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Krytyka psychologicznych badan
nad przemoca w grach komputerowych.
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Abstract

A critique of psychological research into violence in video games.
The case of Christopher J. Ferguson

A large body of psychological research suggests a connection between play-
ing violent video games and tending to behave aggressively. According
to American psychologist Christopher J. Ferguson, such research often has
deep methodological flaws. After depicting the author’s academic profile, the
paper outlines his objections. The analysis is based on scientific papers autho-
red and co-authored by Ferguson in the years 2007-2013.

The article is mostly focused on Ferguson’s critique. While a few replies
to it are also taken into consideration, the paper is still a restricted review
of subject literature, not an attempt to present the general state of research
in the field. Moreover, the article is only concerned with psychological scho-
larship, and does not contain any new claims about the actual phenomenon
of aggression.
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58 Stanistaw Krawczyk
1. Wprowadzenie

Publiczne i akademickie kontrowersje wokot gier komputerowych pojawity sie
juz w latach osiemdziesigtych (Ferguson, 2013, s. 57-59; Ferguson, Coulson,
Barnett, 2011, s. 145-150), ale dopiero w ostatnich kilkunastu latach przemoc
przedstawiana w grach komputerowych stata si¢ przedmiotem bardzo wielu
badan psychologicznych prowadzonych przede wszystkim na terenie Stanéw
Zjednoczonych. Zapewne najwazniejszym tego powodem byly liczne strzela-
niny w amerykanskich szkotach, w tym masakra w Columbine High School
z 1999 roku. Wedlug czesci mieszkancéw USA zainteresowanie brutalnymi
grami komputerowymi stanowilo przyczyne takich zbrodni. Poglad ten usito-
wano zweryfikowac w licznych badaniach (zob. Ferguson, 2008).

Psychologowie zainteresowani znaczeniem cyfrowej rozrywki nie zajmuja
sie wyltacznie tak skrajnymi formami przemocy, lecz takze szeroko rozumiang
agresja. W anglojezycznej literaturze przedmiotu rozréznia sie pojecia aggres-
sion (agresja) i violence (brutalno$é, przemoc). Pierwszy z terminéw dotyczy
wszelkich zachowan, ktére maja wyrzadzic¢ fizyczng szkode komu$ motywowa-
nemu do jej unikniecia; czes¢ badaczy za agresje uznaje tez dziatania ukierun-
kowane na wzmocnienie wlasnej pozycji w spotecznej hierarchii wtadzy kosz-
tem pozycji innej osoby'. O przemocy lub brutalno$ci mozna natomiast méwié
tylko w przypadku zadawania powaznych obrazen (Ferguson, Beaver, 2009,
s. 286-287; Ferguson, Dyck, 2012, s. 220-221; Ferguson, Rueda, 2009, s. 121-122).

Badania nad potencjalnymi psychologicznymi konsekwencjami kontaktu
z przemocg w grach komputerowych nie s3 wzorowe pod wzgledem meto-
dologicznym. Przydatny zdaje sie wiec artykul przegladowy opisujacy dysku-
syjne aspekty wielu publikacji. Moze on stanowi¢ pomoc dla osdb, ktére zaj-
mujg si¢ psychologicznymi aspektami gier komputerowych w swej dziatalnosci
akademickiej, publicystycznej badZ edukacyjnej. Nalezy przy tym podkresli¢,
ze przedmiotem analizy nie jest sama agresja, lecz badania na jej temat. Arty-
kul nie odpowiada na pytania o rzeczywisty psychologiczny wymiar agresji
zwigzanej z grami komputerowymi.

Glowna podstawsg Zzrodtows dla niniejszego tekstu sa opublikowane w latach
2007-2013 artykuly Christophera J. Fergusona - autora, ktéry wiele razy
krytykowal badania innych psychologéw. Przeglad ten nie uwzglednia kroét-
kich polemik ani tez tekstow publikowanych w innych miejscach niz cza-
sopisma naukowe. Ponadto przy poszczegélnych zagadnieniach pomijane

1 Chyba nalezaloby tez bra¢ pod uwage takie dzialania, ktére maja wyrzadzic szkode psychiczna,
a nie spoteczng. Nie polegalyby one np. na wy§miewaniu stabszych czlonkéw grupy rowiesniczej, ale
m.in. na anonimowych atakach stownych w internecie.
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sg odniesienia do artykutéw, ktére w zestawieniu z przywolanymi juz pracami
wydajg sie nie wnosi¢ nowych istotnych informacji. Calo$¢ nie jest prostym
powtdrzeniem lub streszczeniem publikacji amerykanskiego badacza, lecz
préba uporzadkowania krytycznych obserwacji rozproszonych w jego obszer-
nej tworczo$ci naukowej. Koficowa cze$¢ tekstu prezentuje rowniez pokrétce
argumenty naukowych przeciwnikow Fergusona, lecz celem artykutu nie jest
wyczerpujgca prezentacja biezacego stanu wiedzy w tej dziedzinie.

Trzeba jeszcze odnotowad, ze dalsze partie opracowania wykorzystujg —
w niezbednym zakresie - psychologiczne nazewnictwo, odnoszac sie do kwe-
stii rzetelno$ci i trafnosci psychometrycznej, pojecia eksperymentu itd. Odpo-
wiednie terminy wyjasniane sg pokrotce i w sposob uproszczony, natomiast
szerzej charakteryzujg je m.in. ksigzki Elzbiety Hornowskiej (2005) i Jerzego
Brzezinskiego (2004).

Przejde teraz do opisu sylwetki naukowej Fergusona i uwag zwigzanych
ze sposobem wykorzystania jego prac, a nastepnie do oméwienia wskazywa-
nych przez tego autora probleméw metodologicznych.

