (Niedzwienska, 1999).

Uczenie si¢ przez dziatanie odbywa si¢ na podstawie sprzgzenia zwrotnego. Dana
aktywno$¢ peini zarazem funkcje informacyjne, ktére moga tkwi¢ bezposrednio w
dziataniu, lub by¢ wobec niego zewngtrzne. Informacje zwiazane bezposrednio z
dziataniem polegaja zwykle na doznaniach sensorycznych begdacych efektem tego
zachowania. Informacje zewngtrzne nie sa nieodlaczna czgscia dziatania, i moga
wystapi¢ lub nie. Moze to by¢ np. reakcja otoczenia na dane zachowanie, jak aprobata
lub nagana.

Wyniki zachowania moga peti¢ funkcj¢ informacyjna, motywacyjna oraz
automatycznego wzmacniania. Ortodoksyjny behawioryzm uwzgledniat tylko ostatnig z
nich, jednak Bandura zauwaza, ze jesli jednostka nie skojarzy na drodze poznawcze]
wlasnego dziatania z jego konsekwencjami, modyfikacja zachowania nie nastapi.
Wskazuje to na immanentny udziat reprezentacji poznawczych w procesie uczenia sig.

Funkcja motywacyjna zwiazana jest z dostarczaniem tzw. ,przynet”, czyli
pozadanych zewngtrznych przedmiotéw lub sytuacji bodzcowych, do ktorych organizm
dazy lub ktorych unika.

Funkcja informacyjna zwiazana jest z optymalizacja formy zachowania w celu
osiagnigcia okreslonego efektu, a takze z formulowaniem oczekiwan konsekwencji

dziatan i zdarzen (Niedzwienska, 1999).
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Inng znaczaca koncepcja, wywodzaca si¢ z nurtu poznawczo-behawioralnego, jest
spoteczno-uczeniowa teoria osobowosci Juliana B. Rottera. Koncepcja ta zostata
zbudowana na nastgpujacych zatozeniach:

-Przedmiotem badania osobowos$ci sa w istocie interakcje jednostki ze $Srodowiskiem,
majacym dla jednostki znaczenie poznawcze. Osobowos$¢ nie moze by¢ rozpatrywana w
oderwaniu od S$rodowiska, gdyz ksztaltuja ja procesy uczenia si¢ wlasnie na drodze
kontaktu z otoczeniem.

-Konstrukty stosowane do opisu osobowos$ci sa niezalezne od konstruktéw, ktéorymi
postuguja si¢ inne dziedziny wiedzy.

-Zachowanie opisywane przez konstrukty osobowosciowe zachodzi realnie w czasie i w
przestrzeni. R6zne poziomy opisu zachowania (np. psychologiczny i fizjologiczny) sa od
siebie niezalezne.

-Konstrukty osobowosciowe nadaja si¢ do opisu zachowania organizméw o okre§lonym
stopniu zlozonos$ci 1 na okreslonym poziomie rozwoju.

-Doswiadczenia jednostki maja na siebie wzajemny wplyw. Nowe doznania sa
przyswajane i przetwarzane przez pryzmat do$wiadczenia. Im wigksze dos$wiadczenie
jednostki, tym osobowos$¢ bardziej stabilna.

-Zachowanie opisywane przez konstrukty osobowosciowe jest ukierunkowane na cel. Jest
to wzmocnienie majace dla jednostki charakter motywacyjny.

-Dla podjgcia danego dziatania wazna jest nie tylko natura i warto$¢ nagradzajaca lub
karzaca wzmocnienia, ale takze oczekiwanie osiagnigcia danego celu. Taka antycypacja
tworzona jest na bazie uprzednich dos$wiadczen, i moze by¢ mierzona ilosciowo
(Szmigielska, 1999).

Przedstawiona zostata réwniez lista potrzeb ludzkich, determinujacych rodzaje
celow:

-Potrzeba uznania statusu jednostki
-Potrzeba dominacji

-Potrzeba niezalezno$ci

-Potrzeba ochrony

-Potrzeba mitosci i uczu¢

-Potrzeba komfortu fizycznego (Szmigielska, 1999)

Rotter wyr6znit rowniez kilka podstawowych zmiennych majacych wartos¢

predykcyjna wobec wynikdw procesOw spotecznego uczenia:
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-Potencjat zachowania —Jest prawdopodobiefistwem wystapienia danej reakcji
ukierunkowanej na cel, biorac pod uwage zmienne sytuacyjne oraz inne dostgpne
zachowania z repertuaru mozliwosci jednostki.

-Oczekiwania —Zwiazane sa z subiektywna ocena prawdopodobienstwa osiagnigcia celu
poprzez dane zachowanie. Wptywaja bezposrednio na warto$¢ potencjatu zachowania.
Oczekiwania moga by¢ konkretne —gdy dotycza okreslonej sytuacji; oraz ogdlne —gdy
odnosza si¢ do kategorii sytuacji.

-Warto$¢ wzmocnienia —Wiaze si¢ z motywacja. Warto$¢ danego wzmocnienia jest
zardwno subiektywna jak i relatywna.

-Sytuacja psychologiczna —Wiaze sig z aktualna sytuacja jednostki wzgledem $rodowiska
zewngtrznego jak 1 wewnetrznego. Jest to ztozony uktad bodzcéw oddziatywujacych na
jednostke przez okreslona ilo$¢ czasu. Sytuacja psychologiczna moze mie¢ wplyw

zaréwno na oczekiwania jak i warto§¢ wzmocnienia (Szmigielska, 1999).

Centralny punkt w teorii Rottera zajmuje pojgcie poczucia kontroli. Odnosi si¢
ono do subiektywnego poczucia posiadania badz nieposiadania wplywu na wystgpowanie
okreslonych zdarzen. Poczucie kontroli Rotter przedstawia jako wymiar osobowosci,
ktéry mozna przedstawi¢ na kontinuum pomig¢dzy poczuciem kontroli wewngtrznej a
poczuciem kontroli zewngtrznej. Wewngtrzne poczucie kontroli cechuje osoby, ktore
maja tendencje do postrzegania spotykajacych je sukceséw badz porazek jako
konsekwencji wlasnych dziatan. Osoby o zewngtrznym poczuciu kontroli maja tendencje
do wyjasniania napotykajacych je sukceséw i porazek dzialaniem sit niezaleznych od
nich, np. szczgs$ciem, przeznaczeniem, dziataniem innych osob, przypadkiem itp.

Przekonania na temat wlasnego poczucia kontroli moga mie¢ charakter ogdlny,
badz konkretny. Przekonania ogolne, dotyczace ,,wigkszosci sytuacji”, a zwlaszcza
sytuacji nowych, moga by¢ sprzeczne z przekonaniami konkretnymi, ktére odnosza si¢
do dobrze znanej klasy sytuacji, 1 ksztaltowane sa na podstawie poprzednich doswiadczen

(Szmigielska, 1999).

Koncepcje zwiazane z paradygmatem poznawczo-behawioralnym znaczaco
przyczynily si¢ do rozumienia zasad rzadzacych ludzkim zachowaniem. Mimo ze
podejécie to ma przede wszystkim zastosowanie praktyczne w terapii, to z punktu
widzenia badan nad osobowoscia, niezwykle istotne jest zwrdcenie uwagi na interakcje

procesow psychicznych ze §rodowiskiem.
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3.3 Czynnikowe koncepcje osobowosci na przykladzie Wielkiej Pigtki

Omowienie czynnikowych koncepcji osobowo$ci jest w niniejszej pracy
szczegblnie wazne ze wzgledu na charakter prezentowanych w czgsci empirycznej badan.

Wspo6lna cecha tych teorii jest zalozZenie, Ze podstawowymi elementami struktury
osobowosci sa ,,wymiary osobowos$ci”, zwane tez czynnikami. Ujmuja one konkretne
obszary zachowania jednostki pomigdzy dwoma biegunami krancowymi. Poszczegdlne
wymiary wyodrgbniane sa na drodze analiz statystycznych, przeprowadzanych na
wynikach badan duzych grup ludzi, ktérych zachowania ocenione zostaly za pomoca
r6znych metod badawczych (Siek, 1986).

Najbardziej znanymi koncepcjami czynnikowymi sa szesnastoczynnikowy model
struktury osobowos$ci Cattella, oraz koncepcja trzech nadczynnikdéw struktury
osobowosci Eysencka. Autorzy ci opieraja si¢ na elementach struktury osobowosci
wyodrgbnionych w ramach innych teorii. Za przyklad moze postuzy¢ wymiar ekstra-
introwersji Eysencka, zapozyczony od Junga (Siek, 1986).

Powstanie teorii czynnikowych pociagnglo za soba rozwdj metod
kwestionariuszowych. Wielu autoréw uwaza, ze najlepszym, a w kazdym razie
wystarczajacym sposobem pomiaru cech psychicznych jest test psychologiczny. Metoda
ta ma swoje bezsprzeczne =zalety, jak chocby obiektywnos¢, mozliwos¢ badan
grupowych, mozliwo$¢ stosowania norm, i wiele innych. Posiada rowniez liczne wady,
wytykane przez przeciwnikdw podejscia psychometrycznego, np. mozliwos$¢ manipulacji
wynikami przez osoby badane (Choynowski, 1998; por. Brzezinski, 2003).

Koncepcja Wielkiej Piatki wpisuje si¢ w nurt ,.koncepcji pigcioczynnikowych”.
Jest to grupa teorii postulujacych tezg, ze zachowanie ludzkie mozna opisywaé i
wyjasnia¢ w kategoriach pigciu gidéwnych wymiaréow. Rozni autorzy, cho¢ zgadzaja sig
co do ilo$ci gldownych wymiar6w osobowosci, czgsto nie sa zgodni co do ich tresci
(Zawadzki i in. 1998).

Wielka Piatka jest najbardziej znana koncepcja, a uznanie zdobyta szczegdlnie
dobrym opracowaniem metodologicznym i psychologicznym (Zawadzki i in. 1998).
Autorzy tego modelu, Costa i McCrae, nawiazuja do koncepcji PEN Eysencka,
powielajac  czynniki neurotycznos$ci 1 ekstrawersji, oraz rozbijajac czynnik

psychotyczno$ci na czynniki zrodlowe —ugodowo$¢ i sumienno$¢. Dodaja takze wymiar
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otwarto$ci na doswiadczenie ( Zawadzki 1 in. 1998). Wigcej informacji na temat tych
czynnikoOw znajduje si¢ w rozdziale 4.4.

Costa 1 McCrae opracowali zbioér narzgdzi psychometrycznych do pomiaru
nasilenia czynnikéw Wielkiej Piatki. Jednym z najbardziej nowoczesnych jest inwentarz
NEO-FFL

W czg$ci empirycznej niniejszej pracy przedstawione sa wyniki badan

przeprowadzonych migdzy innymi za pomoca tego kwestionariusza.

3.4 Przyczyny roznorodnosci teorii osobowosci

Na podstawie przedstawionych informacji o r6znych podej$ciach do zagadnienia
osobowosci latwo zauwazy¢ ogromne ich zrdznicowanie. Moze by¢ to po czgsci
zwiazane z faktem, ze wielu autor6w ma tendencje do ograniczania si¢ do rozwazan
abstrakcyjnych, ktore czgsto nie sa podbudowane odpowiednim materiatem
empirycznym. Zdarza si¢ rowniez, ze podstawa empiryczna jest jednostronna, jak miato
to miejsce w przypadku Zygmunta Freuda, ktory opieral swoje tezy na podstawie badania
0s0b zaburzonych (Gerstman, 1970). Jednakze gtéwnych przyczyn takiego stanu rzeczy
nalezy upatrywa¢ w funkcjach, jakie petnia teorie na gruncie psychologii.

Teoria naukowa jest pewnym uporzadkowanym zbiorem faktéw w ramach danej
dziedziny. Jednakze sama w sobie nie jest czym$ niezmiennym, i dalszy rozwdj wiedzy
w tej dziedzinie pociaga za soba zmiany w teorii. Jezeli nowe fakty nie dadza si¢
pogodzi¢ z istniejaca teoria, musi ona zosta¢ zastagpiona nowa. Nie jest to jednak
réwnoznaczne z calkowitym odrzuceniem starej teorii. Niektore teorie moga zostaé
utrzymane po okresleniu ich ograniczonos$ci. Sg to tzw. teorie zamknigte. Nie sa one
falszywe, a jedynie obszar do ktéorego moga by¢ stosowane zostaje zawezony
(Galdowa, 1999).

W psychologii r6zne teorie istnieja i funkcjonuja niejako ,,obok” siebie, jednakze
proby pogodzenia ich ze soba zdaja si¢ nie przynosi¢ dobrych rezultatow. Moze by¢ to
zwigzane z réznym stopniem ogdlnosci poszczegdlnych teorii. Odnosza si¢ one do
innego rodzaju faktow. Jednak jeszcze wazniejsze sa metody, jakimi uzyskano wiedze
bedaca podstawa teorii. Informacje moga by¢ gromadzone zaré6wno z obserwacji
klinicznych, jak i poprzez metody eksperymentu laboratoryjnego oraz naturalnego,

metoda psychometryczna, antropologiczna, itd. Skutkuje to rozbiezno$ciami w zakresie
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badanych zbioréw i obszarow faktow. Dlatego tez proby ujednolicenia wszystkich teorii
w jedna oznaczalyby zredukowanie znacznej ilosci faktow tak, by pasowaly do

przyjmowanego sposobu interpretacji (Gatdowa, 1999).

3.5 Osobowos¢ a gry komputerowe

Osobowos$¢ cztowieka wywiera wplyw niemal na kazda dziedzing jego zycia.
Granie w gry komputerowe, wbrew potocznym opiniom, jest bardzo zlozona dziedzina
ludzkiej aktywno$ci (por. rozdziat 1). Réznorodno$¢ gier sprawia, iz mozna si¢
spodziewaé, ze istnieja jakie§ zwiazki pomiedzy osobowoscia a sposobem korzystania z
gier komputerowych. Czg$cia zmienno$ci w tym zakresie jest badane w niniejszej pracy
preferowanie roznych gatunkéw gier komputerowych.

Mozna obecnie natrafi¢ na wiele wynikow badan, wiazacych korzystanie z gier
komputerowych z takimi czy innymi aspektami funkcjonowania jednostki. Najczgsciej
spotykane sg badania zajmujace si¢ powiazaniami gier komputerowych z agresywnos$cia
uzytkownikéw, lub ze zmiennymi posrednio z agresja zwiazanymi (por. rozdzial 2.4).
Przyktadowo, Maria Braun-Gatkowska (2000) podaje wyniki badan, w ktorych procz
podwyzszonej agresywnosci, stwierdzono u dzieci grajacych w ,,brutalne gry” mniejsza
wrazliwo$§¢ moralna, silniejsze nastawienie na wspotzawodnictwo, nastawienie
materialistyczne i zaburzenia w relacjach spotecznych.

Jak wida¢ na powyzszym przyktadzie, napotykane w wynikach réznych badan z
tego tematu zaleznos$ci cechuja si¢ zwykle duzym poziomem szczegdélowosci. Natomiast
brak dotychczas badan, w ktérych podjgta zostataby proba ustalenia zwiazkow pomigdzy
graniem w gry komputerowe a cechami osobowos$ci, pojmowanymi ha najwyzszym
poziomie ogo6lnosci, a wige na poziomie nadczynnikow. Tak wigc podstawy ku temu, by
przypuszczaé istnienie takich zaleznosci sa jak dotad jedynie teoretyczne. Proba
empirycznej weryfikacji tego zalozenia stanowi cze$¢ badan, ktéorych wyniki

prezentowane sa w rozdziale piatym niniejszej pracy.
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CZESC DRUGA

Rozdzial 4. Metodologia badan wlasnych

4.1 Przedmiot i cel badan

W niniejszej pracy gldwnym przedmiotem badan sa zalezno$ci pomigdzy
preferencjami réznych gatunkéw gier komputerowych a cechami osobowos$ci oraz
poziomem agresywnos$ci u miodziezy gimnazjalnej. Uwaga zostala zwrdcona takze na
zwiazki pomigdzy preferencjami roéznych gatunkéw gier a pewnymi czynnikami
wystepujacymi w srodowisku rodzinnym osob badanych. Waznym zagadnieniem jest
roOwniez proba stwierdzenia 1 scharakteryzowania r6znic migedzypiciowych w
preferencjach dotyczacych gatunkéw gier komputerowych oraz spgdzanego przy nich
czasu. Zostanie takze podjgta proba odpowiedzenia na pytanie, czy gimnazjalisci
preferujacy gry o duzej zawartosci elementow przemocy i brutalnosci réznia si¢ pod
wzgledem cech osobowo$ci, poziomu agresywnosci i czasem spgdzanym na graniu od

tych ucznidéw, ktdrzy wola gry umiarkowanie badz mato agresywne.
4.2 Hipotezy badawcze

W zwiazku z zaloZzeniami przedstawionymi w rozdziale 4.1 zostaty sformutowane

nastgpujace hipotezy:

H, Istnieja roznice migdzyptciowe w ilosci spedzanego na graniu czasu i w preferowaniu
r6znych gatunkow gier komputerowych.

H,. Istnieje zwiazek pomiedzy preferowaniem danego gatunku gier komputerowych a
czasem spedzanym na graniu.

H;. Istnieje zwiazek pomigdzy preferowaniem danego gatunku gier komputerowych a
wybranymi czynnikami $Srodowiska rodzinnego.

Hy. Istnieje zwiazek pomigdzy preferowaniem danego gatunku gier komputerowych a

poziomem agresywnosci i cechami osobowosci.
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Hs. Osoby preferujace gry brutalne i nacechowane przemoca réznia si¢ pod wzglgdem
agresywnosci 1 cech osobowosci od oséb preferujacych gry o umiarkowanym i niskim

poziomie agresywnosci.

He. Osoby preferujace gry brutalne i nacechowane przemoca ro6znia si¢ pod wzgledem
czasu spgdzanego na graniu od osob preferujacych gry o umiarkowanym i niskim

poziomie agresywnosci.

4.3 Opis grupy badanej

Badania do niniejszej pracy przeprowadzone zostaly wsrdd uczniow trzecich klas
t6dzkich gimnazjow. Badania miaty charakter zbiorowy, a grupg badana jednocze$nie
stanowili uczniowie uczeszczajacy do danej klasy. Badania byly dobrowolne,
anonimowe, przeprowadzane przez ta sama osobg badajaca, i opatrzone standardowa
instrukcja werbalna (jej tres¢ znajduje si¢ w zataczniku nr.1).

