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AGGRESSIVENESS AND EMOTIONAL CONTROL OF ASIATIC ONLINE
MMORPG GAMES” USERS

Summary. Using MMORPG computer games, in which users’ strong commitment
to the game is connected with the influence of the rules prevailing in the virtual
world, can lead to the users’ aggresive reactions, establishing them and transferring
into the real world through modification of cognitive constructs as well as changes
in the assessment of the situation and the response choices. Studies conducted
on a group of 32 people playing MMORPG of Japanese production shows, that
players compared with the control group are more aggressive verbally, often reveal
anger as well as it is harder for them to suppress it, easier enter into the emotogenic
situations, it is harder for them to control their behavior and they are often guided
by affection in it.

Key words: agression, aggressiveness, anger, emotional control, computer games,
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Wprowadzenie

Oddziatywanie agresywnych gier komputerowych na codzienne zachowania
w rzeczywistosci to temat poruszany niejednokrotnie na tamach mediéw. Zelazny
argument, ktorym postuguja sie gracze, brzmi: , przeszedtem X krwawych gier, ale
jeszcze nikogo nie zabitem, wiec to nie ma ze sobg zwiazku” (Gérska, 2010, s. 9).
Nalezy jednak wzig¢ pod uwage, iz zaniechanie dokonania skrajnego aktu agres;ji,
jakim jest zabdjstwo, nie oznacza braku oddziatywania agresywnych mediéw na
jednostke. Zaangazowanie w wirtualng rozgrywke moze bowiem modyfikowac
konstrukty poznawcze zwiazane z ocena sytuacji, wyborem danej reakgcji i agresja
(Anderson, Bushman, 2002; Swing, Anderson, 2007).
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Gry komputerowe istniejg na rynku od ponad 40 lat, rozwijajac si¢ dynamicznie
i zyskujac coraz wiekszy wplyw na kulture, spoteczenstwo i jednostke. Ich szcze-
gélnym rodzajem sa gry typu MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing
Game), masowe gry wieloosobowe, w ktorych tysiace uzytkownikow porusza sie
w wirtualnym swiecie, na wspolnej mapie (Filiciak, 2006). W przypadku takich gier
gracz ma mozliwo$¢ eksplorowania otoczenia, zdobywania umiejetnosci i wirtual-
nych dobr, prowadzenia walk, a takze wchodzenia w réznorodne interakgje z inny-
mi graczami dzieki swojej postaci (Choi i in., 2007), zwanej awatarem. Gra umozli-
wia uzytkownikowi wybdr profesji, wygladu postaci, jej uzbrojenia i ekwipunku,
a takze szkolenia w danej dziedzinie; wszystko to ma zwrotny wptyw na funkcjo-
nowanie postaci w swiecie gry.

Gry sieciowe stwarzajg mozliwos$ci rozwoju wielu umiejetnosci, miedzy inny-
mi wyobrazni, myslenia przyczynowo-skutkowego, skutecznych metod eksplora-
¢ji opartych na spostrzegawczosci (Green, Bavelier, 2003), szybkosci reakgji (Dye,
Green, Bavelier, 2009) i zdolnosci percepcyjnych (Achtman, Green, Bavelier, 2008).
Z drugiej strony stanowi¢ moga zagrozenie. Samo korzystanie z gier internetowych
stwarza realne mozliwosci uzaleznienia (Wan, Chiou, 2006), a ich zasady — oparte
na elementach walki, poczuciu sily i przynaleznosci oraz rywalizacji, sprzyjaja na-
uce pewnych zachowan poprzez ich doswiadczanie (Laszkowska, 2001). Sposob
zaangazowania w rozgrywke, jak to si¢ ma w przypadku gier Role-Playing, sprawia,
iz wyobrazone postacie, awatary, stanowia w umystach graczy centrum organizacji
doswiadczen (Chmielnicka-Kuter, 2005).

Niejednokrotnie uzytkownicy gier RPG (Role-Playing Game) projektuja na awa-
tara wtasne cechy (Yee, 2003), woéwczas moze on stanowié¢ rodzaj indywidualnej na-
ktadki, dzieki ktdrej gracz ma mozliwosc¢ eksperymentowania z wlasna tozsamoscia
(Jansz, 2005). Gracze bardzo rzadko nazywaja posta¢ swoim imieniem (Steinkueh-
ler, Williams, 2006). Anonimowos$¢ zapewnia bezpieczenstwo, pozwala na zaan-
gazowanie spoteczne bez koniecznosci wypetniania obowiazkéw czy ponoszenia
konsekwencji. Ponadto anonimowos¢, pociagajac za soba obnizony wptyw norm
spotecznych oraz samokontroli, moze prowadzi¢ do deindywiduacji — zatracenia
poczucia indywidualnosci, co skutkowac¢ moze utrata kontroli nad swoim zacho-
waniem (Riva, 2001). Gracze, opisujac wplyw anonimowosci na swoje zachowanie
w $wiecie gry, przyznaja sie zaréwno do posiadania mniejszej ilosci zahamowan,
jak i podejmowania bardziej beztroskich decyzji, takich, na ktére nie pozwoliliby
sobie w realnym swiecie (Messenger i in., 2008).