2. Christopher J. Ferguson

Ferguson jest doktorem psychologii klinicznej, jako klinicysta pracowat glow-
nie z mlodymi i dorostymi sprawcami przestepstw. Wyksztalcenie psycho-
logiczne uzyskal na Florydzie, koniczgc tam studia licencjackie, magisterskie
i doktorskie, kazde na innym uniwersytecie. Do sierpnia 2013 roku byt zatrud-
niony na Miedzynarodowym Uniwersytecie Rolniczo-Mechanicznym w Teksa-
sie (stowa ,Rolniczy i Mechaniczny” w nazwie uczelni maja dzis jedynie znacze-
nie historyczne). Obecnie pracuje jako profesor nadzwyczajny na florydzkim
Uniwersytecie Stetsona.

Dorobek Fergusona w dziedzinie psychologicznych badan nad mediami
i przemocy jest znaczacy. W latach 2007-2013 badacz ten publikowal nawet
po kilkanascie artykuléw naukowych rocznie, zajmujac sie gtéwnie brutalno-
$cig w grach komputerowych (czesto byly to prace wspoétautorskie, czasami
pisane wspolnie z uczestnikami studiéw licencjackich lub magisterskich)?.
W 2009 roku nakladem SAGE Publications ukazata si¢ redagowana przez
Amerykanina praca zbiorowa pt. Violent Crime. Clinical and Social Implica-

2 Teksty te sa dostepne na stronie internetowej autora: <http://www.christopherjferguson.com/
pubs.html>. Poniewaz pisze on wiele prac razem z innymi badaczami, trzeba pamietac, ze méwie-
nie o ,krytyce Fergusonowskiej” czy ,zarzutach Fergusona” jest pewnym uproszczeniem. Niemniej
zaden ze wspolautorow nie wydaje sie postacig podobnie istotng dla badan nad brutalnymi grami jak
sam Ferguson.
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tions (Brutalne przestepstwa. Konsekwencje kliniczne i spoteczne). Rok pdzniej
pojawil sie specjalny numer pisma ,Reviev of General Psychology” publiko-
wanego przez Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne (APA). Ferguson
byt redaktorem goscinnym tego wydania, po§wieconego przemocy w grach
komputerowych (American Psychological Association, 2010). Po trzech
dalszych latach otrzymal nagrode dla mlodych badaczy przyznawang
przez jeden z oddzialéw APA (American Psychological Association, 2013)°.

Nalezy tutaj poczynic trzy uwagi. Po pierwsze, prace przedstawionego
autora wybrane zostaty ze wzgledu na wyrazne ukierunkowanie metodolo-
giczne i polemiczne, a takze mozliwos$¢ przejrzystego zakreslenia granic anali-
zowanego materialu. Nie oznacza to ani zgody, ani sporu z wielokrotnie wyra-
zanym przez Fergusona przekonaniem, iz faktyczny zwigzek miedzy graniem
a przemocy jest co najwyzej marginalny.

Owszem, skoro Amerykanin stara si¢ podkresli¢ brak konsensusu nauko-
wego oraz potrzebe bardziej zniuansowanych badan, a jego adwersarze
(m.in. Brad J. Bushman i Craig A. Anderson) uwazajg istniejace prace za
zgodne i poprawne metodologicznie, to konstrukcja niniejszego tekstu moze
sprzyjac racjom Fergusona. Niemniej jednak artykul pomyslany jest rowniez
jako zrédto informacji dla badaczy nastawionych nieprzychylnie do stwierdzen
autora. Ponadto w zadnym razie nie nalezy zaklada¢, ze opisane problemy
metodologiczne dotyczg tylko prac naukowcow z dezaprobatg podchodzacych
do brutalnych gier komputerowych.

Po drugie, w artykule nie ma miejsca na bardzo dokladne rekonstruowanie
argumentacji Fergusona, a zwlaszcza na rozpatrywanie jego analiz statystycz-
nych. Tekst pozostaje wiec na wysokim poziomie ogélnosci. Praca nie pre-
zentuje rowniez ukierunkowanej teoretycznie krytyki Fergusonowskiej, zbu-
dowanej wokot postulatu odrzucenia tzw. ogélnego modelu agresji (General
Aggression Model) i zastapienia go innymi podej$ciami teoretycznymi (Fergu-
son, Dyck, 2012).

Po trzecie, amerykanski autor sam dokonat zwiezlego przegladu proble-
mow, ktoére ograniczajg mozliwo$¢ interpretowania badan nad przemocy
w grach komputerowych (Ferguson, 2010, s. 74-76). Fragment ten rézni si¢
jednak od obecnego artykutu: jest krotszy, przeznaczony dla oséb obeznanych
z terminologia psychologiczng, przywotuje prace innych naukowcow czesciej
niz wlasne teksty Fergusona, z koniecznosci nie obejmuje tekstow powstatych

3 Co ciekawe, Amerykanin jest takze autorem thrillera historycznego Suicide Kings (w dostow-
nym przekladzie: Krélowie samobdjstway), a profil w serwisie ,, Psychology Today” okresla go mianem
»skoriczonego geeka” i wspomina o zainteresowaniach Fergusona fantastyka naukows, grami fabular-
nymi spod znaku Dungeons & Dragons czy tez grami strategicznymi: <http://www.psychologytoday.

com/experts/christopher-j-ferguson-phd>.
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po 2010 roku, a takze w ostrzejszy sposdb ocenia istniejace publikacje oraz
stawia zdecydowane tezy na temat zwigzkéw miedzy zjawiskami. Wart napo-
mknienia wydaje sie tez nowszy artykut pokazujacy ,miejsca zgody i niezgody”
w badaniach nad brutalnymi grami (Ferguson, 2013, s. 63-64). Ponadto mozna
wspomnie¢ o tekscie, ktory dotyczy sposobow badania przemocy telewizyjnej,
przypominajacych metody stosowane w odniesieniu do gier komputerowych
(Ferguson, Savage, 2012).