Pierwotna grupa badana (czyli zbior wszystkich przebadanych osob) sktadala sig z
157 osob, z tego 10 zostalo wyeliminowanych ze wzgledu na niska wiarygodnosé.
Wiarygodnos¢ zostata okres$lona arbitralnie w oparciu o nastgpujace podstawy:

-Wiarygodno$¢ niska: -osoba badana pozostawita niewypetnionych wigcej niz
10% odpowiedzi w ktoryms$ z testow / odpowiedzi w ktoryms$ z testow wskazywaty na
efekt HALO / sposoéb wypelniania testu budzit powazne zastrzezenia osoby
przeprowadzajacej badanie.

-Wiarygodno$¢ $rednia: -osoba badana prawidlowo wypetnila wigkszo$¢ testow,
jednak pomingla niektore pytania, badz tez sposdb wypetniania testu wskazywat na
niedoktadne czytanie niektérych polecen, badz tez sposdb wypetniania testu budzit
nieznaczne zastrzezenia osoby przeprowadzajacej badanie.

-Wiarygodno$¢ wysoka: -testy wypehlione bez luk, z pelnym zrozumieniem

polecen, sposob ich wypehiania nie budzil zastrzezen.
Do obliczen shuza dane o wiarygodnosci $redniej oraz wysokiej.
Jako wystarczajaco wiarygodne zostaly wigc zakwalifikowane dane od 147 osob,

w tym 70 chlopcow 177 dziewczat. Z tej grupy komputer w domu posiada 136 osob. Nie

maja komputera 3 chlopcow oraz 8 dziewczat.
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Do grania w gry komputerowe przyznaje si¢ 126 osob, w tym 66 chlopcow i1 60
dziewczyn.

Wyniki pozostatych oséb (nie grajacych w gry: 4 chlopcow i 17 dziewczat)
moglyby postuzy¢ w oddzielnych badaniach jako czg§¢ grupy kontrolnej. Niestety w
niniejszej pracy trzeba bylto zrezygnowac z poroéwnan grupy badanej z grupa kontrolng ze
wzgledu na zbyt mala ilo$¢ osob kwalifikujacych sig¢ do tej drugiej. Z tego powodu
hipotezy badawcze obejmuja jedynie dane mozliwe do uzyskania poprzez analizg
wynikdw oséb grajacych w gry komputerowe. W dalszej czesci tekstu okreslenie ,,grupa

badana” odnosi si¢ wytacznie do 0sdb grajacych.

Chiopcy stanowia 52,4% grupy badanej, a dziewczgta 47,6%.

Sredni wiek w grupie badanej wynosi okolo 15 lat i 5 miesigcy, odchylenie
standardowe wynosi 0,6 roku, czyli ok. 7 miesigcy. Najmlodsza osoba badana ma 15 lat,
najstarsza 18.

4.4 Narzedzia badawcze

W celu uzyskania danych do niniejszej pracy postuzono si¢ nastgpujacymi
narzgdziami badawczymi:

1. Inwentarz Osobowosci NEO-FFI
Autor: Costa, McCrae; adaptacja: Zawadzki, Strelau, Szczepaniak, Sliwinska

(1998).

Kwestionariusz NEO-FFI stuzy do pomiaru cech osobowosci wedtug koncepcji
Wielkiej Piatki w ujgciu Costy i McCrae (Zawadzki i in. 1998). Test ten sktada si¢ z 60
twierdzen, do ktorych osoba badana musi si¢ ustosunkowaé wybierajac jedna z
mozliwosci:
1-Zdecydowanie nie zgadzam sig
2-Nie zgadzam sig
3-Nie mam zdania
4-Zgadzam si¢

5-Zdecydowanie zgadzam si¢
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Za udzielona odpowiedz przyznawane jest od 0 do 4 punktéw. W niektorych
pytaniach punktacja jest odwrocona. Uzyskane punkty sumuje si¢ wedlug klucza,
uzyskujac w efekcie 5 skal, odpowiadajacych gldéwnym cechom osobowosci. Cechy

osobowosci badane przez NEO-FFI to:

-Neurotyczno$¢ —charakteryzuje zrdwnowazenie emocjonalne. Osoby o duzym nasileniu
tej cechy sa szczegdlnie podatne na przezywanie negatywnych emocji, jak strach, gniew,
zmieszanie, niezadowolenie, irytacja, czy poczucie winy. Sa wrazliwe na stres
psychologiczny 1 stabo sobie z nim radza. Maja sklonnosci do nieracjonalnych
pomystow. Wykazuja tendencje do emocjonalnego niezrownowazeni.

Natomiast osoby o niskiej neurotycznos$ci sa emocjonalnie stabilne, zrelaksowane,

spokojne, zdolne do zmagania si¢ ze stresem.

-Ekstrawersja —charakteryzuje jako$¢ i ilo$¢ interakcji spotecznych, poziom aktywnosci,
oraz zdolno$¢ do przezywania pozytywnych emocji. Osoby ekstrawertyczne sa
przyjacielskie, rozmowne, sklonne do zabawy i poszukiwania stymulacji, wykazuja
optymizm i pogodny nastrdj.

Osoby o niskiej ekstrawersji (czyli introwertycy) wykazuja rezerw¢ w kontaktach
spolecznych, preferuja samotno$¢, czesto bywaja niesmiale. Cechuje ich brak optymizmu

(cho¢ niekoniecznie pesymizm) oraz brak poczucia szczescia.

-Otwarto$¢ na doswiadczenie —opisuje tendencje jednostki do poszukiwania i pozytywnej
oceny doswiadczen zyciowych, tolerancj¢ wobec nowosci i ciekawo$¢ poznawcza.
Osoby o wysokiej otwartosci wykazuja ciekawo$¢ poznawcza i intelektualna, zar6wno
wobec $wiata zewngtrznego jak i wewngtrznego, sa bardziej refleksyjne i maja bogatsze
zycie pod wzgledem ilosci przezy¢ i doswiadczen. Czgsto otwarto$¢ wiaze si¢ tez z
kreatywno$cia. Osoby takie sa niekonwencjonalne, sklonne do kwestionowania
autorytetow, sa bardziej niezalezne.

Osoby o niskiej otwartosci sa konserwatywne politycznie jak i spolecznie. Maja

pragmatyczne zainteresowania i preferuja uznane spotecznie sposoby dziatania.

-Ugodowos¢ —opisuje nastawienie do innych ludzi. Osoby o wysokiej ugodowosci sa

altruistyczne, ufne, wrazliwe na sprawy innych ludzi i chgtne do wspolpracy. W
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kontakcie sa tagodne, szczere i prostolinijne. Postrzegaja postawy innych jako podobne
do wlasnych. Sa raczej ulegli i moga mie¢ tendencje do zalezno$ci spoteczne;j.

Osoby o niskiej ugodowosci sa bardziej egocentryczne, cechuje ich brak zaufania
do innych ludzi, sa wobec nich obojetne. Preferuja nastawienie rywalizacyjne. Moga

mie¢ tendencje do zaburzen aspotecznych, narcystycznych lub paranoidalnych.

-Sumiennos$¢ —opisuje stopien zorganizowania, wytrwatosci i motywacji jednostki w jej
dazeniach. Osoby o wysokiej sumiennosci sa wytrwate w realizacji swoich celow,
zmotywowane do dziatania. Zwykle sa skrupulatne, punktualne, i rzetelne. Maja duze
osiagnigcia zawodowe 1 akademickie. Maja tendencje do pracoholizmu i perfekcjonizmu,
niekiedy uciazliwego dla otoczenia.

Osoby o niskiej sumienno$ci nie sa przeciwienstwem opisanych powyzej, a
raczej, wykazuja nizsze nasilenie wymienionych cech. Czgsto maja roéwniez

hedonistyczne nastawienie do zycia.

Wyniki uzyskane w poszczegdlnych skalach przelicza si¢ na steny zgodnie z
normami dla danej pici i wieku. NEO-FFI przeznaczony jest do badania osob od 15 roku
zycia, dlatego w niniejszej pracy do obliczen beda uzywane wyniki przeliczone na steny.

Podstawa do interpretacji wynikow testu jest natezenie poszczegdlnych cech, jak i

ich wzajemny uktad.

2. Inwentarz Psychologiczny Syndromu Agresji (IPSA)
Autor: Zbigniew B. Gas (1980).

W niniejszej pracy kwestionariusz IPSA zostal uzyty do pomiaru agresywnosci
osob badanych. Test ten sklada si¢ z 83 twierdzen, do ktérych osoba badana musi si¢
ustosunkowaé wybierajac jedna z trzech mozliwych odpowiedzi: ,,Tak”, ,Nie” lub ,,?”
(oznacza niezdecydowanie). Zwykle odpowiedz ,,Tak” uwazana jest za diagnostyczna.
Wyjatek stanowia twierdzenia 10,12, 20, 40, 70, 80 i 83, gdzie odpowiedzia
diagnostyczna jest ,,Nie”. Za kazda odpowiedZ diagnostyczna, badany otrzymuje 2
punkty, za niezdecydowana 1 punkt, za nie diagnostyczna 0 punktow.

Agresywno$¢ w teScie IPSA jest pojmowana jako zjawisko zlozone z wielu

czynnikow sktadowych. Kwestionariusz ten mierzy nasilenie kazdego z tych czynnikow
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odpowiadajaca mu skala. Nasilenie danego czynnika mierzone jest przez zsumowanie

punktow z danej skali. Skale IPSA to:

sl, Samoagresja emocjonalna —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali sktonna jest
do negatywnych sadow na swdj temat, wyolbrzymiania wtasnych brakow i niedostatkow,
przezywania poczucia winy. Przejawia tendencje do samoponizania si¢, mysli o

samounicestwieniu, pragnie $mierci.

s2, Samoagresja fizyczna —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali kieruje agresj¢
fizyczna na siebie, samookalecza sig¢, zadaje sobie bdl fizyczny, podejmuje proby

samobojcze.

s3, Wrogos¢ wobec otoczenia —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali kieruje
swoja wrogo$¢ na otoczenie, przejawia wrogie pragnienia wobec innych, jest
podejrzliwa, nieufna, i negatywnie nastawiona do innych, podejrzewa ludzi o prywatg i

ukryte cele, czuje si¢ nie doceniana i wykorzystywana.

s4, Nieuswiadomione sklonno$ci agresywne —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej
skali przejawia sklonno§¢ do zachowan pozornie nieagresywnych, ktore sa forma w

miarg bezkonfliktowej i nie karanej agresywnej aktywnosci.

s5, Agresja przemieszczona —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali ma tendencje

do przemieszczania agresji z obiektow wywotujacych ja na przedmioty martwe.

s6, Agresja posrednia —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali nie atakuje obiektu
agresji wprost, a zamiast tego przejawia zachowania majace zaszkodzi¢ danej osobie gdy
jest nieobecna. Odbywa si¢ to zwykle poprzez wpltyw na srodowisko spoteczne ofiary
taki jak obmawianie, krytykowanie pogladéow, niesprawiedliwe traktowanie,

wysmiewanie, skarzenie, donoszenie.
s7, Agresja stowna —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali przejawia zachowania

o charakterze napastliwosci werbalnej, np. krzyki, ublizanie, awantury, robienie

wymowek, klotnie.
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s8, Agresja fizyczna —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej skali ma tendencje do

przejawiania przemocy fizycznej.

Czynnik ,,K” -Kontrola zachowan agresywnych —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w tej
skali potrafi panowa¢ nad swoimi agresywnymi impulsami, powstrzymuje si¢ od dziatan

agresywnych lub wybiera akceptowane spotecznie formy zachowan agresywnych.

Czynnik ,,0” -Sklonno$¢ do dziatan odwetowych —osoba uzyskujaca wysokie wyniki w
tej skali ma tendencje do reagowania agresja na doznana krzywde¢ —rzeczywista lub
urojona. Jest m$ciwa, szuka sposobnosci by odplaci¢ si¢ za doznane krzywdy. Swoje

dziatania agresywne uwaza za stuszna reakcj¢ na dzialania innych oséb.

Wyniki powyzszych skal uktadaja si¢ w bardziej ogdlne wskazniki agresywnosci.

Sa to kolejno:

-5 —wskaznik samoagresji

-,,U” —wskaznik agresji ukrytej

-,,Z” —wskaznik agresji kierowanej na zewnatrz

Dodatkowo oblicza si¢ wskaznik ogdlny agresji (, WO”), w ktorym uwzglednia
si¢ wyniki wszystkich skal.

Podstawe do interpretacji stanowia wskazniki S, U, Z, oraz wyniki skal K i1 O.
Wyniki pozostatych o$miu skal shuza poglebionej analizie syndromu agresji. Wazne jest
nie tylko nasilenie poszczegdlnych wskaznikow, ale tez ich wzajemny uklad. Wyniki
interpretuje si¢ po przeliczeniu ich na steny, wedtug zalaczonych do testu norm. Istnieja
osobne normy dla pici oraz dla poszczegdlnych grup wiekowych.

Test ten przeznaczony jest przede wszystkim do badania oséb dorostych. Normy
stenowe zostaly stworzone dla badanych od szesnastego roku zycia. Ze wzgledu na fakt,
ze W niniejszej pracy duza czg$¢ grupy badanej jest w wieku 15 lat, byloby niewskazane
stosowanie norm stenowych. Dlatego tez obliczenia wynikow testu IPSA dla grupy
badanej zostana przeprowadzone na wynikach surowych. Nie bgdzie wigc mozliwe
jednoznaczne orzeczenie, czy dany wynik wskazuje na agresywnos¢ przecigtna, wysoka
czy tez niska, jednak begdzie mozliwe wykazanie istotnych roéznic w poziomie

agresywnosci w powiazaniu z innymi czynnikami.
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3. Ankieta wlasna dotyczaca uzytkowania gier komputerowych.

Ankieta ta jest narzedziem skonstruowanym dla potrzeb niniejszej pracy. Jej wzor
znajduje si¢ w zalaczniku nr 2. W rozdziale tym zostanie opisany sposob opracowywania
danych w niej uzyskanych. Ankieta ta ma na celu zbadanie preferencji réznych gatunkow

gier komputerowych oraz ilo$ci czasu po$wigcanego na granie.

Na poczatku ankiety znajduja si¢ 4 pytania ogdlne, dotyczace pici i wieku osoby
badanej, oraz tego czy posiada ona w domu komputer i czy grywa w gry komputerowe.
Dalsze pytania przeznaczone sa wylacznie dla oso6b grajacych. Mozna je podzieli¢ na

dwie grupy:

Pierwsza z nich ma na celu stwierdzenie ilo$ci czasu spgdzanego przez dana
osobg na graniu w gry komputerowe. Znajduja si¢ tam pytania o czas spgdzany przy
grach w przeciagu jednej doby dnia roboczego oraz w weekendy, a takze o catkowity
szacowany czas, jaki osoba badana spgdza przy grach w przeciagu tygodnia (,.czas
tygodniowy”).

W obliczeniach, ilo$¢ czasu spedzanego przy grach dobowo zostanie zsumowana i
w ten sposob uzyska sig ,,czas obliczony”, ktéry w optymalnym przypadku powinien by¢
réwny z czasem tygodniowym. Jednakze badanie pilotazowe pokazalo, ze czgstokroé
réznia si¢ one od siebie, dlatego do obliczen bedzie uzywana roéwniez S$rednia

arytmetyczna z czasu tygodniowego i czasu obliczonego (,,czas usredniony”).

Druga grupa pytah zawiera pytanie o ulubione tytuly gier, oraz o ulubiony
gatunek gier. Jej sednem jednak jest lista szesnastu gatunkow gier komputerowych,
wyodrgbnionych na podstawie literatury branzowej. Do kazdego z tych gatunkow osoba
badana musi ustosunkowac sig, wstawiajac w wyznaczone pole cyfre od 1 do 4, gdzie:
.17 0znacza, ze takie gry osobg badana w ogole nie interesuja
,»2” oznacza, ze osoba badana okazjonalnie moze zagra¢ w gr¢ z tego gatunku, ale
generalnie nie przepada za nimi.

3’ 0znacza, ze osoba badana czasem grywa w takie gry i ma do nich ogdlnie pozytywny
stosunek, cho¢ nie naleza do jej ulubionych.

,»4” oznacza, ze osoba badana najbardziej lubi grywa¢ w ten gatunek gier.
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Takie ujecie stosunku do poszczegdlnych gatunkoéw gier komputerowych pozwala

na korelowanie tych danych z innymi zmiennymi ilo§ciowymi.

Dodatkowo, na podstawie tych danych, mozna wyodrgbni¢ osoby preferujace gry

agresywne. W tym celu stworzono nastgpujacy klucz:

Kazdemu gatunkowi z listy przypisano okreslony poziom przemocy i brutalnosci
(ogblnie —,,agresywnosci”), wystepujacy w wigkszosci tytutow w jego obrgbie. Do gier z
wysokim poziomem agresywnosci zaliczono ,strzelaniny” ,strzelaniny FPP” oraz
,bijatyki”. Pozostalym gatunkom przypisano poziom agresywnosci umiarkowany lub
niski. Przypisanie do danego gatunku gier odpowiedniego poziomu ,,agresywnosci”
odbylo si¢ arbitralnie, na podstawie kryteriow przedstawionych w rozdziale 1.4, oraz
wzorujac si¢ na opiniach z literatury branzowej i badawczej (por. Szczechowicz, 1999;
Braun-Gatkowska, 2000; ,,Secret Sernice”: wszystkie numery, ,,Gambler”: wszystkie
numery).

Za osobeg preferujaca gry agresywne uznany zostaje badany speiniajacy
nastgpujace warunki:

-osoba, ktora zaznaczyla przynajmniej jedna ,,4” i dwie ,,3” przy gatunkach gier
uznanych za agresywne.

-osoba, ktora zaznaczyta przynajmniej jedna ,,4” i jedna ,,3” przy gatunkach gier
uznanych za agresywne, oraz wymienita przynajmniej jeden ,,agresywny” tytut wsrdd
swoich ulubionych gier, /lub wymienila ,,agresywny” gatunek gier jako swdj ulubiony.

-osoba, ktora zaznaczyl ,4” przy gatunku ,strzelaniny FPP” (ze wzgledu na

najwyzszy poziom agresywnosci w tych wilasnie grach).