~Agresywne” gry komputerowe to takie, ktdre ,,angazuja uzytkownika w akty
agresji skierowane wobec postaci lub/i przedmiotéw generowanych przez program
komputerowy” (Ulfik-Jaworska, 2005, s. 71). Agresja jest najczesciej usprawiedli-
wiana, wynagradzana odczuciem satysfakcji lub brakiem kary, demonstrowana
przez atrakcyjne dla gracza postacie, z ktérymi moze si¢ on utozsamiac i prowo-
kowana przez sytuacje wymagajace aktywnego dziatania (Ulfik-Jaworska, 2005).
W przypadku MMORPG dochodzi jeszcze dodatkowy czynnik, jakim s interakcje
z innymi graczami, niejednokrotnie oparte na rywalizacji. Rywalizacja ta moze do-
tyczy¢ pewnych, ograniczonych zasobow (jak na przyktad lepsza zbroja za zabicie
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wygenerowanego przez gre potwora), ale rowniez profitow uzyskiwanych po za-
bojstwie postaci innego gracza. Nawet w grach, gdzie przemoc wobec postaci in-
nych graczy jest w jaki$ sposdb karana, pewna grupa osob sie jej dopuszcza, starajac
sie ,obejs¢” zasady gry.

Badania wskazujg, iz pewne elementy gier zawierajacych przemoc moga mie¢
dla uzytkownikow szczegodlne znaczenie. Gracze na przyklad moga dazyc¢ do zwy-
ciestwa nad przeciwnikiem, by uzyskac¢ podziw badz prestiz w grupie (Lim, Lee,
2009). Z kolei w przypadku oséb, dla ktorych gry komputerowe stanowia waz-
ny element Zycia, wydajnos¢ w grze moze oddziatywac na ich poczucie wtasnej
wartosci (Schroeder, Axelsson, 2006; Chiou, Wan, 2006). W sytuacjach szczegolnie
waznych dla gracza, w wyniku ktérych swiadomie tamie on normy spoteczne, in-
terakcje z innym graczem beda charakteryzowac sie wyzsza wrogoscia, a takze
wieksza intensywnoscia i celowoscia niz konfrontacja z postacig generowana przez
gre (Schroeder, Axelsson, 2006).

Uzytkownicy gier typu MMORPG kieruja sie roznymi motywacjami przy wy-
borze sposobu grania. Sg wérdd nich osoby nastawione na eksploracje swiata gry,
realizujace w ten sposob elementarne potrzeby, gracze realizujacy potrzebe przyna-
leznosci, uzytkownicy zaspokajajacy potrzeby szacunku i uznania, a takze gracze
poszukujacy ryzyka i mozliwosci eksperymentowania (Wigcek-Janka, 2004). Bartle
(1996) dokonat podziatu graczy na cztery kategorie: Odkrywcéw (Explorels), Poszu-
kiwaczy towarzystwa (Socializers), Wyczynowcow (Achievers) i Zabdjcow (Killers).
Odkrywcy angazuja sie w gre w celu eksploracji swiata. Czas spedzaja na odkrywa-
niu mechanizméw gry, zdobywaniu wiedzy na jej temat, badaniu kontynentu, eg-
zotycznych miejsc i poszukiwaniu rzadkich obiektow. Zdobywanie doswiadczenia
jest dla nich srodkiem prowadzacym do lepszych mozliwosci eksploracji, zabijanie
natomiast uwazaja za niepotrzebne, a w duzej mierze ktopotliwe, ze wzgledu na
niebezpieczenistwo odwetu ze strony zabitej postaci.

Poszukiwacze towarzystwa, grajac skupiaja swoja uwage na relacjach z innymi
graczami. Wirtualne otoczenie, jakie stwarza gra, jest dla nich ttem, ktérego po-
znanie jest konieczno$cia do zrozumienia, co robig i 0 czym moéwia inni gracze.
Poszukiwacze towarzystwa poprzez swoje awatary nawiazuja znajomosci, prowa-
dza dialogi, zartuja, bawig si¢ z innymi osobami, a czesto po prostu obserwuja inne
awatary. Zabojstw dopuszczaja si¢ sporadycznie, gtownie w charakterze zemsty za
$mier¢ innego gracza.

Wyczynowcdw pociagaja w grze elementy wyzwania i mozliwosci rywaliza-
¢ji z innymi, kreowane przez wirtualny swiat. Czerpia oni rado$¢ ze zdobywania
punktéow doswiadczenia, nowych umiejetnosci i ekwipunku. Eksploracja $wiata
jest im potrzebna do znalezienia lepszych przedmiotéw i nabrania do$wiadczenia.
Zabojstwa innych graczy sa dla nich sposobem eliminacji konkurengji oraz szybkie-
go zyskiwania punktow. Sq dumni ze swojego statusu, zwtaszcza gdy zdobycie go
nie zabrato im duzo czasu.