Na marginesie warto jeszcze zaznaczy¢, ze rodzimi psychologowie zasad-
niczo nie zajmuja sie badaniem poruszanych tu kwestii. W polskich czasopi-
smach naukowych trudno znalez¢ dobre artykuly na omawiany temat (troche
tatwiej — niedobre, np. Jedrzejko, 2011). Co jaki$ czas natomiast pojawiajg sie
teksty publicystyczne komentujace wyniki zagranicznych badan.

3. Metody pomiaru agresji

Wedtlug Fergusona psychometryczna jako$¢ narzedzi uzywanych w badaniach
nad agresywno§cig graczy nie zawsze jest wysoka. Tymczasem stosowanie
metod niewystandaryzowanych, nierzetelnych i malo trafnych wewnetrz-
nie* - podobnie jak interpretacja ich wynikéw - zdaje sie w istotnym stop-
niu uzaleznione od subiektywnych oczekiwan badaczy. Ich §wiadomy lub
bezwiedny wpltyw moze prowadzi¢ do zanizania badz zawyzania uzyskiwa-
nych rezultatéw. Z tego powodu warto postugiwacé sie sprawdzonymi narze-
dziami, a w metanalitycznych artykutach przegladowych - wnikliwie analizo-
wac tzw. kryteria dobroci psychometrycznej podczas oceny uwzglednianych
badan (Ferguson, 2007, s. 478-480; Ferguson, 2009b, s. 106-108 i 115; Fergu-
son, Rueda i in., 2008, s. 312-313 i 330; Ferguson, Kilburn, 2009; Ferguson,
Rueda, 2009; Ferguson, Garza, Jerabeck, Ramos, Galindo, 2013, s. 111).
Osobng uwage poswieca Ferguson miarom agresji wykorzystywanym
w badaniach eksperymentalnych®. W tym wypadku wprowadzanie rzeczywistej

4 Pojecie standaryzacji odnosi si¢ do utrzymywania jednolitych warunkéw badania przy jego
kolejnych powtérzeniach, a rzetelno$¢ - do precyzji pomiarowej danego narzedzia psychologicznego,
np. testu inteligencji (Hornowska, 2005, s. 26-28). Metoda trafna wewnetrznie to taka, ktéra pozwala
potwierdza¢ prawdziwe hipotezy dotyczgce uczestnikéw badania, a odrzucac falszywe. Natomiast
trafno$¢ zewnetrzna okresla mozliwos$¢ zasadnego uogélniania uzyskanych wynikéw z bezposred-
nio przebadanej proby na calo$é reprezentowanej populacji (Brzezinski, 2004, s. 65-71). W pracach
Fergusona (np. 2009b, s. 106-108) niekiedy brakuje przejrzystego rozréznienia terminologicznego
miedzy trafnoscig wewnetrzng a zewnetrzng, cho¢ uwazna lektura zazwyczaj pozwala okreslié, o jaki
typ trafnosci chodzi.

5 S to badania prowadzone z reguty w kontrolowanym srodowisku (warunkach laboratoryj-
nych), w ktérych eksperymentatorzy w losowy sposob przydzielaja uczestnikéw do grupy ekspe-
rymentalnej i kontrolnej. W grupie eksperymentalnej wprowadza si¢ okres§lony czynnik, ktory nie
wystepuje w grupie kontrolnej (np. picie kawy przed symulowang jazdg samochodem). Poré6wnujac
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przemocy jako elementu sytuacji laboratoryjnej byloby nieetyczne, totez psy-
chologowie siegajg po inne narzedzia. Czesto cechujg si¢ one niskg lub nieokre-
slong trafnoscia zewnetrzng. Na przyklad metoda wrogich oczekiwan (hostile
expectations) polega na opisywaniu przysztych dziatan, mysli i odczué gtéwnej
postaci opowieéci przedstawionej przez eksperymentator6w®. Nie jest jasne,
czy osoby, ktére tuz po dwudziestu minutach grania w brutalng gre kompu-
terowg sugerujg agresywne warianty rozwoju ukazanej sytuacji, bylyby row-
niez sklonne do agres;ji czy wrecz przemocy w interakcjach nielaboratoryjnych.
Nalezy tez bra¢ pod uwage prace sugerujace, ze wyniki zwigzane z agresyw-
nymi mys$lami okazuja sie w badaniach bardziej wyraziste od rezultatow wska-
zujgcych na agresywne zachowania (Ferguson, 2007, s. 480; Ferguson, 2009b,
s.106-107; Ferguson, Rueda iin., 2008; Ferguson, Smith, Miller-Stratton, Fritz,
Heinrich, 2008; Ferguson, Kilburn, 2009).

Inna trudnos$¢ wiaze si¢ z dotychczasowymi probami wydzielenia brutal-
nosci jako jedynego aspektu gier, ktéry réznicuje grupy uczestnikow danego
badania eksperymentalnego. Z reguly pomijano inne potencjalnie istotne
wiasciwoéci, m.in. stopien wspotzawodnictwa, zaangazowania badz ekscy-
tacji zwigzanej z graniem. Brutalne gry zestawiano np. z tytulami, ktére nie
tylko zawieraly slabszgq dawke przemocy, lecz takze byty mniej pobudzajace,
co mogto sztucznie powieksza¢ obserwowane réznice miedzy grupami (Fergu-
son, San Miguel, Garza, Jerabeck, 2012, s. 142; Ramos, Ferguson, Frailing,
Romero-Ramirez, 2013, s. 3; Valadez, Ferguson, 2012).