Wyodrebnienie oso6b preferujacych gry agresywne ma poshizy¢ do pordwnania
ich z osobami unikajacymi agresywnych gier. Zeby to bylo mozliwe, do wyodrebnienia
0sob unikajacych agresywnych gier stuza nastgpujace kryteria:

-osoba taka nie moze mie¢ zaznaczonej ,,4” przy zadnym z gatunkéw uznanych za
agresywne. Dodatkowo, osoba taka nie moze mie¢ wigcej niz dwa razy zaznaczone ,,3”
przy grach uznanych za agresywne. Osoba taka nie moze tez mie¢ wigcej niz raz
zaznaczonej ,,3” przy grach uznanych za agresywne jezeli wymienia tytut agresywnej gry

posrod swoich ulubionych tytutow.
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Wszystkie osoby nie speliajace warunkéw kwalifikujacych je do jednej badz
drugiej grupy, zostaja przydzielone do grupy ,,posredniej”, nie bioracej udziatu w

obliczeniach porownawczych.

Wszystkie powyzsze warunki przydzielania do grup zostaty ustalone arbitralnie.

4. Ankieta wlasna dotyczaca wybranych czynnikow Srodowiska rodzinnego.

Ankieta ta powstala w pierwotnym zamierzeniu jako uzupehiajace zrodlo danych.
Jej tres¢ odnosi si¢ do czynnikdw rodzinnych, ktdrych wystapienie wigzane jest czgsto
przez teoretykow z podwyzszeniem agresywnosci. Jednak ich wpltyw okazuje si¢ w
kontekscie tematu tej pracy zaskakujaco szerszy. Moze on pomdc w wyjasnieniu czesci
wariancji pozostalych zmiennych w niniejszej pracy. Z tego wzgledu obszar badania tej
ankiety zostat uwzgledniony w hipotezach badawczych.

Sama ankieta sklada si¢ z trzech pytan, do ktérych osoba badana ustosunkowuje
si¢ odpowiadajac ,,Tak” lub ,,Nie”. Pytania dotycza tego, czy osoba badana mieszka z
obojgiem rodzicoéw, czy w jej domu dochodzi do czgstych glosnych awantur i sprzeczek,
oraz czy sa lub byly w stosunku do osoby badanej stosowane kary cielesne. Wzor tej

ankiety znajduje si¢ w zalaczniku nr 3.
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Rozdzial 5. Wyniki badan wlasnych

5.1 Wprowadzenie do analizy badan

Na wstepie zostalo ustalone, ze zmienne takie jak osobowos$¢ i agresywnosc,

r6znia meska czg$¢ grupy badanej od zenskiej. Jest to o tyle wazne, ze jesli okazaloby

si¢, ze nie ma migdzy nimi istotnych roznic, czg¢§¢ obliczen moglaby by¢ robiona dla

calej grupy badanej. Jezeli natomiast zostana wykazane roznice migdzyplciowe w

poziomie ww. zmiennych, obliczenia beda musiaty by¢ przeprowadzane osobno dla obu

plci. W celu ustalenia wspomnianych réznic obie plcie zostaly porOwnane testem

t-studenta dla prob niezaleznych, pod wzgledem natg¢zenia cech osobowosci 1 poziomu

agresywnosci. Wyniki przedstawia Tabela 1 (We wszystkich tabelach w niniejszej pracy

wyniki zaznaczone pogrubiong czcionka sa statystycznie istotne!).

Tabela 1. Cechy osobowosci i agresywno$¢ u chtopcow i dziewczat.

zmienne chiopcy dziewczeta istotnos¢ réznic
M SD M SD t p<0,05
samoagresja emocjonalna 6,95 4,40 6,88 4,46 0,09 0,93
amoagresja fizyczna 2,65 2,87 2,82 2,60 -0,34 0,74
wrogos¢ wobec otoczenia 7,60 3,63 7,43 3,67 0,27 0,79
agresja nieuswiadomiona 7,18 3,73 4,27 3,43 4,55 0,00
agresja przeniesiona 5,06 3,83 5,13 3,70 -0,11 0,91
agresja posrednia 5,47 3,76 5,05 4,17 0,59 0,55
agresja stowna 8,00 4,43 7,85 4,13 0,20 0,85
agresja fizyczna 3,64 3,72 2,22 2,85 2,39 0,02
K -kontrola zachowan agresywnych 13,41 5,31 14,18 4,49 -0,88 0,38
O -sklonnos¢ do dziatan odwetowych | 10,85 5,20 8,30 5,51 2,67 0,01
S -samoagresja 9,61 6,24 9,70 6,34 -0,08 0,93
U -agresja ukryta 14,79 5,87 11,70 5,60 3,01 0,00
Z -agresja kierowana na zewnatrz 2217 | 11,43 | 20,25 | 11,56 0,94 0,35
Neurotycznos¢ 5,39 1,95 5,58 1,97 -0,76 0,45
Ekstrawersja 5,77 1,77 6,15 1,84 -1,17 0,24
Otwartos¢ na doswiadczenie 4,06 1,55 4,73 1,30 -2,63 0,01
Ugodowosé 5,67 1,87 5,80 2,09 -0,38 0,71
Sumiennosé 574 1,91 6,30 1,97 -1,61 0,11
WO -wskaznik ogolny agresji 66,00 | 26,44 | 57,77 | 28,09 1,69 0,09
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Z analizy danych wynika, ze badani chlopcy r6znia sig istotnie od dziewczat pod
wzgledem nastgpujacych zmiennych:

Wséréd zmiennych dotyczacych agresywnosci, chlopcy maja zdecydowanie
wyzszy poziom agresji ukrytej. Oznacza to, ze maja rozbudowana potrzebe wyrazania
swojej agresji wobec otoczenia, przy jednoczesnych tendencjach do ukrywania tej
potrzeby. Chlopcy maja rOwniez wyzszy poziom agresji nieuswiadomionej, co oznacza,
ze chetniej niz dziewczeta manifestuja swoje sklonnos$ci agresywne, jednak staraja sig to
robi¢ w sposdb mieszczacy si¢ w granicach spotecznej akceptacji i tolerancji. Moga to
réwniez zaangazowanie w nasycone przemoca gry komputerowe. Nalezy pamigtaé, ze
agresja nieu§wiadomiona wiaze si¢ bezposrednio ze wskaznikiem U.

Chiopcy wykazuja znacznie wyzszy od dziewczat poziom sklonnosci do dziatan
odwetowych. Oznacza to, ze maja tendencje do odpowiadania agresja na agresje,
odplacania za doznane krzywdy, mszczenia sig.

Chlopcy maja rowniez wyzszy wskaznik agresji fizycznej. Wiaze sig to z wigksza
niz w przypadku dziewczat tendencja do stosowania przemocy fizycznej. Na poziomie
gimnazjum prawdopodobnie wigzaé¢ si¢ to moze z czgstszym wdawaniem si¢ w bojki i
szarpaniny z kolegami.

Chlopcy 16znia si¢ od dziewczat takze pod wzgledem osobowosci.
Najwyrazniejsza réznica dotyczy poziomu otwartosci. Dziewczgta wydaja si¢ byc
bardziej otwarte na do$wiadczanie nowych przezy¢, bardziej refleksyjne, wrazliwe

estetycznie i cieckawe $wiata, niz chlopcy.

Na podstawie powyzszych analiz mozna stwierdzi¢, iz réznice migdzyplciowe w
zakresie osobowosci 1 agresywnosci sa w grupie badanej na tyle istotne, ze weryfikacja

hipotez badawczych musi by¢ przeprowadzana osobno dla chtopcow i dziewczat.

5.2 Weryfikacja hipotez badawczych

Hipoteza H;:
Hipoteza H; sklada si¢ z dwoch czgsci. Pierwsza czes$¢ dotyczy istnienia roznic
migdzyplciowych w ilo$ci spedzanego przy grach komputerowych czasu, druga za$

dotyczy istnienia réznic migdzyptciowych w preferowaniu réznych gatunkéw gier
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komputerowych. W celu weryfikacji hipotezy H;, porownano ze soba testem t-studenta

chlopcoéw 1 dziewczgta z grupy badanej pod wzgledem ww. zmiennych. Wyniki tej

analizy przedstawiaja Tabela 2 i Tabela 3.

Tabela 2: Czas spedzany przy grach przez chlopcow i dziewczgta.

zmienne chiopcy dziewczeta istotnos¢ réznic

M SD M SD T p<0,05
czas ogoliny 19,27 14,20 6,55 5,25 6,54 0,00
czas obliczony 22,15 14,95 8,25 6,90 6,59 0,00
czas usredniony 20,71 14,11 7,40 5,85 6,79 0,00

Na podstawie wynikéw obliczen mozna stwierdzi¢, ze istnieje zdecydowana

r6éznica migdzy chlopcami a dziewczgtami w ilo$ci czasu poswigcanego na granie w gry

komputerowe. Zarowno w przypadku wspdlczynnika czasu ogolnego, jak 1 czasu

obliczonego oraz czasu usrednionego, chlopcy spedzaja przy grach niemal trzykrotnie

wigcej czasu niz dziewczeta.

Tabela 3:Preferowane przez chlopcoéw i dziewczgta gatunki gier komputerowych.

zmienne chiopcy dziewczeta istotnos¢ réznic

M SD M SD t p<0,05
sportowe 2,76 1,12 1,87 1,00 4,68 0,00
gry akcji 2,67 0,92 2,78 0,85 -0,74 0,46
wycigi 2,99 0,98 2,67 1,08 1,73 0,09
strzelanki 3,21 0,90 2,05 1,06 6,63 0,00
logiczne 1,91 0,92 2,50 1,05 -3,36 0,00
strzelaniny FPP 2,91 1,05 1,92 1,08 5,24 0,00
przygodowe 2,62 1,08 2,95 0,98 -1,78 0,08
strategie ekonomiczne 2,59 1,16 2,22 1,22 1,76 0,08
strategie wojenne 2,64 1,12 1,57 0,96 5,73 0,00
RPG 2,68 1,13 2,22 1,04 2,40 0,02
MMORPG 2,20 1,24 1,67 0,93 2,69 0,01
platformowe 1,91 0,91 2,15 0,90 -1,50 0,14
bijatyki 2,76 1,12 1,73 1,04 5,29 0,00
symulacje bojowe 2,20 0,95 1,53 0,87 4,07 0,00
symulacje niebojowe 1,99 1,02 1,87 1,02 0,65 0,52
hazardowe 1,54 0,91 1,68 0,91 -0,85 0,40

Jak wynika z obliczen zaprezentowanych w Tabeli 3, chlopcy 1 dziewczgta roznia

si¢ rowniez pod wzgledem preferowanych gatunkow gier komputerowych. Chlopcy wola

gry sportowe, strzelanki, strzelaniny FPP, strategie wojenne, gry RPG i MMORPG, a

takze bijatyki i symulacje bojowe. Dziewczgta natomiast wola gry logiczne.
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Mozna zauwazy¢, ze gry preferowane przez chlopcow zawieraja w duzej mierze
elementy walki, akcji i rywalizacji, oraz czg¢sto wymagaja sprawnego podejmowania
szybkich decyzji. Wspo6lna cecha wigkszosci z nich jest rowniez duzy stopien
zaangazowania emocjonalnego gracza, co wiaze si¢ z pewnym ,,dreszczykiem emocji”.
Dziewczgta natomiast preferuja gry o tresci ,,spokojnej”, wymagajace raczej myslenia niz
dziatania.

Nasuwa si¢ rowniez spostrzezenie, ze chlopcy generalnie bardziej lubia gry
komputerowe niz dziewczgta. Wskazuje na to zaré6wno dysproporcja w ilosci spedzanego
przy nich czasu, jak i fakt, ze chlopcy chgtniej od dziewczat graja az w dziewigé
gatunkow gier, a tymczasem dziewczeta wola bardziej od chlopcoéw tylko jeden gatunek
gier.

Przyczyny roéznic migdzyplciowych w ilo$ci czasu spgdzanego przy grach jak i w
preferencjach réznych rodzajow gier moga by¢ zlozone. Swdj udziat moga mie¢ tu m.in.
roéznice psychologiczne migdzy chlopcami a dziewczgtami, wykazane w rozdziale 5.1,
jednakze jest wysoce prawdopodobne, ze na takie zrdéznicowanie wptywa jeszcze caty

szereg czynnikoOw nie kontrolowanych w niniejszej pracy.

Na podstawie przedstawionych powyzej analiz, hipoteza H; zostata potwierdzona.
Hipoteza H,:

Hipoteza H, zakladla, Ze istnieje zwiazek pomigdzy preferowaniem danego typu
gier a czasem spgdzanym na graniu. W celu weryfikacji tej hipotezy przeprowadzono
analizg korelacyjna tych dwoch zmiennych. Ze wzgledu na wspominane wcze$niej

réznice, korelacje zostaly przeprowadzone osobno dla obu pici. Ich wyniki prezentuja

Tabela 4 —dla chlopcoéw, oraz Tabel 5 —dla dziewczat.
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Tabela 4: Preferowane gatunki gier komputerowych a czas spedzany na graniu (chtopcy).

(N=66)
czas ogoiny czas obliczony czas usredniony

sportowe -0,16 -0,23 -0,20
gry akcji 0,17 0,17 0,17
wycigi 0,09 0,04 0,07
strzelanki 0,18 0,12 0,15
logiczne 0,01 -0,11 -0,05
strzelaniny FPP 0,35* 0,26* 0,31*
przygodowe 0,11 0,10 0,11
strategie ekonomiczne 0,12 0,18 0,16
strategie wojenne 0,27* 0,32* 0,31*
RPG 0,37* 0,41* 0,40*
MMORPG 0,26* 0,20 0,24
platformowe 0,30* 0,25* 0,28*
bijatyki 0,01 0,05 0,03
symulacje bojowe 0,06 0,08 0,07
symulacje niebojowe 0,09 0,07 0,08
hazardowe 0,29* 0,28* 0,30*

(* istotno$¢ dla p <,05)

Z powyzszych danych wynika, ze preferowanie gier z gatunku strzelanin FPP,

strategii wojennych, RPG, platformowych, oraz hazardowych, wiaze si¢ u chlopcow ze

znacznie dluzszym czasem spgdzanym na graniu niz w przypadku preferowania innych

gatunkow gier. Dotyczy to zardwno czasu ogdlnego, czasu obliczonego, jak i czasu

usrednionego. Rowniez preferowanie gier z gatunku MMORPG wiaze sig¢ ze

zwigkszeniem ilosci spedzanego przy grach czasu, jednak zalezno$¢ ta na poziomie

statystycznie istotnym potwierdza si¢ jedynie dla czasu ogdlnego, dlatego do tego wyniku

nalezy podchodzi¢ ze zwigkszona doza ostroznosci.

Tabela 5: Preferowane gatunki gier komputerowych a czas spgdzany na graniu

(dziewczeta). (N=60)

czas ogoiny czas obliczony czas usredniony
sportowe 0,01 0,11 0,07
gry akcji 0,03 -0,01 0,01
wycigi 0,17 0,20 0,19
strzelanki 0,35* 0,46* 0,42*
logiczne -0,15 -0,16 -0,16
strzelaniny FPP 0,33* 0,44* 0,41*
przygodowe -0,06 -0,09 -0,08
strategie ekonomiczne 0,13 0,05 0,09
strategie wojenne 0,51* 0,57* 0,56*
RPG 0,06 0,16 0,12
MMORPG -0,25 -0,15 -0,20
platformowe 0,11 0,21 0,17
bijatyki 0,34 0,47* 0,43*
symulacje bojowe 0,19 0,28* 0,25
symulacje niebojowe 0,04 0,22 0,15
hazardowe 0,11 0,12 0,12

(*istotnos¢ dla p <,05)
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Dziewczgta preferujace strzelanki, strzelaniny FPP, strategie wojenne oraz
bijatyki, spedzaja przy grach wigcej czasu niz dziewczgta, ktére wola inne rodzaje gier.
Dotyczy to wszystkich trzech kategorii ujmowania czasu grania w niniejszej pracy.
Dodatkowo istnieje dodatnia zalezno$¢ migdzy preferowaniem przez dziewczgta
symulacji bojowych a czasem grania, jednak potwierdza sig to tylko dla kategorii czasu
obliczonego, dlatego wynik ten nalezy traktowac ze szczegdlna ostroznoscia.

Wykazane zalezno$ci moga mie¢ swoje zrodlo migdzy innymi w fakcie, ze czgs§¢
z wyodrgbnionych gatunkow gier jest z natury do$¢ czasochlonna. Chcac wige ukonczy¢
dana gre, trzeba na to nie raz poswigci¢ wiele godzin. Dotyczy to zwlaszcza gier RPG,
MMORPG, oraz strategii wojennych. Z drugiej strony moze nieco dziwi¢ istnienie takiej
zalezno$ci przy grach platformowych i hazardowych, gdyz pierwsze z nich nie wymagaja
do ukonczenia zwykle wigcej niz kilku godzin, natomiast te drugie zwykle rozgrywaja si¢
w ,partyjkach”, gdzie jedna ,partyjka” trwa nie dluzej niz kilka-kilkadziesiat minut.
Wséréd ewentualnych przyczyn takiej zalezno$ci moze by¢ mozliwosé, ze gry te
,wciagaja” graczy bardziej od innych gier, przez co spedzaja przy nich wigcej czasu.
Innym wytlumaczeniem mogloby by¢ istnienie potencjalnego wspolwystgpowania
preferencji gatunkow ,,czasochlonnych” gier z grami, ktore tak naprawde¢ duzo czasu nie
pochtaniaja. Nalezy zaznaczy¢, ze dane zebrane do niniejszej pracy nie pozwalaja na
jednoznaczne okreslenie, przy ktorym z gatunkow gier osoby badane spgdzaja najwigce;j
czasu, a jedynie umozliwiaja nakres$lenie pewnego profilu preferencji kilku gatunkow
gier, ktory musi by¢ traktowany calo$ciowo. Moze si¢ okaza¢, ze wyodrgbnione w Tabeli
4 gry sa po prostu najbardziej atrakcyjne dla graczy, ale moze si¢ tez okazad, ze
preferowanie jednego lub wigcej z wyodrebnionych statystycznie gatunkoéw po prostu
wysoko koreluje z preferowaniem pozostatych ,,czasochtonnych” gier, cho¢ sam w sobie
duzo czasu nie zabiera. Niestety na podstawie zebranych danych nie da si¢ stwierdzi¢ czy
rzeczywiscie tak jest.