Ferguson uwaza, ze zastrzezenia wobec stosowanych dotad instrumentéw
powinny skloni¢ badaczy eksperymentalnych do siegania réwniez po inne
narzedzia. Jego zdaniem warto tez z pewnym dystansem podchodzi¢ do prac
traktujacych wskazniki agresji jako wskazniki przemocy i brutalnej prze-
stepczosci, a takze rozwazyc¢ klarowne odgraniczenie agresji istotnej klinicz-
nie od agresji mniej intensywnej, mieszczacej si¢ w psychologicznej normie.
Co wiecej, jeszcze przed okresleniem trafnosci zewnetrznej dobrze jest usta-
li¢ inne wlasnosci psychometryczne danej metody: stopien ustandaryzowania,

zachowanie cztonkéw obu grup, mozna stara¢ sie ustali¢ skutki oddzialtywania tego czynnika
(zob. Brzezinski, 2004, s. 309-310).

¢ Po raz pierwszy metoda takg postuzyli si¢ Bushman i Anderson (2002). Jeden z tych bada-
czy jest rowniez wspotautorem niedawnego badania, w ktérym stwierdzono, ze u oséb uczestnicza-
cych w analogicznej procedurze przez trzy dni z rzedu mozna zaobserwowac stopniowo narastajace
nasilenie wrogich oczekiwan (Hasan, Bégue, Scharkow, Bushman, 2013; zob. tez oméwienie tego
iinnych badan na blogu Wai Yen Tang: <http://vgresearcher.wordpress.com/2013/05/03/the-more-
you-play-the-more-aggressive-you-become-hasan-et-al-2013/>). Eksperyment ten mozna uznaé za
probe kompromisu miedzy badaniami krétkoterminowymi a dlugoterminowymi, znacznie bardziej
kosztownymi i trudniejszymi do przeprowadzenia. O badaniach dlugoterminowych pisal réwniez
autor, ktérego publikacje referowane s3 w obecnym opracowaniu (Ferguson, 2011; Ferguson i in.,
2012, 2013).
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rzetelno$¢, trafnos¢é wewnetrzng (Ferguson, 2009b, s. 104-108; Ferguson,
Rueda, 20009).

Z kolei w badaniach korelacyjnych” wykorzystuje sie zwykle samoopis
respondentéw lub tez opis rodzicielski. Metody takie mogg dostarcza¢ infor-
macji nie tyle o nasileniu kontaktéw z przemocg w mediach, ile raczej o tym,
ktore typy tych kontaktéw utrwalily sie w pamieci respondentéw lepiej niz
inne. Ujmujac rzecz szerzej: trafnos$¢ miar agresji uzywanych w badaniach
korelacyjnych jest dos¢ niepewna (Ferguson, 2009b, s. 105; Ferguson i in.,
2012, S.142).

4. Istotno$¢ statystyczna i wielkos¢ efektu

Jak pisze Ferguson, za dowod praktycznego znaczenia otrzymywanych wyni-
kéw nierzadko uznaje sie ich istotno§¢ statystyczna®. W rzeczywistosci jednak
przy odpowiednio licznej probie rezultat istotny mozna uzyskac nawet wtedy,
gdy nasilenie badanych zjawisk jest bardzo niskie (Ferguson, 2007, s. 471).
Dlatego w doniesieniach z badan powinno si¢ informowac zaréwno o istotno-
Sci statystycznej, jak tez o tzw. wielkosci efektu (effect size). Pierwsza pozwala
uznaé otrzymane wyniki za nieprzypadkowe, druga - oszacowac ich praw-
dziwg wage. Istnieja rozne mozliwosci przektadania popularnych wskazni-
kow wielkosci efektu na psychologiczne interpretacje natezenia zjawisk; jeden
z wariantow proponuje Ferguson (2009a). W badaniach nad przemocg w grach
komputerowych obserwuje sie niskie wielkosci efektu, powstaje wiec pytanie
o to, czy otrzymywane rezultaty sg rzeczywiscie wazne dla Zycia spolecznego
(Ferguson, 2010, s. 74; Ferguson, 2013, s. 64).

W tym konteks$cie autor wspomina o poréwnywaniu wynikow badan nad
przemocg w mediach z wynikami badart medycznych, np. dotyczacych zwigzku
miedzy paleniem papieroséw a zachorowaniami na raka ptuc. Ferguson uwaza,
ze analogia taka jest z trzech powodow mylaca. Po pierwsze, w medycy-
nie zaobserwowano wyraznie silniejszg zaleznos$¢ statystyczna, tzn. wyzszg

7 Przynoszg one wiedze o wspotwystepowaniu (korelacji) zjawisk, ktére badacze jedynie
obserwuja, nie wywierajac na nie wptywu. Typowa metodg psychologiczng w takich badaniach jest
kwestionariusz.