Najbardziej ostroznym i uogélnionym wnioskiem z powyzszych rozwazan byto
by stwierdzenie, ze osoby preferujace wyodrgbnione w tabelach 4 i 5 gatunki gier

spedzaja na graniu wigcej czasu, niz osoby preferujace pozostate gatunki gier.

Na podstawie przedstawionych powyzej analiz, hipoteza H, zostata potwierdzona.
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Jako ciekawostke mozna potraktowaé fakt, ze dziewczgta spedzajace przy grach
najwigcej czasu, w swoim profilu preferencji gatunkow gier maja zawarte wszystkie trzy
gatunki gier uznawane w tej pracy za najbardziej agresywne i brutalne.

Mozna tez zauwazy¢, ze wskazniki korelacji dla dziewczat sa znacznie wyzsze niz
dla chtopcow.

Inng ciekawostka jest fakt, ze gry MMORPG wiaza si¢ ze zwigkszona ilo$cia
czasu spgdzanego na graniu przez chlopcow, natomiast koreluja ujemnie z czasem

spedzanym na graniu przez dziewczgta.

Hipoteza Hj:

Hipoteza Hj zakladata, Zze czynniki srodowiska rodzinnego, takie jak mieszkanie
w rodzinie peinej badz niepelnej, wystgpowanie czgstych awantur domowych, a takze
bycie poddawanym karom cielesnym ma zwiazek z preferencjami réznych gatunkéw gier
komputerowych. W celu weryfikacji tej hipotezy, przeprowadzona zostala seria
poréwnan za pomoca testu t-studenta, gdzie poszczeg6lne podgrupy do pordéwnan
stanowily osoby:
1, mieszkajace z obojgiem rodzicow — mieszkajace z jednym z rodzicow, badz u
opiekuna.
2, u ktérych w domach dochodzi do czgstych awantur — u ktorych awantury sa rzadkie
3, te, wobec ktérych stosowano kary fizyczne — te, wobec ktorych kar fizycznych nie
stosowano

Analiza zostata przeprowadzona osobno dla obu pici. Wyniki dla chlopcow
przedstawiaja Tabela 6, Tabela 7 i Tabela 8. Wyniki dla dziewczat sa przedstawia Tabela
9, Tabela 10 i Tabela 11.
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Tabela 6: Preferencje r6znych rodzajow gier przez chlopcoéw z rodzin pelnych i chlopcow

z rodzin rozbitych.

zmienne chtopcy z rodzin chtopcy z rodzin istotnos¢ réznic
petnych; N=54 rozbitych; N=12
M SD M SD t p<0,05
sportowe 2,83 1,15 2,42 1,00 1,16 0,25
gry akcji 2,59 0,86 3,00 1,13 -1,40 0,17
wycigi 2,93 1,06 3,25 0,45 -1,03 0,31
strzelanki 3,19 0,91 3,33 0,89 -0,51 0,61
logiczne 1,89 0,90 2,00 1,04 -0,37 0,71
strzelaniny FPP 2,94 1,02 2,75 1,22 0,58 0,57
przygodowe 2,63 1,07 2,58 1,16 0,13 0,89
strategie ekonomiczne 2,57 1,19 2,67 1,07 -0,25 0,81
strategie wojenne 2,65 1,12 2,58 1,16 0,18 0,86
RPG 2,65 1,12 2,83 1,19 -0,51 0,61
MMORPG 2,15 1,19 2,42 1,51 -0,67 0,50
platformowe 1,85 0,96 217 0,58 -1,09 0,28
bijatyki 2,67 1,12 3,17 1,11 -1,40 0,17
symulacje bojowe 2,24 0,97 2,00 0,85 0,79 0,43
symulacje niebojowe 2,02 1,02 1,83 1,03 0,57 0,57
hazardowe 1,54 0,91 1,58 1,00 -0,16 0,88

Powyzsze wyniki wskazuja na to, ze ani mieszkanie z obojgiem rodzicow, ani
mieszkanie w rodzinie rozbitej, nie wptywa na preferowanie przez chlopcow réznych

rodzajow gier.

Tabela 7: Preferencje roznych rodzajow gier przez chlopcéOw z rodzin gdzie awantury sa

czeste, oraz z rodzin gdzie awantury sa rzadkie.

zmienne awantury czeste; awantury rzadkie; istotnos¢ réznic
N=15 N=51

M SD M SD t p<0,05
sportowe 2,67 1,11 2,78 1,14 -0,35 0,72
gry akcji 2,73 0,59 2,65 1,00 0,32 0,75
wycigi 2,80 1,01 3,04 0,98 -0,83 0,41
strzelanki 3,00 1,00 3,28 0,87 -1,04 0,30
logiczne 1,60 0,74 2,00 0,96 -1,49 0,14
strzelaniny FPP 2,80 1,15 2,94 1,03 -0,46 0,65
przygodowe 2,73 0,96 2,59 1,12 0,46 0,65
strategie ekonomiczne 2,60 1,24 2,59 1,15 0,03 0,97
strategie wojenne 2,93 1,16 2,55 1,10 1,17 0,24
RPG 2,93 1,28 2,61 1,08 0,98 0,33
MMORPG 2,40 1,35 2,14 1,22 0,72 0,48
platformowe 2,27 1,03 1,80 0,85 1,77 0,08
bijatyki 2,67 1,18 2,78 1,12 -0,35 0,72
symulacje bojowe 2,13 0,64 2,22 1,03 -0,29 0,77
symulacje niebojowe 1,73 0,96 2,06 1,03 -1,09 0,28
hazardowe 1,67 0,98 1,51 0,90 0,58 0,56
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Powyzsze wyniki wskazuja na to, ze chlopcy zyjacy w $rodowisku rodzinnym
gdzie dochodzi do czgstych awantur i sprzeczek, nie r6znig si¢ pod wzgledem preferenc;ji
gatunkow gier komputerowych od chlopcow zyjacych w rodzinach gdzie awantury sa

rzadkie.

Tabela 8: Preferencje réznych rodzajow gier przez chlopcéw karanych fizycznie, oraz

chtopcéw nie karanych fizycznie.

zmienne karani fizycznie; nie karani fizycznie; | istotnos¢ réznic
N=10 N=56

M SD M SD t p<0,05
sportowe 2,90 1,10 2,73 1,14 0,43 0,67
gry akcji 2,90 0,74 2,63 0,95 0,87 0,39
wycigi 2,90 1,10 3,00 0,97 -0,29 0,77
strzelanki 3,30 0,95 3,20 0,90 0,33 0,74
logiczne 1,70 0,82 1,95 0,94 -0,77 0,44
strzelaniny FPP 3,20 1,03 2,86 1,05 0,95 0,34
przygodowe 3,00 1,15 2,55 1,06 1,21 0,23
strategie ekonomiczne 3,10 1,10 2,50 1,16 1,52 0,13
strategie wojenne 3,20 1,03 2,54 1,11 1,76 0,08
RPG 3,20 1,23 2,59 1,09 1,60 0,11
MMORPG 2,80 1,40 2,09 1,20 1,69 0,10
platformowe 2,00 0,94 1,89 0,91 0,34 0,73
bijatyki 2,20 1,14 2,86 1,10 -1,73 0,09
symulacje bojowe 2,50 0,53 2,14 1,00 1,10 0,28
symulacje niebojowe 1,70 0,82 2,04 1,04 -0,96 0,34
hazardowe 2,10 1,20 1,45 0,83 2,14 0,04

Wyniki wskazuja na to, ze chlopcy karani fizycznie maja tendencje do czgstszego
grania w gry hazardowe od chlopcoOw nie karanych fizycznie. Jest to zalezno$¢ trudna do
wyjasnienia. Jest mozliwe, ze istnieja jakie§ zmienne psychologiczne wyksztalcone w
zwiazku ze stosowaniem kar cielesnych jako srodkow wychowawczych, ktore czynia gry
hazardowe szczeg6lnie atrakcyjnymi dla takich chtopcow. Mozliwosci jest jednak bardzo
wiele. Moze to by¢ zwiazane na przyklad z fantazjowaniem na tematy dotyczace
pienigdzy czy bogactwa, co moze by¢ manifestacja checi bycia niezaleznym finansowo, a
tym samym oddalenia si¢ od rodziny pochodzenia. Z drugiej strony moze to by¢
zwiazane z potrzeba doswiadczania emocji zblizonych do tych, jakie daje prawdziwy
hazard. Sa to oczywiscie jedynie spekulacje. Nalezy réwniez wzia¢ pod uwage, ze w
grupie badanej jest stosunkowo mata ilo$¢ chlopcow, wobec ktorych byly stosowane kary
fizyczne, co znacznie obniza wiarygodno$¢ wynikow. Dlatego wskazane bylaby proba

potwierdzenia powyzszej zaleznosci w innych badaniach.
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Tabela 9: Preferencje roznych rodzajow gier przez dziewczgta z rodzin pelnych i

dziewczgta z rodzin rozbitych.

zmienne dziewczeta z rodzin | dziewczeta z rodzin | istotnos¢ réznic
petnych; N=47 rozbitych; N=13
M SD M SD t p<0,05
sportowe 1,81 0,92 2,08 1,26 -0,86 0,40
gry akcji 2,77 0,81 2,85 0,99 -0,30 0,77
wycigi 2,53 1,08 3,15 0,99 -1,87 0,07
strzelanki 1,94 0,99 2,46 1,27 -1,60 0,12
logiczne 2,60 1,04 2,15 1,07 1,35 0,18
strzelaniny FPP 1,77 1,00 2,46 1,20 -2,12 0,04
przygodowe 3,02 0,92 2,69 1,18 1,07 0,29
strategie ekonomiczne 2,19 1,17 2,31 1,44 -0,30 0,76
strategie wojenne 1,51 0,88 1,77 1,24 -0,85 0,40
RPG 2,09 0,97 2,69 1,18 -1,90 0,06
MMORPG 1,70 0,95 1,54 0,88 0,56 0,58
platformowe 2,11 0,84 2,31 1,11 -0,71 0,48
bijatyki 1,47 0,80 2,69 1,25 -4,27 0,00
symulacje bojowe 1,45 0,88 1,85 0,80 -1,47 0,15
symulacje niebojowe 1,81 0,97 2,08 1,19 -0,84 0,40
hazardowe 1,62 0,90 1,92 0,95 -1,07 0,29

Dane wskazuja na to, ze dziewczgta z rodzin rozbitych (mieszkajace z jednym
rodzicem lub opiekunem) preferuja granie w gry typu strzelaniny FPP (strz FPP) i
bijatyki (bijatyki). Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze te dwa gatunki naleza do gier
uznawanych w tej pracy za zawierajace najwigksza ilo$¢ przemocy i brutalnosci. Jezeli
prawdziwa jest teza, ze osoby agresywne wola gra¢ w agresywne gry, moze to swiadczy¢
o tym, ze klimat wychowawczy rodziny rozbitej ksztaltuje u dziewczat tendencje
agresywne. Mniej prawdopodobna wydaje si¢ teoria, ze to wplyw gier nacechowanych
przemoca mialby w tym przypadku wplywa¢ na podwyzszona agresywnos¢, gdyz nie
thumaczy to zréznicowania preferencji gier w odniesieniu do klimatu rodzinnego.

Na chwilg obecna jednak, pozostajac przy faktach i nie odwolujac si¢ do
spekulacji, mozna stwierdzi¢ jedynie, w przypadku dziewczat, wspdlwystgpowanie
preferencji agresywnych gier z zyciem w rodzinie rozbite;.

Tak jak w przypadku wynikéw z Tabeli 8, nalezy zachowa¢ pewna ostrozno$¢
odno$nie powyzszych wynikow, ze wzgledu na stosunkowo mata ilo$¢ dziewczat w

grupie z rodzin rozbitych.
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Tabela 10: Preferencje roznych rodzajow gier przez dziewczgta z rodzin gdzie awantury

sa czeste 1z rodzin gdzie awantury sa rzadkie.

zmienne awantury czeste; awantury rzadkie; istotnos¢ réznic
N=15 N=45

M SD M SD t p<0,05
sportowe 1,53 0,83 1,98 1,03 -1,51 0,14
gry akcji 2,73 0,96 2,80 0,81 -0,26 0,79
wycigi 2,53 1,13 2,71 1,08 -0,55 0,59
strzelanki 2,07 0,96 2,04 1,11 0,07 0,94
logiczne 2,53 1,25 2,49 0,99 0,14 0,89
strzelaniny FPP 1,73 1,10 1,98 1,08 -0,76 0,45
przygodowe 3,27 0,80 2,84 1,02 1,46 0,15
strategie ekonomiczne 1,60 0,91 2,42 1,25 -2,34 0,02
strategie wojenne 1,27 0,59 1,67 1,04 -1,40 0,17
RPG 2,40 1,18 2,16 1,00 0,78 0,44
MMORPG 1,87 0,99 1,60 0,91 0,96 0,34
platformowe 2,13 1,06 2,16 0,85 -0,08 0,93
bijatyki 1,60 1,06 1,78 1,04 -0,57 0,57
symulacje bojowe 1,20 0,56 1,64 0,93 -1,74 0,09
symulacje niebojowe 1,60 0,91 1,96 1,04 -1,18 0,24
hazardowe 1,40 0,63 1,78 0,97 -1,40 0,17

Dane z Tabeli 10 wskazuja na to, ze dziewczeta z rodzin w ktorych dochodzi do
czgstych awantur mniej chgtnie graja w strategie ekonomiczne. Do$¢ §miata, cho¢ nie
nieprawdopodobna teza byloby upatrywanie takiego stanu rzeczy w fakcie, ze w czasie
kiedy byty przeprowadzane badania do niniejszej pracy, duza popularno$cia cieszyly sig
gry z serii ,,The Sims”, ktore to sa strategiami ekonomicznymi polegajacymi na
zarzadzaniu wirtualng rodzina. By¢ moze dziewczeta z rodzin, gdzie wystgpuja czgste
awantury, mniej identyfikuja si¢ ze swoim srodowiskiem rodzinnym, lub po prostu nie
maja w swoich systemach poznawczych zbyt duzej ilo$ci pozytywnych skojarzen z
instytucja rodziny, przez co granie w gry symulujace srodowisko rodzinne wydaje im si¢
mniej pociagajace.

Z drugiej strony, popularnos¢ strategii ekonomicznych wérdd dziewczat z rodzin
o ,,spokojnym” klimacie moze by¢ zwiazana rowniez z grami z cyklu ,,The Sims”, co
moze wskazywac¢ na wigkszy stopief zainteresowania tych dziewczat Zyciem rodzinnym.
Nalezy tez wzia¢ pod uwage mozliwos¢, ze brak czestych awantur w $rodowisku
domowym moze sprzyja¢ ksztaltowaniu si¢ cech psychologicznych, ktore predysponuja
do zainteresowan ekonomicznych jako takich. Takie wnioski sa jednak jedynie teoriami,
ktore wymagatyby potwierdzenia w dalszych badaniach.

Tak jak w przypadku wczesniejszych rozwazan, nalezy i tu by¢ ostroznym w

interpretowaniu wynikow, ze wzgledu na niewielka ilo§¢ dziewczat w grupie 1.
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Tabela 11: Preferencje réznych rodzajow gier przez dziewczgta karane fizycznie oraz

dziewczeta nie karane fizycznie.

zmienne karane fizycznie; nie karane fizycznie; istotnos¢ réznic
N=8 N=52

M SD M SD t p<0,05
sportowe 1,63 1,06 1,90 1,00 -0,73 0,47
gry akcji 3,13 0,64 2,73 0,87 1,23 0,22
wycigi 2,88 1,25 2,64 1,07 0,58 0,56
strzelanki 2,75 0,89 1,94 1,06 2,05 0,04
logiczne 2,00 1,07 2,58 1,04 -1,46 0,15
strzelaniny FPP 2,38 1,30 1,85 1,04 1,30 0,20
przygodowe 3,63 0,74 2,85 0,98 2,15 0,04
strategie ekonomiczne 1,38 0,52 2,35 1,25 -2,16 0,04
strategie wojenne 1,38 0,74 1,60 1,00 -0,60 0,55
RPG 3,38 0,52 2,04 0,99 3,72 0,00
MMORPG 2,50 1,20 1,54 0,83 2,88 0,01
platformowe 2,38 1,06 2,12 0,88 0,76 0,45
bijatyki 2,00 1,31 1,69 1,00 0,78 0,44
symulacje bojowe 1,63 0,92 1,52 0,87 0,32 0,75
symulacje niebojowe 2,13 1,25 1,83 0,98 0,77 0,44
hazardowe 1,88 1,13 1,65 0,88 0,64 0,53

Powyzsze wyniki wskazuja na to, ze dziewczgta wobec ktorych stosowane bytly
kary fizyczne, w poréwnaniu z pozostalymi dziewczynami preferuja strzelanki, gry
przygodowe, RPG i MMORPG. Mniej chetnie graja za to w strategie ekonomiczne.

Niechg¢ do strategii ekonomicznych moze wiazaé si¢ z tymi samymi przyczynami
co w przypadku dziewczat z rodzin gdzie dochodzi do czgstych awantur. Jest tez dos¢
prawdopodobne, Ze spora czg$¢ dziewczat z grup 1 w Tabelach 101 11 to te same osoby,
gdyz awantury czgsto towarzysza stosowaniu kar fizycznych. W tym przypadku kary
fizyczne moglyby jeszcze bardziej nasila¢ niechg¢ czy dystans do wlasnego srodowiska
rodzinnego. Abstrahujac od gier z serii ,,The Sims”, wigkszo$§¢ strategii ekonomicznych
operuje realiami zblizonymi do rzeczywistych. By¢ moze niech¢¢ do tych gier zwiazana
jest z niechgcia do rzeczywistos$ci jako takiej. W przypadku dziewczat wskazywalo by na
to preferowanie gier RPG, MMORPG, i przygodowych, jako ze gry te zwykle przenosza
gracza do fikcyjnej rzeczywisto$ci, pozwalaja utozsami¢ si¢ z fikcyjnym bohaterem,
ktory staje si¢ dla niego pewnego rodzaju alter ego w $wiecie gry. Towarzyszac swojemu
bohaterowi, gracz przezywa najrozmaitsze przygody, do$wiadcza poczucia sukcesu i
kontroli, a porazki nie sa rozpatrywane w kategoriach ostatecznosci, gdyz zawsze mozna
wczytaC zapisany wczesniej stan gry i podejmowac kolejne proby. Zwlaszcza gry
MMORPG sprzyjaja silnemu zaangazowaniu si¢ w §wiat gry, ktéry zwykle jest ogromny,

oferuje tysiagce mozliwosci, a przy tym jest catkowicie inny od $wiata rzeczywistego.
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Dlatego tez preferowanie wymienionych gier moze by¢ w istocie technika eskapistyczna;
sposobem na ucieczkg od przykrej i przyttaczajacej rzeczywistosci, w tym tez rodzinne;j.