8 Rezultat istotny statystycznie to taki, ktory najprawdopodobniej nie zostal uzyskany przypad-
kowo. Mozna to wyja$ni¢ na przyktadzie badania eksperymentalnego. Zalézmy, ze wérdd osob, ktére
przez dwadzie$cia minut graty w Postal III, odnotowano wyzsze wskazniki agresji niz w gronie os6b
niegrajacych. Jesli stosowne procedury statystyczne wykazg istotnos¢ tej réznicy, to jej Zrédlem przy-
puszczalnie bedzie sam fakt grania, nie za$ incydentalne rozbieznosci pomiedzy cztonkami obu grup.
Rezultaty istotne mozna generalizowaé, odnoszac je do calej populacji, z ktérej pochodzi dana préba
(cho¢ zazwyczaj przy uogdlnianiu warto zachowac ostroznos¢, przynajmniej do czasu potwierdzenia
danego wyniku w wielokrotnie powtérzonych badaniach).
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wielko$¢ efektu. Po drugie, palenie jest nieomal koniecznym warunkiem
powstania raka ptuc, natomiast kontakt z przemocg w mediach zdecydowanie
nie stanowi niezbednego warunku brutalnego zachowania. Po trzecie, w bada-
niach medycznych - inaczej niz w psychologicznych - istnieja zmienne zalezne
o niezaprzeczalnej trafno$ci: ,nie ma powodu martwic sie o to, czy $mierc jest
trafnym wskaznikiem $mierci”. W tej dziedzinie psychologii nalezatoby wiec
raczej unikac analogii do medycyny (Ferguson, 2009b, s. 112-113).

Ostatnig kwestig jest stosowanie w danym badaniu kilku réznych miar
agresji, z ktérych tylko cze$§¢ przynosi istotne statystycznie wyniki, a nastep-
nie — odrzucanie wszystkich nieistotnych rezultatéw i pomijanie ich w kon-
cowej interpretacji (dowodzacej, iz badanie potwierdza zwigzek miedzy
graniem a agresja). Ferguson twierdzi, Ze zamiast tego naukowcy powinni
traktowaé duza liczbe wynikow nieistotnych jako §wiadectwo niespdjnosci
i niekonkluzywnosci ostatecznych rezultatéw, a takze stosowac specjalne
procedury statystyczne przewidziane na potrzeby oceny istotnosci wynikéw
w badaniu testujagcym wiele hipotez. Ogdlnie méwiac, warto, aby badacze
uwazniej przygladali sie zwigzkom miedzy réznymi uzywanymi miarami
(Ferguson, 2007, s. 472 i 480; Ferguson, 2009b, s. 106 i 108-110; Ferguson,
Ruedaiin., 2008, s. 313).

5. Metaanalizy i btad publikacji

Z opisywanym m.in. przez Fergusona btedem publikacji (publication bias) lub
sefektem szuflady” (file drawer effect) mamy do czynienia, gdy autorzy chet-
niej nadsytajg artykuly z wynikami pozytywnymi (istotnymi statystycznie) niz
negatywnymi (nieistotnymi), a redaktorzy bardziej ochoczo te pierwsze publi-
kuja. Moze to wynikac nie tylko stad, Ze negatywne rezultaty sg uwazane za
trudniejsze do zinterpretowania lub traktowane jako efekt zbyt matej liczeb-
nosci proby, ale tez z intereséw (niekoniecznie us§wiadamianych) oraz watpli-
wych praktyk samych badaczy i redaktoréw, a takze recenzentéw’.
Btad publikacji prowadzi do przeszacowania odsetka wynikéw pozytyw-
nych, co przeklada sie na efekty metaanaliz'® i zmniejsza przydatno$é¢ replika-
cji (powtarzania badan). Maleja rowniez mozliwosci falsyfikowania koncepcji

9 Cala niniejsza sekcja przygotowana zostata na podstawie nastepujacych artykutéw: Ferguson,
2007; Ferguson, Kilburn, 2009, 2010; Ferguson, Brannick, 2012; Ferguson, Heene, 2012.

10 Metaanalizy to przeglady wielu badan przygotowywane wedlug okreslonych prawidet.
Whbrew pozorom rzadko konczg one kontrowersyjng debate w danej dziedzinie wiedzy - opozy-
cyjnie nastawieni badacze zwykle krytykuja dang metaanalize lub przygotowujg wlasng (Ferguson,
Heene, 2012, s. 4).
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psychologicznych, o czym piszg Ferguson i Moritz Heene (2012) w obrazowo
zatytulowanym artykule ,Wielki cmentarz nieumartych teorii”. Na dluzszg
mete wszystko to zagraza jakosci zaréwno poszczegodlnych koncepcji, jak
i calej dyscypliny - nie jest bez znaczenia, ze wyniki zgodne z hipotezami zda-
rzajg sie w psychologii czesciej niz w naukach $cistych'.

Istnieje kilka metod pozwalajacych na oszacowanie i zredukowanie wielko-
Sci efektu szuflady, ale i one majg swoje ograniczenia. Kltopotliwe sg np. préby
wiaczania do metaanalizy badan niepublikowanych. Po pierwsze, nie jest
regula wystarczajaco skrzetne poszukiwanie tego rodzaju badan. Po dru-
gie, kwerenda taka sama w sobie moze podlega¢ btedowi wyboru (selection
bias), zwigzanemu np. z tym, ze wiekszo$¢ niepublikowanych badan nie jest
indeksowana w naukowych bazach danych, albo z nieproporcjonalnie czestym
wskazywaniem przez tworcéw metaanalizy badan wlasnych i badan bliskich
wspoltpracownikow!?,

Blad publikacji wydaje si¢ bardziej prawdopodobny m.in. w dziedzinach
nowych i upolitycznionych, a takze tam, gdzie wypowiada sie¢ bardzo stanow-
cze sady na temat wysokiej sp6jnosci badan w danym polu naukowym. Bada-
nia nad brutalnymi grami komputerowymi mogg by¢ taka wtasnie dziedzing.