Na koniec nalezy zwrdci¢ jeszcze uwagg na preferowanie przez dziewczgta
poddawane karom fizycznym strzelanek. Sa to gry uznane w tej pracy za jedne z bardziej
agresywnych, cho¢ nie zawierajacych bezposredniej brutalnosci. By¢ moze stosowanie
kar fizycznych powoduje u dziewczat frustracje i w efekcie wzmaga agresjg, ktora
rozladowywana jest miedzy innymi poprzez gry zawierajace przemoc. Pozostate gatunki
gier uznane za agresywne rowniez preferowane sa przez dziewczgta bite, jednak
zalezno$¢ ta nie jest istotna statystycznie. Oznaczaloby to, zZe strzelanki z jakiego$
wzgledu najbardziej odpowiadaja dziewczgtom chcacym wyladowac swoja agresje. By¢
moze jest to zwigzane z nizszym poziomem brutalnosci w strzelankach niz w
strzelaninach FPP i bijatykach.

Podobnie jak we wcze$niejszych przypadkach, i tutaj niewielka ilo§¢ osob w
grupie dziewczat karanych fizycznie sprawia, ze powyzsze wyniki nalezy traktowaé z

nalezyta doza ostroznosci.

Podsumowujac analizy zaprezentowane powyzej, mozna stwierdzi¢, ze o ile
badane cechy $rodowiska rodzinnego wydaja si¢ mie¢ niewielki wptyw na preferencje
gier komputerowych chlopcow, o tyle wyrazny jest ich wplyw na preferencje dziewczat.
By¢ moze wynika to w wigkszego przywiazania emocjonalnego dziewczat do instytucji
rodziny i wigkszej ich wrazliwos$ci na to, co w rodzinie si¢ dzieje. Mozliwe, ze chlopcy sa
bardziej niezalezni, i przez to perturbacje w srodowisku rodzinnym nie maja na nich az
tak silnego wplywu jak na dziewczgta. Moze si¢ tez wydawaé, ze w trudnych i
nieprzyjemnych sytuacjach rodzinnych, gdzie dziewczgta radza sobie poprzez ucieczke
od rzeczywisto$ci oraz przeniesione reakcje agresywne, chlopcy raczej kieruja swoje
dziatania na $wiat rzeczywisty. Mogloby to tlumaczy¢ roznice migdzyplciowe w
preferencjach gatunkow gier w zaleznosci od analizowanych cech $rodowiska

rodzinnego.

Majac na uwadze powyzsze wnioski, mozna stwierdzi¢, ze hipoteza Hs zostata

czesciowo potwierdzona.
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Hipoteza Hy:

Hipoteza Hy, podobnie jak H;, sktada si¢ z dwoch czeséci. Pierwsza z nich zaktada
istnienie zwiazku migdzy preferowaniem danego gatunku gier komputerowych a
poziomem agresywno$ci, druga czg$¢ za$ zaklada zwiazek migdzy preferowaniem
danego gatunku gier a cechami osobowosci. W celu weryfikacji hipotezy Hs
przeprowadzono analizg korelacyjna wymienionych zmiennych. Ze wzglgdu na rdéznice
migdzyplciowe wykazane w rozdziale 5.1, obliczenia zrobiono osobno dla chtopcow i dla
dziewczat. Wyniki tych korelacji przedstawiaja Tabela 12 i Tabela 14 dla chtopcow, oraz
Tabela 13 i Tabela 15 dla dziewczat. Uwaga: jezeli w tabelach sa zamiast zmiennych
stosowane skréty, to w przypadku wystapienia statystycznie istotnej zaleznosci, sa one

podane w komentarzu do danej tabeli, w nawiasach).

Tabela 12: Preferencje gatunkow gier a wskazniki agresywnosci (chtopcy).
(N=66)

s1 s2 | s3 | s4 | s5 | s6 | s7T | s8 | sK | sO | S V) Z |WO

sportowe (-0,13|0,04 |-0,14|-0,10|-0,05|-0,02|-0,07(-0,01|0,12 | 0,01 {-0,07|-0,15|-0,05|-0,10

gry akcji |-0,06|0,15 |-0,07(-0,04 |0,27*| 0,08 | 0,12 |-0,01-0,23| 0,02 | 0,03 |-0,07| 0,16 | 0,11

wsycigi  |-0,07|0,03 | 0,12 0,12 | 0,09 |-0,18/-0,07| 0,10 |-0,05| 0,02 |-0,04| 0,15 |-0,03| 0,03

strzelanki | 0,10 | 0,06 |-0,04|0,35%| 0,13 |-0,04|-0,09| 0,07 |-0,00| 0,11 | 0,09 | 0,20 | 0,02 | 0,09

logiczne |0,01|0,01|-0,18|0,03 |-0,04|-0,22|-0,17|-0,08| 0,16 |-0,14| 0,01 |-0,09|-0,18|-0,15

strz FPP |0,22|0,10|0,15|0,32%( 0,23 | 0,20 | 0,23 | 0,21 |-0,15|0,39*| 0,20 |0,30*(0,30*|0,35*

przygod. |0,15]|0,07 |-0,06|0,07 | 0,11 0,16 |0,30*| 0,01 |-0,22| 0,10 | 0,14 | 0,01 | 0,21 | 0,19

strat.ekon | 0,02 | 0,13 | 0,14 |-0,06| 0,01 | 0,06 |-0,01|-0,06|-0,16| 0,02 | 0,07 | 0,05 |-0,00 | 0,06

strat.woj |0,01/-0,03|0,12|0,07 |-0,01|0,08 |-0,09| 0,13 | 0,05 | 0,07 |-0,01| 0,12 | 0,03 | 0,04

RPG 0,06 |-0,04| 0,14 |-0,04|-0,06| 0,12 |-0,03| 0,01 | 0,16 | 0,10 | 0,03 | 0,06 | 0,01 | 0,01

MMORPG | 0,19 |-0,08| 0,13 |-0,05|-0,05|-0,09| 0,01 | 0,02 | 0,17 |-0,05| 0,10 | 0,05 |-0,04 |-0,02

platform |0,26* 0,18 |0,13|0,17 |0,42* 0,10 0,12 |-0,06|-0,20| 0,03 |0,27*| 0,19 | 0,20 | 0,24

bijatyki 0,06 |0,17 |-0,22| 0,14 | 0,20 | 0,04 |-0,11| 0,13 |-0,06| 0,09 | 0,12 |-0,05| 0,08 | 0,08

sym.boj. (0,02 |0,07|0,10|0,28*| 0,14 |-0,06|-0,05| 0,10 |-0,12| 0,24 | 0,04 | 0,24 | 0,04 | 0,15

sym.n.boj.| 0,08 | 0,06 | 0,03 |0,11 | 0,12 |-0,06|-0,09| 0,15 |-0,14| 0,01 | 0,08 | 0,09 | 0,03 | 0,08

hazard 0,14 /0,28* 0,24 | 0,11 | 0,18 | 0,04 | 0,06 | 0,12 |-0,22| 0,14 | 0,23 | 0,22 | 0,14 | 0,23

(* istotno$¢ dla p <,05)

Analiza powyzszych wynikéw wskazuje na nastgpujace zaleznosci:

Chlopcy preferujacy gry akcji maja podwyzszony poziom agresji przemieszczone;j
(s5), co wiaze sig¢ z tendencja do powstrzymywania reakcji agresywnych wymierzonych
przeciwko osobom bedacym bezposrednia przyczyna gniewu lub frustracji. Osoby takie
wyladowuja swoj gniew na przedmiotach martwych. W tym przypadku mozliwe ze jakie$

cechy gier z gatunku gier akcji umozliwiaja uzewngtrznienie agresji bez poczucia winy

90




plynacego ze $wiadomos$ci przejawiania agresji. Gry akcji zawieraja przeciez liczne
elementy walki, jednak zwykle nie sa one ani brutalne, ani tez nie stanowia istoty gry.

Zarowno preferowanie strzelanek, jak i strzelanin FPP (strz. FPP), wiaze si¢ z
podwyzszonym poziomem agresji nieus§wiadomionej (s4). Chlopcy tacy maja tendencje
do wyrazania swoich impulsow agresywnych poprzez dziatania agresywne akceptowane
spotecznie, oraz takie, ktore na pozor agresywne nie sa. W tym przypadku granie w gry,
gdzie jedna z gldwnych czynnosci jest eliminacja dziesiatek wirtualnych przeciwnikow,
moze by¢ jednym ze sposobéw na wyrazania si¢ agresywnosci tych osob. Sposobem,
ktéry zgodnie z zaloZzeniami agresywnosci nieuswiadomionej, nikomu nie wyrzadza
realnej krzywdy. Podobna zalezno$¢ wydaje si¢ mie¢ miejsce w przypadku oséb
preferujacych symulacje bojowe (sym.boj.).

W przypadku strzelanin FPP dochodza jednak do glosu dodatkowe czynniki.
Preferowanie tych gier zwiazane jest u chlopcoéw, procz podwyzszonego wskaznika
agresji nieuswiadomionej, z podwyzszonym czynnikiem sklonnosci do dziatan
odwetowych (sO), wskaznikiem agresji ukrytej (sU) oraz wskaznikiem agresji
kierowanej na zewnatrz (sZ). Wyzszy jest u nich réwniez ogélny wskaznik agresywnosci
(WO). Oznacza to, ze osoby te sa sklonne wyraza¢ swoje impulsy agresywne w sposob
spolecznie akceptowany, jednakze nie zawsze sa do tego zdolne. Osoby te sa generalnie
bardziej agresywne i negatywnie nastawione do otoczenia. Maja zwigkszona tendencjg
do reagowania agresja na zaczepki i doznane krzywdy. Czgéciej tez angazuja si¢ w
sytuacje konfliktowe. Maja skltonnos$ci do nieliczenia si¢ z innymi.

Taki profil chlopcow preferujacych strzelaniny FPP potwierdzatby tezg, ze osoby
grywajace czgsto w ten typ gier sa bardziej agresywne od pozostalych. Pozostaje pytanie
o to, co jest skutkiem, a co przyczyna.

Dos$¢ ciekawym wynikiem jest zwiazek pomigdzy preferowaniem gier
przygodowych (przygod.) a agresja stowna (s7). Oznacza to, ze osoby takie sktonne sa do
angazowania si¢ w konflikty werbalne. Mozna si¢ pokusi¢ o dostrzezenie pewnego
podobienstwa tych zachowan ze stylem grania, jaki oferuja gry przygodowe. Wigkszos¢
gier z tego gatunku pozbawiona jest elementow walki fizycznej, a gracz osiaga swoje
cele w duzej mierze poprzez interakcje werbalne z postaciami ze §wiata gry. Do$¢ czgsto
zdarzaja si¢ w grach przygodowych wymiany zdan o charakterze agresji instrumentalne;.
Moze wigc nie by¢ przypadkiem, ze osoby preferujace tego typu gry, ujawniaja podobne

zachowania w zyciu codziennym. Nie ma tu przy tym mowy o skutku i przyczynie, a
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jedynie o wspdtwystgpowaniu. Mozna by powiedzie¢, ze agresja stowna i gry
przygodowe sa w przypadku tych osob niejako , kompatybilne”.

Kolejna wychwycona zalezno$cia jest zwiazek pomigdzy preferowaniem gier
platformowych (platform) a samoagresja emocjonalna (sl), ogédlnym wskaznikiem
samoagresji (S), oraz agresja przemieszczong (s5). Jest to wynik do$¢ trudny do
zinterpretowania. Z jednej strony podwyzszony czynnik agresji przemieszczonej sugeruje
poszukiwanie przez tych chlopcéw obiektow, na ktérych mogliby wytadowaé swoja
agresja bez przezywania zagrazajacego poczucia winy. Z drugiej strony wydaje sig, ze
nie udaje im si¢ unikna¢ do§wiadczania poczucia winy i innych przykrych uczué, oraz ze
maja tendencj¢ do wydawania negatywnych sadow na wilasny temat. Takie osoby sa
bardzo wrazliwe emocjonalnie i tatwo je zrani¢. By¢ moze gry platformowe, ktore z
zalozenia sa ,,lekkie i przyjemne”, sa dla tych 0s6b najmniej zagrazajace.

Ostatnia wychwycona zaleznoS$cia jest preferowanie gier hazardowych (hazard)
przez chlopcow przejawiajacych tendencje do samoagresji fizycznej. Nie wydaje sig,
zeby istniata jaka$ bezposrednia wigz migdzy robieniem sobie fizycznej krzywdy w celu
regulacji wlasnych emocji, a preferowaniem gier hazardowych. Mozna by raczej
przypuszcza¢ ze te dwa zachowania maja wspdlne zrédlo, np. bycie ofiara agresji

domowej (por. hipoteza Hj3).

Tabela 13: Preferencje gatunkéw gier a wskazniki agresywnosci (dziewczgta).

(N=60)

s1 | s2 | s3 | s4 | s5 | s6 | s7 | s8 sK | sO | S V) Z | WO

sportowe |-0,16/0,10-0,11/-0,15|-0,19|-0,19|-0,14| 0,05 | 0,04 |-0,04|-0,07|-0,16{-0,17|-0,13

gry akcji |-0,05/-0,08/-0,02|-0,04| 0,05 | 0,12|0,02|-0,09|-0,06 | 0,08 |-0,07|-0,04| 0,04 | 0,02

wsycigi  |-0,03/0,16|0,02|0,33* 0,05 | 0,15|0,08 | 0,19 |-0,02|0,20/0,05|0,21| 0,15 | 0,16

strzelanki |-0,00/0,05|0,110,29* 0,16 | 0,14 0,01 | 0,39* |-0,27*|0,32* 0,02|0,25| 0,20 | 0,24

logiczne |-0,01]-0,05|0,12|-0,25/-0,04 |-0,02/0,04 | -0,25]| 0,10 |-0,15]-0,03]-0,07|-0,06 | -0,09

strz FPP_ |-0,05/0,10 |-0,00/0,30* 0,23 | 0,17 |-0,02| 0,40* | -0,20 |0,32* 0,01|0,18 | 0,22 | 0,23

przygod. |0,22|0,10|0,05|0,03|-0,01/0,23|0,12|-0,07|-0,17]0,07 |0,20|0,05| 0,11 | 0,14

strat.ekon |-0,18/|-0,25|-0,13/-0,24|-0,43*|-0,21]-0,12|-0,33*| 0,24 |-0,13|-0,23|-0,23|-0,34*-0,30*

strat.woj |-0,11/0,09/0,10/0,04| 0,16 | 0,10-0,03| 0,23 |-0,23|0,09 |-0,04/0,09 | 0,13 | 0,12

RPG 0,30*/0,080,25|0,23| 0,05 |0,24/0,12| 0,18 |-0,21|0,22 0,24 0,30*| 0,19 | 0,27

MMORPG | 0,13/0,10|0,110,25|0,29*| 0,23 |-0,00| 0,14 |-0,14/0,21|0,13]/0,22 | 0,21 | 0,22

platform |0,19|0,090,40*|0,17| 0,13 | 0,24 |0,27*| 0,33* |-0,28*0,37*/ 0,17 |0,37*| 0,30* | 0,35*

bijatyki 0,03/0,13]-0,08/0,21| 0,06 | 0,12 |-0,06| 0,23 |-0,16|0,25|0,08|0,08 | 0,10 | 0,15

sym.boj. |-0,05/0,05-0,07/0,14| 0,01 | 0,06 |-0,10| 0,14 | 0,04 | 0,06 |-0,01/0,04 | 0,03 | 0,02

sym.n.boj.|-0,04/0,03 | 0,16 |-0,02|-0,18 0,13 0,14 | 0,07 |-0,12|0,10]-0,02| 0,09 | 0,06 | 0,08

hazard 0,05/0,180,04 |0,44*| 0,20 |0,26*-0,01|0,27*|-0,24 |0,39*0,110,30*| 0,22 | 0,29*

(*istotnos¢ dla p <,05)
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Analiza powyzszych wynikéw wskazuje na nastgpujace zaleznosci:

Dziewczgta preferujace gry z gatunku wyscigow maja podwyzszony poziom
agresji nieuswiadomionej (s4). Wiaze si¢ to z podobnymi zalezno$ciami jak w przypadku
chlopcow preferujacych strzelanki i symulacje bojowe (por. Tabela 12). Wyscigi zwykle
nie zawieraja bezpos$redniej agresji (wyjatkiem sa niektore gry stanowiace polaczenie
wyscigéw 1 strzelanin), za to maja silny element rywalizacyjny, w ktorym sklonnosci
agresywne rowniez moga zosta¢ wyladowane.

Preferowanie strzelanek wiaze si¢ z podwyzszeniem agresji nieuswiadomionej
(s4), ale procz tego takze agresja fizyczna (s8) i1 sklonnoscia do dzialan odwetowych
(sO). Wystepuje tu rowniez ujemna zalezno$¢ z umiejgtnoscia kontroli zachowan
agresywnych (sK). Oznacza to, ze mimo iz dziewczgta preferujace strzelanki z jednej
strony nieswiadomie ukierunkowuja swoje impulsy agresywne w obszary spotecznie
nieszkodliwe i aprobowane, to z drugiej strony jednak czgsto traca kontrolg nad swoimi
nerwami i angazuja si¢ w otwarte konflikty, pociagajace za soba nie raz stosowanie
przemocy fizycznej. Dziewczgta te maja szczegdlne problemy z opanowaniem wrogich
emocji 1 zachowan w sytuacjach, gdy sa przez kogo$ pokrzywdzone (obiektywnie lub
subiektywnie) czy tez zaczepiane. W takich momentach sktonne sa do odpowiadania
agresja na agresj¢, mszczenia sig¢, odptacania ,,pigknym za nadobne”.

Bardzo podobne zaleznos$ci dotycza dziewczat preferujacych strzelaniny FPP, z
tym ze wydaja si¢ one by¢ nieco mniej impulsywne (ujemna korelacja ze skala kontroli
zachowan agresywnych istnieje i tutaj, jednak nie osiaga progu istotnosci statystycznej).
Roéznica w impulsywnosci dziewczat grajacych w strzelanki i w strzelaniny FPP moze
nasuwa¢ ciekawe skojarzenie z treScia tych gier. W strzelankach liczy si¢ przede
wszystkim refleks —nie ma czasu na chwilg zastanowienia. Bodziec musi pociagna¢ za
soba natychmiastowa reakcje. Tymczasem w strzelaninach FPP, mimo iz zwykle sa
bardziej brutalne od strzelanek, to jednak wystgpuje element taktyczny. Dziatajac bez
zastanowienia bardzo szybko przegrywa si¢. Tak wigc nawyk planowania, lub chociaz
krotkiego zastanowienia si¢ nad nastgpnym ruchem, moze korespondowaé z wigksza
zdolnoscia panowania nad swoimi emocjami, w tym tez wrogimi.

Preferowanie strategii ekonomicznych wydaje si¢ by¢ mocno zwiazane z brakiem
tendencji agresywnych. Dziewczgta preferujace te gry maja obnizony poziom agresji
przemieszczonej (s5), agresji fizycznej (s8), a takze nizszy niz u swoich rowiesniczek
wskaznik agresji kierowanej na zewnatrz (Z), oraz obnizony ogoélny wskaznik

agresywnosci (WO). Oznacza to, ze dziewczgta te sa skfonne raczej do wycofywania si¢

93



z konfliktow niz angazowania si¢ w nie. Do przemocy fizycznej uciekaja si¢ w
ostatecznosci. Wydaja si¢ ogdlnie nieskore do przezywania zlosci czy jakichkolwiek
innych negatywnych emocji skierowanych na innych ludzi. De facto, wszystkie
wskazniki agresywno$ci koreluja ujemnie z preferowaniem strategii ekonomicznych,
jednak procz wymienionych powyzej, nie przekraczaja progu istotnosci statystyczne;.

Ciekawe zaleznosci objawia preferowanie gier RPG. Sa one powiazane z
samoagresja emocjonalna (sl), ze wskaznikiem agresji ukrytej (U) oraz ogdlnym
wskaznikiem agresywnosci (WO). Pamigtajac wysoka zbiezno$¢ preferowania przez
dziewczgta gier RPG z byciem poddawanym karom fizycznym, mozna przypuszczac, ze
sktonno$ci do obwiniania si¢ i stawiania samej siebie w negatywnym $wietle, zwigzane
sa rowniez z wptywem sSrodowiska domowego. Wskaznik agresji ukrytej sugeruje, ze
dziewczgta takie przezywaja frustracje wzmagajace ich agresywnos$¢, jednak szukaja
innych sposobow na jej roztadowanie niz poprzez otwarty konflikt. By¢ moze gry RPG,
w ktorych walka jest istotnym elementem, procz roli eskapistycznej, moga stanowic
jedno z narzedzi shuzacych do ujawnienia zapedow agresywnych, nie angazujacych przy
tym realne osoby.

Interesujacym jest fakt, ze gry MMORPG nie wykazuja podobnych zaleznosci co
gry RPG, mimo ich duzego podobienstwa. Moze by¢ to za sprawa tego, ze gry
MMORPG s3 jeszcze na rynku polskim stosunkowo mato znane (w porOwnaniu z grami
RPG). Preferowanie gier MMORPG wykazuje za to powinowactwo z czynnikiem agresji
przemieszczonej (s5). Moze to oznaczaé, ze gry te lepiej niz inne daja mozliwos¢
wyladowania nagromadzonego napigcia 1 agresywnych impulsow. Moze si¢ jednak
okaza¢ réwniez, iz zbiezno$¢ ta obserwowana jest wylacznie ze wzgledu na jakis
wspolny czynnik nie kontrolowany w niniejszej pracy.

Preferowanie przez dziewczgta gier platformowych (platform) wiaze si¢ z
podwyzszonym poziomem wrogos$ci wobec otoczenia (s3), agresji stownej (s7), agresji
fizycznej (s8), sklonnosci do dziatan odwetowych (sO), wskaznika agresji ukrytej (U)
oraz wskaznika agresji kierowanej na zewnatrz (Z). Wystgpuje u nich rowniez obnizona
zdolno$¢ kontroli zachowan agresywnych (sK), oraz podwyzszony ogoélny wskaznik
agresywnosci (WO).

Dziewczeta te wydaja si¢ mie¢ bardziej negatywne nastawienie do $§wiata i ludzi, i
nie specjalnie staraja si¢ to ukrywaé. Czgsto angazuja si¢ w konflikty, zaréwno werbalne,

jak 1 fizyczne. Maja tendencje do mszczenia si¢ i odpowiadania agresja na zaczepki.
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Stabo tez panuja nad swoimi agresywnymi impulsami. Latwo sig irytuja, wpadaja w zto$¢é
1 gniew.

Moze nieco dziwi¢, ze gry platformowe, z natury nie zawierajace zbyt wielu
elementow przemocy czy brutalnosci, koresponduja z podwyzszonymi wskaznikami
agresywnos$ci duzo wyrazniej, niz gry powszechnie uznawane za agresywne i brutalne,
jak strzelaniny FPP, strzelanki i1 bijatyki. Jednym z mozliwych wytlumaczen jest, ze
dziewczgta sa z natury bardziej wrazliwe na agresjg, przez co duza czg$¢ z dziewczat o
inklinacjach ku agresywnos$ci w zyciu realnym, moze czu¢ si¢ ,,przestymulowana” zbyt
duza dawka agresywnos$ci w grach brutalnych. W tym przypadku odpowiadalby im
wiasnie nieskomplikowany i ograniczony wzorzec zachowan agresywnych, o matym
nasileniu brutalnosci, jaki oferuja gry platformowe.

Ostatnia seri¢ zaleznosci wykazano w odniesieniu do preferowania gier
hazardowych (hazard). Okazuje sig¢, ze dziewczgta preferujace takie gry maja
podwyzszony poziom nieuswiadomionych sklonno$ci agresywnych (s4), agresji
posredniej (s6), agresji fizycznej (s8), sklonnosci do dziatan odwetowych (sO),
wskaznika agresji ukrytej (U), oraz ogdlnego wskaznika agresji (WO). Oznacza to, ze z
jednej strony maja one tendencje do zachowan pozornie nieagresywnych, oraz do
szkodzenia swoim wrogom ,,z ukrycia”, kiedy nie ryzykuja odwetu ze strony ofiar, a z
drugiej strony roéwnie czg¢sto angazuja si¢ w otwarte konflikty, lacznie z wykorzystaniem
sity fizycznej. Wykazuja tez sklonno$¢ do mszczenia si¢ i reagowania agresja na
krzywdy, czgsto nie atakujac wprost, a jedynie szkodzac swoim ,,0fiarom” w sposob
posredni, np. zwracajac cze¢s¢ osob z otoczenia spotecznego ,,ofiary” przeciwko niej.

Istota zwiazku powyzszego profilu zachowan agresywnych z preferowaniem gier
hazardowych nie jest do konca jasna. Mozliwe, ze preferowanie gier hazardowych po
prostu wspotwystepuje z innymi zmiennymi, odpowiedzialnymi za tendencje agresywne.
Przemawia za tym fakt, ze gry hazardowe zwykle ani nie zawieraja przemocy pod

jakakolwiek postacia, ani nie umozliwiaja wyladowania agresji.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze udalo si¢ wychwyci¢ liczne zaleznosci
pomigdzy preferowaniem réznych gatunkow gier komputerowych a tendencjami
agresywnymi. Najwyrazniej cechy réznych gatunkow gier koresponduja z rozmaitymi
aspektami tendencji agresywnych u milodziezy. Interesujacy jest fakt, ze procz gier z
gatunku strategii ekonomicznych, wszystkie wykazane korelacje z tendencjami

agresywnymi byty dodatnie.
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Niewykluczone, ze duza czg$¢ z wykazanych tendencji do agresji fizycznej i
stownej, zarowno u chlopcow jak 1 u dziewczat, wiaze si¢ raczej z zabawami o
charakterze agresywnym oraz z kolezefiskim ,,przekomarzaniem si¢”, niz z prawdziwymi
konfliktami. Niemniej, nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze osoby takie bgda bardziej sktonne do
przejawiania agresji takze w sytuacjach konfliktéw nie majacych nic wspolnego z

zabawa.

Tabela 14: Preferencje gatunkow gier a cechy osobowosci (chtopcy).

(N=66)

Neurotycznos¢| Ekstrawersja | Otwartos¢ (Ugodowos¢|Sumiennos¢
sportowe -0,15 0,18 -0,31* 0,07 0,16
gry akcji 0,09 0,15 -0,08 -0,03 -0,15
wycigi -0,05 0,07 -0,36* -0,10 0,21
strzelanki -0,00 0,03 -0,27* 0,12 0,19
logiczne -0,07 -0,04 0,29* 0,04 0,11
strzelaniny FPP 0,01 0,09 -0,06 -0,17 0,07
przygodowe 0,09 0,08 0,19 -0,00 -0,16
strategie ekonomiczne 0,09 0,02 0,11 -0,13 -0,06
strategie wojenne -0,15 -0,11 0,17 0,04 -0,11
RPG -0,07 -0,08 0,21 0,07 -0,12
MMORPG 0,09 -0,19 0,24 0,03 -0,09
platformowe 0,42* -0,12 0,10 -0,15 -0,14
bijatyki -0,19 0,10 -0,27* -0,12 -0,01
symulacje bojowe -0,18 0,12 0,03 -0,14 0,22
symulacje niebojowe 0,06 0,14 0,04 -0,04 0,18
hazardowe 0,07 0,08 -0,05 -0,36* 0,13

(*istotnos¢ dla p <,05)

Powyzsze wyniki wskazuja na to, Ze najbardziej zwiazana z graniem w gry
komputerowe cecha osobowosci jest Otwarto$¢. Koreluje ona ujemnie z preferowaniem
gier z gatunku sportowych, wyscigdw, strzelanek i bijatyk. Moze to oznacza¢, ze chlopcy
preferujacy wymienione gatunki gier odznaczaja si¢ mniejsza otwartoscia intelektualna,
mniejsza otwarto$cia na $wiat, sa bardziej sklonni do konserwatywnych pogladow i
postaw, maja mniejsza wrazliwo$¢ estetyczna, mniejsze potrzeby poznawcze, i sa mniej
refleksyjni. Zalezno$¢ taka moze odzwierciedla¢ fakt, ze wymienione gatunki gier naleza
do najmniej wymagajacych intelektualnie. Wszystkie one bazuja glownie na refleksie 1
zr¢eznosci gracza, natomiast nie stanowia wigkszego wyzwania dla myslenia tworczego.
Nie wymagaja kombinowania, ani wynajdywania nowych pomystow czy tez rozwiazan
problemow.

Odwrotna zalezno$¢ natomiast dotyczy preferowania gier logicznych (logiczne).
Wydaje sig, ze chlopcy preferujacy te gry sa bardziej otwarci na do$wiadczenie od

swoich réwiesnikow. Koresponduje to niejako z trescia gier logicznych, ktorych istota

96




jest wilasnie glowkowanie, rozwiazywanie zagadek, wynajdywanie rozwiazan
problemow, dostrzeganie wzorcéw i mozliwosci.

Ciekawy zwiazek wykazano tez pomigdzy preferowaniem gier platformowych a
neurotycznos$cia. Istnieje pomigdzy nimi stosunkowo wysoka korelacja dodatnia.
Oznaczaloby to, ze chlopcy preferujacy gry platformowe sa mniej zréwnowazone
emocjonalnie, czgéciej 1 mocniej przezywaja negatywne emocje, moga mie¢ tendencje do
wydawania negatywnych sadéw na swdj temat. Moglo by si¢ to zgadza¢ z przytaczana
wyzej teza , ze gry platformowe naleza do najmniej zagrazajacych gier, ktorych prostota i
schematyczno$¢ daje osobom wysoko neurotycznym poczucie komfortu i
bezpieczenstwa. Akcja gier platformowych moze dostarcza¢ umiarkowanej ilosci
stymulacji, tak, ze osoby neurotyczne nie poczuja si¢ przytloczone iloscia przemocy na
ekranie, czy tez zdezorientowane skomplikowanymi wymaganiami.

Ostatnia z wykrytych zalezno$ci jest zwiazek migdzy preferowaniem gier
hazardowych a ugodowos$cia. Chlopcy preferujacy gry hazardowe zdaja si¢ by¢ gorzej
nastawieni do otaczajacych ich ludzi, bardziej podejrzliwi, mniej przyjacielscy i
serdeczni. Jedna z przyczyn takiej zaleznosci moga by¢ warunki srodowiska rodzinnego.
Jak juz ustalono wcze$niej, preferowanie gier hazardowych wiaze si¢ u chiopcow z
byciem poddawanym karom cielesnym. By¢ moze obnizenie ugodowosci zwiazane jest
takze z tym czynnikiem. Zwiazek gier hazardowych z ugodowoscia moze mie¢ jednak

swoje zrddlo takze w innych zmiennych, nie kontrolowanych w niniejszej pracy.

Tabela 15: Preferencje gatunkdéw gier a cechy osobowosci (dziewczgta).

(N=60)

Neurotycznos¢|Ekstrawersja | Otwartos¢ [Ugodowos¢|Sumiennosé
sportowe 0,07 0,24 -0,03 0,06 0,03
gry akcji -0,19 0,02 0,16 0,02 -0,07
wycigi -0,26* 0,27 0,01 -0,07 -0,06
strzelanki -0,12 0,33* 0,08 -0,07 0,03
logiczne 0,09 -0,10 -0,04 -0,10 0,10
strzelaniny FPP -0,17 0,25 -0,04 0,06 -0,04
przygodowe 0,06 -0,09 0,22 0,00 -0,12
strategie ekonomiczne -0,01 -0,10 0,35* 0,04 0,04
strategie wojenne 0,10 -0,04 0,16 -0,19 0,15
RPG 0,07 0,01 0,18 -0,27* 0,13
MMORPG 0,06 -0,10 0,12 0,01 -0,14
platformowe 0,13 0,24 -0,15 -0,07 -0,12
bijatyki -0,04 0,10 -0,02 -0,07 -0,16
symulacje bojowe -0,04 0,20 -0,07 -0,04 0,11
symulacje niebojowe 0,01 0,17 -0,01 -0,16 0,01
hazardowe -0,07 0,06 -0,04 -0,06 0,17

(*istotnos¢ dla p <,05)
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Dane z Tabeli 15 wskazuja na istnienie nastgpujacych zaleznos$ci:

Dziewczgta preferujace gry z gatunku wys$cigdw i strzelanek wykazuja si¢ wyzsza
ekstrawersja od swoich rowiesniczek. Oznacza to, iz chgtniej przebywaja w towarzystwie
innych osob, sa zywsze, maja wigcej energii 1 wigoru, a takze poszukuja wigkszej ilosci
stymulacji. By¢ moze ta ostatnia cecha wyjasniataby istotg rozpatrywanego zwiazku, jako
ze zardbwno gry wyscigowe, jak i strzelanki poprzez swoja wartka akcje dostarczaja duzej
ilosci stymulacji. Mozliwe tez, ze brak wyraznego powiazania ekstrawersji z pozostatymi
gatunkami gier o wartkiej i szybkiej akcji zwiazany jest z generalna niechgcia dziewczat
do gier brutalnych. Strzelanki i wyscigi koncentruja si¢ na szybkiej akcji, a chociaz
strzelanki posiadaja tez duza doz¢ agresywnosci, pozbawienie jej aspektu brutalnosci
moze sprawia¢, ze odpowiadaja one dziewczgcym gustom bardziej niz pozostale
»agresywne” gatunki.

Preferowanie przez dziewczgta gier z gatunku wyscigow wiaze si¢ roOwniez z
obnizong neurotycznoscia. Oznacza to, ze dziewczgta te sa na tle swoich réwiesniczek
bardziej zrownowazone emocjonalnie, lepiej radza sobie ze stresem, a takze maja
mniejsza sklonnos$¢ do przezywania emocji negatywnych. Przyczyna takiego stanu rzeczy
moze by¢ wysoki stopien rywalizacyjnosci gier wyscigowych, przez co dziewczeta
neurotyczne bardziej sa narazone na przezywanie negatywnych emocji w wypadku
porazki. ROwniez samo napigcie emocjonalne towarzyszace procesowi grania w gry
wyscigowe moze osobom neurotycznym sprawia¢ dyskomfort. Thumaczyloby to wigksza
popularno$¢ gier wyscigowych u dziewczat o niskiej neurotycznosci, jednak nie wyja$nia
to braku zwiazku neurotyczno$ci z grami wyscigowymi u chlopcéw. Mozna najwyzej
zgadywacé, ze roznice te wyplywaja z innych cech psychologicznych réznicujacych picie,
np. ogolnie wigkszemu zainteresowaniu chlopcow kwestiami motoryzacji oraz
wspotzawodnictwem.

Zaobserwowano réwniez ciekawa zalezno$¢ migdzy preferowaniem przez
dziewczeta gier RPG a obnizona ugodowoscia. Oznacza to, ze osoby grywajace czgsto w
RPG maja tendencje do zachowywania dystansu w kontaktach migdzyludzkich, sa
nieufne i raczej obojg¢tne sprawy na innych ludzi. Wola tez rywalizacj¢ od wspotpracy.
Osoby o bardzo niskiej ugodowosci moga by¢ narazone na zaburzenia psychiczne o
charakterze aspolecznym lub narcystycznym.

Przyczyny takiego zwiazku mozna by upatrywac¢ odwotujac si¢ do wczesniejsze;j
obserwacji, gdzie stwierdzono, ze dziewczgta karane fizycznie preferuja gry RPG jako

narzedzie do oderwania si¢ od rzeczywistosci. Stosowanie kar cielesnych moze
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zaowocowac uksztaltowaniem si¢ osobowosci o obnizonej ugodowosci. Niewykluczone,
ze wyniki grupy dziewczat karanych fizycznie wplywaja na ujawnienie zaleznosci
pomigdzy preferowaniem gier RPG a nizsza ugodowoscia.