6. Inne problemy metodologiczne

Pozostalo jeszcze kilka réznorodnych kwestii wskazywanych przez Fergusona.
Pierwszg z nich jest nieuwzglednianie w wigkszosci badan mozliwego wptywu
takich czynnikéw, jak przemoc w rodzinie, podatnos$¢ na depresje, antyspo-
teczne cechy osobowosci i kontakt z rowiesnikami popelniajacymi przestep-
stwa. Tymczasem zachodzi prawdopodobienstwo, ze zwigzek miedzy graniem
w brutalne gry a agresjg jest marginalny w pordwnaniu z rolg innych zjawisk
zachodzacych w zyciu graczy (zwlaszcza dzieci) albo wrecz stanowi ich ubocz-
ny wytwoér. Mozna rowniez zaproponowac inng interpretacje, zgodnie z ktorg
kontakt z przemocg w mediach ma pomijalne znaczenie dla wiekszosci popu-
lacji, ale moze przynosi¢ wyraznie niekorzystne skutki w tzw. grupach ryzy-
ka. W takim wypadku dobrze byloby skupi¢ sie zidentyfikowaniu takich grup,
np. poprzez systematyczne badanie wymienionych wyzej czynnikéw (Fergu-
son, 2007, s. 472; Ferguson, 2009b, s. 110-112 i 116-117; Ferguson, Rueda i in.,

11 To dobra okazja do odnotowania, iz Ferguson sformutowat wiele zarzutéw nie tylko pod adre-
sem badan nad przemocg w grach komputerowych, lecz takze wobec calej psychologii.

12 W obronie psychologii mozna by podnie§¢ argument, ze zamieszczenie wynikéw badan
w cenionym pi$mie jest pewnym wskaznikiem ich wartosci, nieobecnym - oczywiscie - w przypadku
tekstow niepublikowanych.
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2008, s. 312 i 329-330; Ferguson, Cruz i in., 2008; Ferguson, Kilburn, 2009;
Ferguson, San Miguel, Hartley, 2009; Ferguson, Colwell, Mlacic, Milas,
Miklousic, 2011; Ferguson i in., 2012, 2013).

Zgodnie z inna, pokrewnga obserwacjg Fergusona i innych (2008, s. 323)
notowany w wielu badaniach zwigzek miedzy graniem w brutalne gry kom-
puterowe i agresywnym zachowaniem moze wynika¢ rowniez stad, zZe jedno
i drugie czesciej jest domeng mezczyzn niz kobiet. Ple¢ bylaby wowczas tzw.
trzecig zmienng, wywolujacgq obydwa wymienione efekty i wyjasniajaca (przy-
najmniej czesciowo) ich wspotwystepowanie.

Druga sprawa poruszana przez badaczy to zagadnienie desensytyzacji,
tzn. utraty wrazliwosci dla cierpiacych ofiar, powodowanej jakoby przez kon-
takt z przemocg w mediach. Tutaj podkresla sie znaczenie tego, czy agresja
jest postrzegana jako fikcyjna, czy niefikcyjna. Istniejg przestanki do stwier-
dzenia, ze te dwa typy informacji mogg by¢ odmiennie przetwarzane przez
ludzki mézg. Znieczulajacy wpltyw obcowania z brutalnymi mediami - jesli
takowy istnieje — uwidacznialby sie wowczas jedynie w kontakcie z tresciami
fikcyjnymi, w formie obnizonej empatii dla bohateréw literackich, filmowych
itp. (Ramos i in., 2013).

Kwestig trzecig jest badanie niekaranych studentéw i zdrowych dzieci (sta-
nowigcych dogodne, tatwo dostepne grupy uczestnikéw badan) zamiast ludzi
rzeczywiscie popetniajacych brutalne przestepstwa. Trzeba uwaznie analizowac
granice odnoszenia wynikow z prob pozyskanych w dwu pierwszych grupach
do spotecznego problemu brutalnej przestepczosci (Ferguson, 2007, s. 480).

Czwarty problem to powazny niedobér badan, w ktérych uwzgledniano
by role réznic rozwojowych, sprawdzajac znaczenie komputerowej przemocy
jednoczesnie w rozmaitych grupach wiekowych (Ferguson, Garza, Jerabeck,
Ramos, Galindo, 2013, s. 111-112).

Sprawa piata - to koncentracja badaczy na negatywnych aspektach bru-
talnych gier komputerowych i niedowarto$ciowanie mozliwych pozytywnych
konsekwencji grania w takie produkcje (Ferguson, 2010, s. 76-78; Ferguson,
Garza, 2011; Ferguson, Jerabeck, 2013).

Na koniec jeszcze jedna, wlasna uwaga: w trzeciej sekcji tego tekstu poja-
wila sie sugestia, Zze obecno$¢ przemocy nie jest jedyng wazng cechg oma-
wianych tutaj gier. Prawdopodobnie warto o tym pamietac¢ podczas uzywa-
nia nazwy ,brutalne gry komputerowe” (violent video games) - powszechnej
w literaturze przedmiotu, obecnej réwniez w niniejszym artykule. Sformulo-
wanie to jest wygodne i rozpoznawalne, ale niekiedy moze odwracac uwage
od innych wlasciwosci gier, a takze motywacji graczy - w doswiadczeniu
tych ostatnich przemoc wcale nie musi by¢ pierwszoplanowym elementem
danego tytutu.
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7. Odpowiedzi na zarzuty Fergusona

Wyczerpujaca rekonstrukcja debat nad agresja w grach komputerowych
wymagalaby zapewne calej ksigzki, a co najmniej osobnego artykutu. Mozna
jednak przynajmniej zilustrowac stanowisko obecnych oponentéw Ferguso-
na, odnoszac si¢ do trzech tekstow opublikowanych ostatnio w czasopismie
,European Psychologist”, oficjalnym periodyku Europejskiej Federacji Stowa-
rzyszen Psychologow (nalezy do niej m.in. Polskie Towarzystwo Psychologicz-
ne). Artykuly te stanowig odpowiedZ na zamieszczong w tym samym numerze
pisma prace przegladowg Fergusona i Maltego Elsona, nawotujgcg do zmian
w badaniach nad mozliwymi zwigzkami agresji z graniem w brutalne gry
komputerowe (Elson, Ferguson, 20142)".