Inng przyczyna takiego stanu rzeczy moze by¢ tres¢ gier RPG. Sa to gry
pozwalajace na identyfikacj¢ z bohaterem oraz na kierowanie jego poczynaniami z
duzym zakresem swobody. Czgstokro¢ to gracz sam decyduje, czy jego posta¢ w grze ma
by¢ ,dobra” czy ,zla”, ,pozytywna” czy ,negatywna”. By¢ moze gry RPG dzigki
oferowanej swobodzie wyborow, daja osobom o nizszej ugodowosci mozliwos¢
bezpiecznego wyrazania tendencji aspotecznych. Ta koncepcja nie tlumaczy jednak
braku podobnej zaleznosci w przypadku chlopcow.

Zalezno$¢ ta moze by¢ réwniez zwiazana z opisywang wczesniej podwyzszona
og6lna agresywnos$cia u dziewczat preferujacych gry RPG. Z jednej strony mogloby to
oznaczaé, ze gry takie szczego6lnie odpowiadaja ujawnieniu i wyladowaniu sktonnosci
agresywnych dziewczat, z drugiej jednak strony zalezno$¢ ta moze odzwierciedla¢ po
prostu powiazania podwyzszonej agresywnosci z obnizona ugodowoscia.

Ostatnia z wykrytych zalezno$ci jest zwiazek pomigdzy preferowaniem przez
dziewczgta strategii ekonomicznych a podwyzszona otwartoscia na doswiadczenie.
Osoby takie chetniej poznaja $wiat 1 doswiadczaja nowych sytuacji, sa tworcze, bardziej
refleksyjne i sklonne do poszukiwania nowych rozwiazan.

Zwiazek tej cechy ze strategiami ekonomicznymi moze mie¢ podloze w tresci
tych gier. Zwykle wymagaja one podejmowania przemyslanych decyzji, strategicznego
planowania oraz umiejgtnosci analizowania wlasnych doswiadczen. Z tego wzgledu gry
takie moga stanowi¢ wyzwanie dla os6b o wyzszym wskazniku otwarto$ci. Ta teoria nie
stoi rowniez w sprzeczno$ci z brakiem analogicznej zaleznosci u chlopcow, poniewaz w
ich przypadku zwiazek ten réwniez jest widoczny, jednak nie jest on istotny
statystycznie. By¢ moze wigksze nasilenie rozpatrywanej korelacji u dziewczat wiaze si¢
po czesci z tym, ze generalnie maja one wyzsza otwarto$§¢ na doswiadczenie od
chlopcow. Jest tez mozliwe, ze gry ekonomiczne po prostu w wigkszym stopniu
koresponduja z otwartos$cia na doswiadczenie u dziewczat niz u chtlopcow ze wzgledu na

jakie$ czynniki intrapsychiczne, charakterystyczne dla pici.

Majac na uwadze powyzsze analizy, mozna powiedzie¢, ze udalo si¢ wykry¢
wiele roznorakich zalezno$ci pomigdzy preferowaniem rdéznych rodzajow gier

komputerowych a osobowoscia. Wyglada na to, ze niektore cechy okreslonych gatunkow
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gier pociagaja szczegdlnie osoby o pewnym ukierunkowanym profilu cech
osobowos$ciowych.

Nalezy tez pamigta¢, ze moga istnie¢ powiazania pomigdzy cechami osobowosci
a wskaznikami agresywno$ci. Przykladowo, osoby o niskiej ugodowosci beda
wykazywaty z duzym prawdopodobienstwem podwyzszony poziom agresji. Stad, jezeli
preferowanie danego rodzaju gier wiaze si¢ z podwyzszona agresywnoscia,
automatycznie wzrasta prawdopodobienstwo zaobserwowania u takiej osoby nizszego
poziomu ugodowosci

Wyglada na to, ze preferowanie danego gatunku gier komputerowych moze by¢
zarowno skutkiem posiadania okre§lonych cech charakteru, jak i konsekwencja dziatania

czynnikéw ksztaltujacych osobowos¢ czy agresywnoscé.

Biorac pod uwagg wyniki powyzszych analiz mozna orzec, ze hipoteza Hy zostata

potwierdzona.

Hipoteza Hs:

Hipoteza Hs rowniez jest dwuczesciowa. Pierwsza jej cze$¢ zaklada, ze istnieja réznice w
poziomie agresywnosci pomigdzy osobami preferujacymi gry zawierajace duzo
elementdw przemocy i brutalnosci, a osobami nie przepadajacymi za tego typu grami.
Druga czg$¢ zaklada, Zze osoby preferujace ,,agresywne” gry réznig si¢ od osob
stronigcych od takich gier rowniez pod wzgledem cech osobowosci.

W celu weryfikacji hipotezy Hs wyodrgbniono z grupy badanej osoby preferujace
gry z duza ilo$cia przemocy (zwane dalej ,,graczami agresywnymi”), oraz osoby, ktore
wola gry o umiarkowanym badz niskim poziomie elementoéw agresywnych (zwane dale;j
»graczami nieagresywnymi”). Selekcja ta odbyla si¢ na podstawia kryteriow
przedstawionych w rozdziale 4.4, w opisie ankiety badajacej preferencje gier. Graczy
agresywnych 1 nieagresywnych poroéwnano testem t-studenta dla prob nie zaleznych pod
katem wskaznikdéw agresywnosci i cech osobowosci. Analizy te zostaly przeprowadzone
osobno dla obu plci. Wyniki tych analiz przedstawiaja Tabela 16 i Tabela 18 dla
chlopcow, oraz Tabela 17 i Tabela 19 dla dziewczat.
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Tabela 16: Poréwnanie ,,graczy agresywnych” 1 ,,graczy nieagresywnych” pod wzglgdem

wskaznikow agresywnosci (chlopcy).

zmienne gracze nieagresywni; gracze agresywni; istotnos¢ réznic
N=12 N=40

M SD M SD t p<0,05
s1 4,50 4,12 7,25 4,52 -1,88 0,06
s2 1,91 1,50 2,70 2,91 -0,89 0,37
s3 7,75 4,00 7,55 3,67 0,16 0,87
s4 4,83 2,72 7,87 3,56 -2,72 0,01
s5 3,66 2,64 5,80 4,25 -1,63 0,10
s6 5,50 4,52 5,80 3,47 -0,24 0,80
s7 7,66 3,98 7,87 4,64 -0,14 0,88
s8 2,50 3,11 4,15 4,24 -1,24 0,21
sK 13,75 5,57 13,15 5,80 0,31 0,75
sO 7,75 5,78 11,75 4,63 -2,47 0,02
S 6,41 5,08 9,95 6,49 -1,72 0,09
U 12,59 5,32 15,43 5,81 -1,51 0,14
z 19,33 12,13 23,63 11,89 -1,09 0,28
WO 54,33 25,95 69,60 26,98 -1,73 0,08

Poro6wnanie graczy preferujacych gry o charakterze agresywnym z graczami
wolacymi gry o umiarkowanej badz niskiej agresywnos$ci zdaje si¢ sugerowaé niewielkie
réznice w poziomie wskaznikOw agresywnosci pomigdzy tymi dwoma grupami.
Znaczace roznice dotycza jedynie wskaznika agresji nieuswiadomionej (s4) oraz
sktonnosci do dzialan odwetowych (sO). Oznaczaé by to moglo, ze gracze preferujacy
gry ,,agresywne” ujawniaja zachowania pozornie nieagresywne, $wiadczace jednak o
ukrytych agresywnych sklonnosciach. Otwarta agresj¢ okazuja cze$ciej niz pozostali
gracze jedynie w sytuacjach gdy sa prowokowani, zaczepiani lub pokrzywdzeni.
Dziatania odwetowe charakteryzuja si¢ tym, ze agresor przekonany jest, ze moralna racja
stoi po jego stronie. Kieruje nim zwykle chg¢é zado$€uczynienia subiektywnie
pojmowanej sprawiedliwosci. By¢ moze chlopcy ci maja wewngtrzng potrzebe ,,walki w
stusznej sprawie”, ktora projektuja na gry zawierajace przemoc.

Nalezy zauwazy¢, ze wbrew powszechnej opinii, ze granie w brutalne gry jest
silnie zwiazane z tendencjami agresywnymi jednostki, powyzsze wyniki sugeruja
zalezno$¢ taka jedynie w niewielkim zakresie. Prawdopodobnie inne czynniki

determinuja agresywnos$¢ u chlopcéw w znacznie wigkszym stopniu.
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Tabela 17: Pordwnanie ,,graczy agresywnych” 1 ,,graczy nieagresywnych” pod wzglgdem

wskaznikow agresywnosci (dziewczeta).

zmienne gracze nieagresywni; gracze agresywni; istotnos¢ réznic
N=47 N=10

M SD M SD t p<0,05
s1 7,02 4,63 5,90 3,60 0,72 0,47
s2 2,68 2,66 3,20 1,99 -0,58 0,56
s3 7,53 3,66 7,80 3,39 -0,21 0,83
s4 3,77 3,04 5,60 3,53 -1,68 0,10
s5 4,85 3,64 5,90 3,98 -0,82 0,42
s6 4,74 4,11 6,00 4,19 -0,87 0,39
s7 7,89 4,18 7,70 4,47 0,13 0,90
s8 1,74 2,50 4,40 3,72 -2,79 0,01
sK 14,53 4,71 12,90 3,96 1,02 0,31
sO 7,53 5,04 11,60 6,22 -2,22 0,03
S 9,70 6,59 9,10 4,86 0,27 0,79
U 11,30 5,40 13,40 5,17 -1,13 0,27
z 19,23 11,07 24,00 13,14 -1,20 0,24
WO 55,23 27,30 67,20 28,11 -1,25 0,22

Powyzsze dane wskazuja na to, ze dziewczgta preferujace gry z duza iloscia
elementoOw przemocy i brutalno$ci maja podwyzszone wskazniki agresji fizycznej (s8)
oraz sklonno$ci do czynnosci odwetowych (sO). Nalezy zaznaczy¢, ze czynnik agresji
fizycznej jest znacznie silniejszym predykatorem zachowan agresywnych, niz czynnik
agresji nieuswiadomionej. Oznacza to, ze podobnie jak chlopcy, dziewczgta te sa sklonne
do reagowania agresja na prowokacje czy zaczepki, ale czg$ciej im si¢ zdarza rowniez
angazowa¢ w konflikty nie sprowokowane. W takich sytuacjach maja one tendencje do
korzystania z sity fizyczne;.

W przypadku dziewczat wyrazniej niz u chlopcow wida¢ zwiazek migdzy
preferowaniem ,,agresywnych” gier a wskaznikami agresywnosci. By¢ moze u chtopcow
zalezno$¢ ta zacierana jest czgSciowo przez fakt, ze chlopcy generalnie sa bardziej
agresywni od dziewczat. Dziewczyny przewaznie wola unika¢ gier z duza iloscia
przemocy, co moze si¢ wigza¢ z wigksza wrazliwoscia na agresj¢ i1 brutalne sceny.
Potwierdza to migdzypiciowa dysproporcja w ilosci osob zakwalifikowanych do grup
graczy agresywnych. Odsetek dziewczat, ktorym ,,agresywne” gry odpowiadaja moze si¢
zatem rozni¢ od swoich rowiesnic pod wzgledem nasilenia wskaznikow agresywnosci
bardziej, niz w przypadku chlopcow. Takim dziewczynom tre$¢ brutalnych gier moze

odpowiada¢, gdyz moga one dawac upust swoim agresywnym impulsom w §wiecie gry.
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Tabela 18: Poréwnanie ,,graczy agresywnych” i ,,graczy nieagresywnych” pod wzglgdem

cech osobowosci (chiopcy).

zmienne gracze nieagresywni; gracze agresywni; istotnos¢ réznic
N=12 N=40

M SD M SD t p<0,05
Neurotycznosé 5,75 1,54 5,30 2,16 0,67 0,51
Ekstrawersja 5,67 1,87 6,00 1,65 -0,60 0,55
Otwartos¢ 4,58 1,56 3,78 1,46 1,66 0,10
Ugodowosé 5,67 2,10 5,72 1,84 -0,09 0,93
Sumiennosé 5,83 2,37 5,92 1,64 -0,15 0,88

Analiza danych wskazuje, ze roznice osobowosciowe pomigdzy graczami
agresywnymi a nieagresywnymi plci mgskiej sa niewielkie, i nie osiagaja progu istotnosci
statystycznej. Najbardziej wyrazna rdéznica jest w poziomie otwarto$ci na do§wiadczenie,
1 wskazuje na to, ze gracze agresywni moga by¢ mniej elastyczni w mysleniu, mniej

wrazliwi estetycznie i mniej refleksyjni od graczy nieagresywnych.

Tabela 19: Poréwnanie ,,graczy agresywnych” i ,,graczy nieagresywnych” pod wzgledem

cech osobowosci (dziewczgta).

zmienne gracze nieagresywni; gracze agresywni; istotnos¢ réznic
N=47 N=10

M SD M SD t p<0,05
Neurotycznos¢ 577 2,07 4,90 1,60 1,25 0,22
Ekstrawersja 5,89 1,83 7,60 1,26 -2,80 0,01
Otwartos¢ 4,74 1,39 4,70 1,06 0,10 0,92
Ugodowosé 5,79 2,20 6,00 1,94 -0,28 0,78
Sumiennos$¢ 6,38 1,95 6,30 2,11 0,12 0,90

Powyzsze dane wskazuja na to, ze dziewczgta nalezace do graczy agresywnych sa
bardziej ekstrawertyczne od swoich rowiesniczek z grupy graczy nieagresywnych.
Oznacza to, ze sa one bardziej przyjacielskie i towarzyskie, czg$ciej wykazuja oznaki
dobrego nastroju, sa skore do zabawy, poszukiwania stymulacji i nowosci. Jest dos¢
prawdopodobne, ze to wlasnie potrzeba stymulacji sprawia, ze dziewczgta te siggaja

chgtniej po gry z elementami przemocy i brutalnosci.

Z analizy przedstawionych danych wylania si¢ portret 0s6b preferujacych granie
w gry o charakterze agresywnym. Dziewczgta preferujace gry ,,agresywne” sa z jednej
strony bardziej sktonne do przemocy fizycznej i do msciwosci, z drugiej jednak strony

wydaja si¢ by¢ bardziej towarzyskie i sklonne do przezywania pozytywnych emocji.
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Potaczenie takich cech moze sugerowac, iz sa one po prostu bardziej zywiolowe 1
spontaniczne. Jest mozliwe, ze przejawiane przez nie tendencje agresywne rzadko
wykraczaja poza kolezenskie przekomarzanie sig, silowanie, czy tez ,pacnigcie”
dokuczliwego rowiesnika.

Z drugiej strony chlopcy preferujacy gry z duza ilo$cia przemocy i brutalnosci
wydaja si¢ mie¢ pewien ,,potencjal” do dziatan gwattownych czy agresywnych, jednakze
najpredze] ujawniaja go w sytuacjach zagrozenia, gdy maja poczucie, ze dzialanie

przeciwko danej osobie jest uzasadnione przez jej wrogie zachowanie.

Whnioski wyciagnigte z powyzszych danych powinny by¢ rozpatrywane ze
szczegolng ostroznoscia, ze wzgledu na mata ilos¢ dziewczat zakwalifikowanych do
grupy graczy agresywnych, oraz mala ilo$¢ chlopcow zakwalifikowanych do grupy

graczy nieagresywnych.

Powyzsze analizy pozwalaja uzna¢ hipotezg Hs za cz¢§ciowo potwierdzona.

Hipoteza Hg:

Hipoteza He¢ zaklada, ze osoby preferujace gry z duza zawartoscia przemocy i
brutalnosci r6znia si¢ od oséb preferujacych gry o umiarkowanej lub niskiej zawartosci
przemocy i brutalnosci pod wzglgdem ilosci czasu spgdzanego na graniu w gry
komputerowe. W celu weryfikacji tej hipotezy wyodrgbniono ,,graczy agresywnych” i
»graczy nieagresywnych” analogicznie jak przy weryfikacji hipotezy Hs. Grupy te
poréwnano testem t-studenta dla grup niezaleznych pod katem spgdzanego na graniu
czasu. PoroOwnania zostaty przeprowadzone osobno dla obu plci. Ich wyniki prezentuje

Tabela 20 dla chtopcéw, i Tabela 21 dla dziewczat.
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Tabela 20: Czas spgdzany przy grach przez graczy agresywnych i graczy nieagresywnych

(chtopcy).
zmienne gracze nieagresywni; gracze agresywni; istotnos¢ réznic
N=12 N=40
M SD M SD t p<0,05
czas ogoiny 9,75 7,53 22,13 14,42 -2,84 0,01
czas obliczony 14,25 13,91 25,10 14,73 -2,26 0,03
czas usredniony 12,00 9,35 23,61 14,20 -2,66 0,01

Tabela 21: Czas spgdzany przy grach przez graczy agresywnych i graczy nieagresywnych

(dziewczeta).
zmienne gracze nieagresywni; gracze agresywni; istotnos¢ réznic
N=47 N=10
M SD M SD t p<0,05
czas ogoiny 5,62 4,65 11,20 6,37 -3,23 0,00
czas obliczony 6,53 5,563 15,40 8,45 -4,17 0,00
czas usredniony 6,07 4,98 13,30 6,79 -3,90 0,00

Powyzsze wyniki wskazuja na to, ze zar6wno u chlopcow jak i u dziewczat
preferowanie gier o duzym stopniu agresywnosci jest silnie powiazane z wigksza ilo$cia
czasu spgdzanego na graniu. Dotyczy to wszystkich trzech wskaznikow czasowych
stosowanych w tej pracy. Taki zwiazek moze mie¢ kilka r6znych przyczyn. Jest mozliwe,
ze gracze lubiacy ,,agresywne” gry sa osobami lubigcymi generalnie gry komputerowe
bardziej od graczy nieagresywnych, w tym tez gry nacechowane przemoca. Istnieje
réwniez mozliwos¢, ze dla osob, ktéore poprzez granie m.in. w ,agresywne’ gry
zaspakajaja w jaki§ sposob swoje psychologiczne potrzeby, sama aktywno$¢ polegajaca
na graniu jest znacznie bardziej pociagajaca niz dla osob, ktore graja wylacznie
orekreacyjnie”. Jest takze mozliwe, ze upodobanie do gier ,agresywnych”
wspotwystepuje z upodobaniem do innych gier, w tym réwniez tych gatunkow, ktore sa
najbardziej czasochtonne.

Ogolny wniosek, jaki mozna z powyzszych danych wyciagna¢ wskazuje na to, ze
im wigcej czasu dana osoba spgdza przy grach komputerowych, tym wigksze

prawdopodobienstwo, ze bedzie ona preferowata gry nacechowane przemoca.

Na podstawie przedstawionych dowodow hipoteza He zostaje potwierdzona.
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5.3 Podsumowanie

Celem przeprowadzonych badan bylo stwierdzenie, czy preferowanie réznych
gatunkow gier komputerowych zwiagzane jest z cechami osobowo$ci, agresywnoscia,
wybranymi czynnikami srodowiska rodzinnego, a takze z czasem spgdzanym na graniu.
Szczegdlny nacisk zostal polozony na wyodrgbnienie zmiennych psychologicznych
réznicujacych osoby preferujace gry z duza zawartoscia przemocy i brutalnosci od osoéb
wolacych gry zawierajace umiarkowany lub niski poziom elementow agresywnych.
Zostala takze podjgta proba wychwycenia roéznic migdzyplciowych w preferencjach
gatunkow gier komputerowych, a takze w ilosci spgdzanego na graniu czasu.

W celu weryfikacji postawionych w tej pracy hipotez, przeprowadzono analizg
danych uzyskanych w trakcie badania kwestionariuszami IPSA, NEO-FFI, a takze
dwoma ankietami autorstwa wlasnego.

Pierwszym krokiem byto ustalenie réznic migdzyplciowych w poziomie nasilenia
cech osobowosci 1 wskaznikow agresywnosci. Wykrycie istotnych roznic w tym zakresie
stanowito przestankg¢ ku temu, by traktowac chlopcow i1 dziewczgta jako dwie oddzielne
grupy badane.

Analiza danych pod katem hipotez data nastgpujace rezultaty:

-Potwierdzona zostala teza, ze chlopcy i1 dziewczgta istotnie réznia si¢ pod
wzgledem preferencji réznych gatunkéw gier komputerowych. Chlopcy wola gry z
gatunku strzelanek, strzelanin FPP, strategii wojennych, RPG, MMORPG, symulacji
bojowych i bijatych, dziewczgta natomiast chgtniej graja w gry logiczne. Preferowanie
pozostalych gatunkow gier jest podobne dla obu plci. Okazalo si¢ rowniez, ze chlopcy,
generalnie bardziej niz dziewczgta, wola gra¢ w gry komputerowe i spedzaja przy nich

wigcej czasu.

-Udato si¢ wykry¢ zaleznos$ci pomigdzy iloscia spgdzanego przy grach czasu a
preferowaniem konkretnych gatunkow gier. Wsrod chlopcow najwigeej czasu na granie
poswigcaja osoby lubiace gra¢ w gry z gatunku strzelanin FPP, strategii wojennych, gier
RPG, platforméwek oraz gier hazardowych. Nieco slabsza zalezno$¢ zostata wykryta tez

dla gier MMORPG. Natomiast posrod dziewczat najwigcej czasu przy grach spedzaja
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preferujace strzelanki, strzelaniny FPP, strategie wojenne i bijatyki. Zalezno$¢ taka w

mniejszym nasileniu dotyczy réwniez symulacji bojowych.

-Udalo si¢ rowniez uchwycic istotg wptywu czynnikéw $rodowiska rodzinnego na
preferowanie réznych gatunkéw gier. Okazuje sig, ze nie ma istotne] rdéznicy w
preferowaniu réznych gatunkéw gier u chlopcéw z rodzin petnych a u tych z rodzin
rozbitych. Wystepowanie czgstych awantur w $rodowisku domowym réwniez nie
predysponuje chlopcoOw do preferowania innych gier niz grywaja chlopcy z rodzin, gdzie
awantury sa rzadkie. Jedynym czynnikiem rodzinnym, jaki zdaje si¢ mie¢ wptyw na
preferowanie przez chlopcow gier komputerowych danego typu jest stosowanie kar
fizycznych. Wyniki wskazuja na to, ze chlopcy poddawani takim karom czg$ciej grywaja
w gry hazardowe.

W odréznieniu od chlopcéw, w przypadku dziewczat rozpatrywane zmienne
dotyczace Srodowiska rodzinnego maja zauwazalny wplyw na preferowanie réznych gier.
Dziewczgta z rodzin rozbitych czgsciej grywaja w strzelaniny FPP 1 w bijatyki. Czgste
awantury najwyrazniej nie sprzyjaja preferowaniu strategii ekonomicznych. Natomiast
dziewczgta karane fizycznie chetniej grywaja w strzelanki, gry przygodowe, RPG i
MMORPG, natomiast zdaja si¢ unika¢ strategii ekonomicznych.

-Wychwycono takze liczne zwiazki pomigdzy preferowaniem réznych gatunkéw
gier a poziomem wskaznikow agresywnosci i cechami osobowosci. U chlopcow
powiazania te przedstawiaja si¢ nastgpujaco:

-gry akcji - podwyzszony wskaznik agresji przemieszczonej

-strzelanki = podwyzszony wskaznik agresji nieuswiadomione;j

-strzelaniny FPP = podwyzszony wskaznik agresji nieuswiadomionej, agresji ukrytej i
agresji kierowanej na zewnatrz, a takze podwyzszony czynnik sklonnosci do dziatan
odwetowych oraz ogdlny wskaznik agresji

-przygodowe -2 podwyzszony wskaznik agresji stowne;j

-platformowe =  podwyzszony wskaznik samoagresji emocjonalnej,  agresji
przeniesionej, oraz samoagresji

-symulacje bojowe > podwyzszony wskaznik agresji nieuswiadomione;j

-hazardowe - podwyzszony wskaznik samoagresji fizycznej
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Wsréd cech osobowosci, z preferowaniem przez chlopcow gier sportowych,
wyscigow, strzelanek oraz bijatyk, wiaze si¢ z obnizonym poziomem otwartosci na
doswiadczenie. Natomiast upodobanie do gier logicznych wiaze si¢ z podwyzszona
otwarto$cia. Dodatkowo, preferowanie gier platformowych stosunkowo silnie wiaze si¢ z
podwyzszona neurotycznos$cia, natomiast grywanie w gry hazardowe koresponduje z

obnizong ugodowoscia.

Dla dziewczat powiazania te przedstawiaja si¢ nastgpujaco:

-wyscigi - podwyzszony wskaznik agresji nieuswiadomione;j

-strzelaniny > podwyzszony wskaznik agresji nieuswiadomionej i agresji fizycznej,
podwyzszony czynnik sklonno$ci do dzialan odwetowych oraz obnizona zdolnos$¢
kontroli zachowan agresywnych.

-strzelaniny FPP - podwyzszony wskaznik agresji nieu§wiadomionej i agresji
fizycznej, podwyzszony czynnik sktonnosci do dziatan odwetowych.

-strategie ekonomiczne - obnizone wskazniki agresji przeniesionej, agresji
fizycznej, agresji skierowanej na zewnatrz oraz ogblnego wskaznika agresji.

-RPG —2>podwyzszony wskaznik samoagresji emocjonalnej, agresji ukrytej, oraz
og6lny wskaznik agresji

-MMORPG - podwyzszony wskaznik agresji przemieszczonej

-platformowe > podwyzszony wskaznik wrogosci wobec otoczenia, agresji stownej,
agresji fizycznej, agresji skierowanej na zewnatrz, agresji ukrytej, oraz ogédlny wskaznik
agresji. Wigksza skionno$¢ do dziatan odwetowych, obnizona zdolno$¢ kontroli
zachowan agresywnych.

-hazardowe > podwyzszony wskaznik agresji nieuswiadomionej, agresji posredniej,
agresji fizycznej, agresji ukrytej, sklonnosci do dziatah odwetowych, oraz ogodlny

wskaznik agresji.

Preferowanie przez dziewczgta gier z gatunku wyscigow wiaze si¢ z obnizong
neurotycznoscia oraz podwyzszona ekstrawersja. Wyzsza ekstrawersja cechuje tez
dziewczgta grywajace czesciej] w strzelanki. Preferowanie gier RPG koresponduje z
obnizona ugodowos$cia. Wykryto réwniez zwiazek pomigdzy grywaniem w strategie

ekonomiczne a podwyzszona otwartoscia na do§wiadczenie.
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-Wykryto réznice w nasileniu wskaznikow agresywnos$ci oraz w poziomie cech
osobowos$ci pomigedzy graczmi, preferujacymi gry o duzej ilosci przemocy i brutalnosci,
a graczami nie przepadajacymi za takimi grami. Okazuje sig, ze chlopcy preferujacy gry
agresywne” roznia si¢ od tych wolacych gry ,nieagresywne” jedynie wigkszym
nasileniem wskaznika agresji nieu§wiadomionej oraz czynnika sklonnosci do dzialan
odwetowych. Cechy osobowosci natomiast nie réznicuja tych dwoch grup graczy.

Wsrod dziewczat natomiast, te, ktore preferuja gry agresywne, maja podwyzszony
wskaznik agresji fizycznej oraz czynnik sktonno$ci do dziatah odwetowych. Wsrdéd cech
osobowosci, od dziewczat wolacych gry ,nieagresywne” odréznia je podwyzszona

ekstrawersja.

-Ustalono takze, Zze osoby, ktore preferuja gry z duza zawartoscia elementow
przemocy i brutalnosci, spedzaja przy grach generalnie wigcej czasu, niz osoby wolace

gry umiarkowanie lub mato agresywne. W tym przypadku regula ta dotyczy obu plci.

Wigkszo§¢ dotychczasowych badan skupiajacych si¢ na wplywie gier
komputerowych na graczy, traktuje je albo jako niezr6znicowana masg, albo wyodrgbnia
jedynie ,agresywne gry”, ktore najczesciej reprezentowane sa przez strzelaniny FPP.
Niniejsza praca poszerza dotychczasowe podejscie i wskazuje za celowe, by w badaniach
nad powiazaniami gier komputerowych z psychika ludzka uwzglednia¢ podziat gier na
poszczegblne gatunki. Warto mie¢ na uwadze ré6znorodnos¢ gier, i pamigtac, ze rozmaite
ich cechy koresponduja z odmiennymi aspektami osobowosci.

W niniejszej pracy zwrocono takze uwagg na istotno$¢ uwzglednienia roznic
miedzyplciowych w badaniach nad powiazaniami gier komputerowych z determinantami
ludzkiego zachowania.

Nalezy zwrdci¢ réwniez uwage na istotnos$¢ kryterium czasowego, gdyz wiele
wskazuje na to, ze dla psychiki ludzkiej wazne jest nie tylko to, w jakie gry si¢ grywa, ale
tez jak duzo si¢ w nie grywa. W niniejszej pracy kryterium czasowe petnilo rolg jedynie
informacji uzupeiajacej. W dalszych badaniach dotyczacych zwiazkow gier
komputerowych z psychika ludzka, jest to czynnik wart doglebnego zbadania.

Praca ta otwiera nowy rozdzial w badaniach nad grami komputerowymi,
uwzgledniajac czynniki, ktore dotad nie byly brane pod uwagg. Jednakze jest zaledwie
jednym krokiem w kierunku pelnego poznania zalezno$ci pomigdzy graniem w gry

komputerowe a ludzka psychika.
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ZALACZNIK 1

Chciatbym Was prosi¢ o wzigcie udzialu w badaniu naukowym. W calej
YLodzi zostanie ono przeprowadzone w szesciu klasach gimnazjalnych, w
r6znych szkotach. Wasza klasa zostata wybrana jako jedna z tej szostki.
Badanie to dotyczy Waszych preferencji odnosnie r6znych rodzajow gier
komputerowych, jak 1 Waszych charakterow 1 niektorych cech osobowosci.
Ma ono na celu wykazanie, czy cechy osobowosci wptywaja na wybor takiej
a nie innej gry, lub tez na granie badz nie granie w gry komputerowe w
ogole. Niektore pytania moga Wam wydawac si¢ do$¢ osobiste. Pamigtajcie
jednak, ze badanie to jest calkowicie anonimowe, a jego wyniki maja stuzy¢
wylacznie celom naukowym. Dlatego chcialbym Was prosi¢ o powazne
potraktowanie tego tematu, i pisanie odpowiedzi zgodnych z prawda (a nie
takich jak np. chcieliby$cie zeby byto, lub uwazacie ze by¢ powinno itp.).
Jest bardzo wazne, zeby kazdy z was pracowal samemu. W testach ktore
dostaliScie nie ma ,,poprawnych” lub ,niepoprawnych” odpowiedzi. —One
maja po prostu pokaza¢ >jacy< jestescie. Jacy jestescie wiasnie >Wy<, a nie
wasi koledzy czy kolezanki. Dlatego raz jeszcze prosze, zebyscie te testy
wypetniali samodzielnie.

To badanie jest dobrowolne, tak wigc jesli kto§ z was nie chce bra¢ w nim
udziatu, nie musi. Lepiej zeby taka osoba nie wypetniata tych testow w
ogole, niz miataby zrobi¢ to na ,,odwal sig”.

-> czas na pytania

-Rozdam teraz zestawy testow.
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ZALACZNIK 2:

ANKIETA:

Odpowiedzi do wyboru zaznacz kotkiem.

1,Zaznacz swoja ptec: Chiopak / Dziewczyna
2Ille maszlat?

3,Czy masz w domu komputer lub konsole do gier? Tak / Nie

4,Czy grywasz w gry komputerowe lub gry video? Tak / Nie
Jezeli wcale nie grywasz w takie gry to nie wypelniaj dalej tej ankiety.
(jesli nie masz w domu komputera ani konsoli, ale grywasz w gry, napisz gdzie grywasz

...........................................................................................

6,Jak duzo czasu spgdzasz przy grach w ciagu jednej doby (jednego dnia)?
Podaj przecigtna 1los¢ godzin grania w dni powszednie: ..................

Podaj przecigtng i1los¢ godzin grania w weekendy: ..................

7,Podaj kilka tytutdow swoich ulubionych gier; takich w ktore najchetniej
grywasz (grywale$/tas), ktore dobrze wspominasz, lub do ktorych chetnie
wracasz. Jesli nie pamigtasz tytutu, opisz krotko co si¢ w danej grze robito
(na czym polegata)

8,Ponizej wymienione sa rozne gatunki gier komputerowych. Ocen na ile
lubisz poszczegolne typy gier 1 postaw przy kazdym z nich cyferkg od 1 do
4, oznaczajaca:

1=Nie grywam w takie gry!

2=Moze kilka razy zdarzylo mi si¢ w taka zagrac, ale raczej nie
przepadam.

3=Czasem grywam w ten rodzaj gier, ogolnie jest OK.

4=Najchetniej 1 najczgscie) grywam wlasnie w te gry!
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Cyfry te zaznacz na wykropkowanych polach za opisem kazdego z
gatunkow gier.

Uwaga! Jesli nazwa ktorego$ gatunku gier nic Ci nie moéwi, kieruj si¢ opisem obok
nazwy.

GRY:
Sportowe: To symulacje roznego rodzaju sportow, jak pitka nozna, koszykowka, tenis,
bilarditp.

Gry akeji (zrgcznosciowe): Tutaj bohater gry skacze nad przepa$ciami, unika
putapek, czasem co$ ustrzeli, czasem rozwiaze zagadke itp. Itd. Itp. Itd. ~ .......

Wyscigi: To symulacja wy$cigow samochodowych, motocyklowych i innych. .......
Strzelaniny: Czyli gry w ktorych jedng z gldéwnych czynnosci jest strzelanie. — .......

Logiczne: Czyli roznorakie tamiglowki, pasjansy, zagadki na mys$lenie, szachy, itp. Itd.

.......

Strzelaniny FPP: Czyli bieganie z catym arsenatem pod pacha i strzelanie do
wszystkiego co sig rusza, skrot FPP oznacza ze widok w grze jest ,,z punktu widzenia

oczu bohatera” L

Przygodowe: W tych grach bohater jest cze$cia fabuty, ktora rozwija si¢ poprzez
dialogi z innymi postaciami, zbieranie przedmiotéw i uzywanie ich w odpowiednich
miejscachitp.

Strategie ekonomiczne: Czyli roznorakie symulatory zarzadzania miastem, klubem
pitkarskim, gietda, czy tez nawet rodzing. Zwykle nie obejmuja watkéw militarnych czy
bojowych. L

Strategie wojskowe: Czyli rozbudowa wojsk i podboj, walka taktyczna.  .......

RPG: W tych grach zwykle gra si¢ bohaterem lub druzyna bohaterow, wypehnia si¢
rézne misje 1 zadania, postacie zdobywaja doswiadczenie i bogactwo, catos¢ zwykle
opiera si¢ na gtownej fabule. .

MMORPG: Ogolna zasada podobna jak w grach RPG powyzej, tyle ze wszystko
odbywa sig przez
Internet, z wspotudzialem dziesiatek, setek, nawet tysigcy wspodtgraczy. ...

Platforméwki (zreczno$ciowe): Gatunek wymierajacy. Ludzik biega, skacze,
czasem strzeli.
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Bijatyki: Czyli mordobicie. Zestawy wymyslnych ciosow i cala gama przeciwnikow.

.......

Symulacje bojowe: Czyli ,,przejazdzki” maszynami bojowymi; mys$liwcami,
czotgami, statkami i todziami podwodnymi, a nawet statkami kosmicznymi rodem z
Gwiezdnych Wojen. Oczywi$cie wraz z obowiazkowym ,testem” broni poktadowe;.

.......

Symulacje niebojowe: Dos¢ rzadko spotykane symulacje jazdy samochodem po
miescie lub np. lotu samolotem pasazerskim czy turystycznym. Itp., itd. ~ .......

Gry hazardowe: A wiec symulatory kasyna; ruletki, pokera, i innych gier o pieniadze.

.......

9, Jesli masz jaki$ ulubiony rodzaj gier, napisz krotko, co najbardziej lubisz
w tych grach,
dlaczego w nie grywasz i co ci to daje?

......................................................

121



ZALACZNIK 3

Na zakonczenie odpowiedz proszg jeszcze na trzy krotkie pytania
ankietowe:

1. Czy mieszkasz z obojgiem rodzicow?
Tak / Nie

2. Czy w twoim domu cz¢sto dochodzi do awantur lub glosnych sprzeczek?
Tak / Nie

3. Czy w twoim domu stosowane sa (lub byty) kary cielesne (bicie,
”dawanie lania”, itp. )?

Tak / Nie

122