Ponizsza prezentacja, podobnie jak wcze$niejsza cze$¢ niniejszego tekstu,
abstrahuje od uwag zwigzanych z przyjmowanymi w badaniach modelami
teoretycznymi. Pomijana jest rowniez krytyka metaanaliz samego Fergu-
sona, podobnie jak retoryczne uksztaltowanie argumentacji obu stron sporu
(wystarczy wspomnie¢, ze Amerykanin w niejednej publikacji wypowiada
dos¢ ostre sady na temat ideologicznego nacechowania negatywnych ocen
cyfrowej brutalnosci, a przeciwnicy nie pozostajg mu dtuzni). Przytaczane
sa gléwnie te zarzuty, ktore wiaza sie bezposrednio ze stwierdzeniami przy-
wolywanymi juz w niniejszym tekscie'*.

Pierwsza czes¢ krytyki dotyczy stwierdzen Fergusona o braku zgodnosci
miedzy badaczami. Mianowicie w niedawnych ankietach wypelnianych przez
czlonkow towarzystw naukowych (psychologéw i pediatrow zajmujacych sie
mediami, w tym komunikacja masows) wiekszo$¢ respondentéw wyrazita opi-
nie, iz granie w brutalne gry komputerowe nasila agresje u dzieci (Bushman,
Huesmann, 2014, s. 50). Zatem przynajmniej w odniesieniu do tej grupy wie-
kowej akademicy wydaja sie stosunkowo zgodni w krytycznej ocenie cyfrowej
przemocy.

Drugg sprawg jest rzetelno$¢ i trafnos¢ laboratoryjnych miar agresji. Fergu-
sonowi i Elsonowi zarzuca sie nadmierng koncentracje na realizmie sytuacyj-
nym, a zbyt niskg — na realizmie psychologicznym. Oznaczaloby to, zZe badacze
ci skupiajg sie na wymiarze fizycznego podobienistwa sytuacji eksperymental-
nej do interakcji zachodzacych w zewnetrznym §wiecie, zaniedbujg natomiast

13 Inny, znacznie krétszy przeglad znalez¢ mozna we wezesniejszym tekscie samego Fergusona
(2013, 5. 63-64).

14 Podczas lektury tej sekcji artykutu trzeba pamietaé, ze bezposrednim kontekstem dla przed-

stawionej krytyki jest tekst Elsona i Fergusona (2014a). Skadingd w tym samym numerze pisma

»European Psychologist” ukazata si¢ rowniez replika autor6w na sformutowane pod ich adresem
zarzuty (Elson, Ferguson, 2014b).
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poczucie zaangazowania, dzieki ktéremu uczestnicy badan zapominajg,
iz biorg udzial w eksperymencie (lub w innym ujeciu: stopien, w jakim pro-
cesy psychiczne przebiegajace podczas badania przypominaja te zachodzace
w zyciu codziennym). Ponadto krytycy brutalnych gier komputerowych wska-
zuja na dodatkowe eksperymenty i metaanalizy $wiadczace o trafnosci stoso-
wanych miar (Bushman, Huesmann, 2014, s. 51; Krahé, 2014, s. 58; Warburton,
2014, S. 63).

Trzeci problem wigze si¢ z btedem publikacji oraz jakoscia metaanaliz.
Brad J. Bushman i L. Rowell Huesmann bronig przegladéw metaanalitycz-
nych, wspominajgc o uzytej w jednym z nich procedurze sprawdzania skali
btedu publikacji, tudziez o tym, iZ wbrew zarzutom Fergusona i Elsona rze-
czona metaanaliza nie obejmowata niemal Zadnych badan niepublikowanych
(cho¢ uwzgledniata dodatkowe, niedostepne dotad wyniki uzyskane przez
autorow rozpatrzonych publikacji). Wyrazajg réwniez przekonanie, ze efekty
obserwowane w metaanalizach sg raczej zanizone niz zawyzone. Wynika
to stad, iz w eksperymentach naukowych mtodym graczom nie podsuwa sie
produkcji uznanych za nieodpowiednie dla ich wieku (podczas gdy w $wiecie
pozalaboratoryjnym np. wiele dwunastolatkéw interesuje si¢ grami dla doro-
stych)", a takze stad, iz w badaniach eksperymentalnych czas gry jest niezwy-
kle krotki — zwykle od 15 do 30 minut. Autorzy odnotowuja rowniez poten-
cjalne powody zanizania wynikéw w tzw. badaniach poprzecznych i podtuz-
nych (Bushman, Huesmann, 2014, s. 51-52).

Kwestia czwarta - to wielko§¢ efektéw otrzymywanych w badaniach
nad brutalnymi grami. Przytaczane s3 tu rozmaite argumenty na rzecz tezy,
ze efekty te moga by¢ niewielkie, ale to nie czyni ich trywialnymi oraz nie
usprawiedliwia ich pomijania. Przyktadowo, stabe oddzialywania mogg nasila¢
sie z biegiem czasu, a ryzykowny wplyw grania dotyczy duzej czesci populacji
(Bushman, Huesmann, 2014, s. 52).

Ostatnia odmiana przytaczanej tu krytyki jest nietypowa, nie dotyczy
bowiem szczegétowych uwag Fergusona, lecz generalnej logiki jego prac.
Wayne Warburton (2014) argumentuje mianowicie, ze role brutalnych gier
komputerowych - tak pozytywna, jak i negatywng - nalezy rozpatrywac
w kontek$cie badan nad innymi rodzajami wpltywu mediéw (np. reklam
i telewizyjnych programéw edukacyjnych) oraz wielokrotnie potwierdzanych
empirycznie teorii psychologicznych wyjasniajacych takie oddziatywanie.

15 W tym miejscu nalezaloby podkresli¢, Ze przynajmniej cze$¢ argumentéw zwigzanych z mio-
dymi graczami nie odnosi si¢ do 0s6b dorostych. Kwestia ta bywa pomijana przez krytykéw Fergu-
sona. Na przyktad Bushman i Huesmann (2014) stwierdzaja, iz ,ogromna wiekszo$¢ badaczy i pedia-
tréw jest przekonana, ze przemoc w mediach powoduje agresje” (s. 53), podczas gdy przytaczane
przez nich sondaze dotyczyly wylacznie dzieci (s. 50).
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Autor postuluje réwniez rozpatrywanie proces6w psychicznych, ktore znaj-
duja sie u podloza wszelkich typéw zachowan spolecznych, a nie wylacznie
agresji.

8. Zakonczenie

Oprocz spostrzezen psychologicznych Ferguson formutuje rowniez interesu-
jaca diagnoze socjologiczng. W opinii tego autora przemoc w grach kompute-
rowych moze by¢ kozlem ofiarnym - zwodniczo prostg odpowiedzig na pyta-
nia o spoteczny problem agresji, ktory w rzeczywistosci jest bardzo zlozony
(Ferguson, 2007, s. 481). Amerykanin w wielu pracach odwotuje sie do poje-
cia paniki moralnej, starajac sie uargumentowac teze, ze potaczone dziatania
politykow, ludzi mediéw i badaczy prowadza do formowania opinii publicz-
nej niechetnej brutalnym grom (Ferguson, 2008, s. 30-33; Ferguson, 2013,
s. 66-69; Fergusoniin., 2012, s. 144).

Analogiczny wymiar ma kontrdiagnoza Bushmana i Huesmanna, ktora
dotyczy os6b majacych czesty kontakt z brutalnymi tre§ciami medialnymi
lub wrecz je wytwarzajacych (tak jak w przypadku Fergusona, autora powie-
$ci Suicide Kings). Podtrzymywanie tych zachowan byloby trudne psycholo-
gicznie, gdyby ludzie tacy byli przeswiadczeni, Ze agresja jest zasadniczo nie-
wlasciwa, a ogladanie przemocy w mediach nasila sklonnos¢ do agresywnego
postepowania. Stad moglaby wyptywac subiektywna marginalizacja znaczenia
medialnej brutalnosci, a takze che¢ przekonywania innych oséb o braku real-
nego oddzialywania tego rodzaju tresci (Bushman, Huesmann, 2014, s. 52-53).

Diagnozy te - niezaleznie od ich stusznosci lub mylnosci - pokazujg moz-
liwo$¢ namystu juz nie nad samymi brutalnymi grami, lecz nad spotecznymi
uwarunkowaniami po§wieconych im badan psychologicznych. Refleksja taka
powinna towarzyszy¢ prowadzeniu badan oraz relacjonowaniu ich wynikow
(zar6wno w czasopismach naukowych, jak tez w obiegu popularnym). Prze-
moc w grach jest bowiem zagadnieniem, ktdre budzi Zywe emocje naukowcow,
dziennikarzy i samych graczy, a w takiej sytuacji bardzo latwo o stronniczos¢.
Sam mam $§wiadomo$¢ tego, ze moje sceptyczne nastawienie do psychologicz-
nej krytyki brutalnych gier - uksztaltowane na okreslonym podlozu psycho-
spotecznym - mogto wplynac¢ na sposéb prezentowania rozmaitych argumen-
tow w niniejszym artykule.

Pozostaje tylko wyrazié nadzieje, iz udato sie zachowaé podstawowg rzetel-
no$¢ w podsumowaniu krytyki sformutowanej przez autora, ktory w znacznej
mierze zapoczatkowal dyskusje metodologiczng wokot badan nad brutalnymi
grami.
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Krytyka psychologicznych badan nad przemoca w grach komputerowych.
Przyktad Christophera J. Fergusona

Abstrakt

Wiele badar psychologicznych sugeruje, ze granie w brutalne gry kompute-
rowe wigze si¢ z nasilong sktonnoscig do agresji. Wedtug amerykariskiego
psychologa Christophera J. Fergusona badania te czesto sq bardzo niedosko-
nate pod wzgledem metodologicznym. Tekst przybliza sylwetke naukowq
autora i zarysowuje stawiane przezen zarzuty. Zrédlowq podstawg pracy
sq autorskie i wspétautorskie artykuty naukowe Fergusona z lat 2007-2013.

Tekst koncentruje sie na krytyce formutowanej przez Fergusona. Jakkolwiek

obejmuje rowniez kilka replik na nig, pozostaje ograniczonym przeglgdem
literatury przedmiotu, nie zas probqg przedstawienia ogolnego stanu badarn
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w omawianej dziedzinie. Co wiecej, jedyny przedmiot artykutu stanowig
badania psychologiczne; tekst nie zawiera zadnych nowych stwierdzeri na
temat samego zjawiska agresji.

SLOWA KLUCZOWE: agresja, brutalne gry komputerowe, przemoc, przeglad,
psychologia
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