Zabdjcy z kolei lubiag wchodzi¢ w konflikty z innymi graczami, demonstrowac
swoja sile i wyzszo$¢é. Angazuja sie w gre, by pokonywacd innych, zastraszac, zabija¢
i przejmowac punkty doswiadczenia. Wysoki poziom rozwoju postaci jest dla nich
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warunkiem zwyciestwa. Szczegdlna satysfakcje sprawia im swiadomos$¢, ze moga
pokonac kazdego gracza. Dyskusje z innymi ograniczaja do wymiany informacji na
temat tego, jak najlepiej kogo$ zabi¢. Sa dumni ze swoich umiejetnosci walki oraz
,groznej” reputacji.

Zachowania nastawione na agresywna rywalizacje mozna zaobserwowac
przede wszystkim u Wyczynowcdéw, ktdrych celem jest zdobywanie zyskéw i pre-
stizu, oraz u Zabodjcow, ktérzy czerpig rado$¢ z wygrywania walk. W przypadku
Wyczynowcdw zabijanie postaci innych graczy nie ma charakteru personalnego,
stuzy gtownie eliminacji konkurentow, Zabdjcy natomiast atakujg innych graczy
i sprawiajg im przykros¢ w celu uzyskania osobistej satysfakcji.

Swiaty wirtualne gier MMORPG produkdji azjatyckiej, takie jak Linage II czy
Aion, w odroznieniu od $wiatow innych MMORPG, zdominowane sa przez Zaboj-
cdw i Wyczynowcdw, gry te bowiem oferuja bardzo szerokie mozliwosci wspolza-
wodnictwa miedzy graczami. Najbardziej prestiZowymi, a zarazem najtrudniejszy-
mi osiagnieciami sq walki z graczami, prowadzace do zabicia ich awataréw. Smier¢
awatara wiaze sie z utrata punktdw doswiadczenia, ktére trudno zdoby¢ oraz strata
ekwipunku, w sktad ktérego wchodza niejednokrotnie przedmioty bardzo rzadkie
w $wiecie gry. Zabojcy i Wyczynowcy angazuja si¢ w agresywne walki miedzy
soba, majace na celu zniszczenie przeciwnika, a che¢ przezycia postaci gracza, kto-
rego celem gry nie jest wspotzawodnictwo, wymusza konfrontacje z nimi, co z kolei
prowadzi do agresji we wlasnej obronie.

Wiadomo, iz powtarzajace sie sytuacje zwiazane z agresja powodowad moga
zmiany w strukturach poznawczych. Sytuacje takie sa podstawa do uczenia sie
agresywnego reagowania (Weber, Ritterfeld, Mathiak, 2006). Wielokrotne uczest-
nictwo w sesjach gier komputerowych zawierajacych przemoc prowadzi¢ moze do
wzmacniania i automatyzacji zachowan agresywnych oraz wygaszania negatyw-
nych reakgji na brutalne sceny, przejawy i skutki agresji (Anderson, Bushman, 2001).
Moze przyczynic si¢ do powstawania i utrwalania agresywnych postaw, przeko-
nan, skryptow i schematéw oczekiwan (Swing, Anderson, 2007). Czeste korzysta-
nie z gier komputerowych zawierajacych przemoc moze mie¢ swoje konsekwencje
w postaci zmian poznawczych i emocjonalnych, zwiekszajac wptyw czynnikow
wyzwalajacych agresje, a zmniejszajac oddziatywanie jej inhibitorow i powodujac
zmiany w osobowosci jednostki oraz wzrost jej agresywnosci (Anderson, Dill, 2000;
Anderson, Bushman, 2002).

Gry typu MMORPG produkgji azjatyckiej, ze wzgledu na swoja specyfike,
stwarzaja mozliwosci uczenia si¢ zachowan agresywnych zaréwno poprzez dawa-
nie mozliwosci do ich ujawniania, nagradzanie ich, jak i zmuszanie do nich w re-
akcji na atak. Sposdb kreowania swojego awatara pozwala na identyfikacje gracza
z postacia, przezywanie gry poprzez nig i wielokrotne angazowanie si¢ w dzialania
oparte na przemocy i rywalizacji. Z zalozenia wigc gry te powinny sprzyjac¢ powsta-
waniu wymienionych wczesniej zmian w strukturach poznawczych i funkcjonowa-
niu emocjonalnym u graczy.

Celem przeprowadzonych badan bylo ustalenie, czy istniejg réznice w poziomie
agresywnosci, sposobie wyrazania gniewu oraz kontroli emocjonalnej pomiedzy
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uzytkownikami ,agresywnych” gier typu MMORPG produkgji azjatyckiej a oso-
bami, ktére w takie gry nie graja. Zatozono, iz uzytkownicy gier azjatyckich typu
MMORPG beda sig¢ rézni¢ od osob, ktore nie graja w tego typu gry, w zakresie:

— komponentéw agresji — fizycznej, stownej, wrogosci, gniewu, sposobu jego
wyrazania oraz ogdlnego poziomu agresywnosci;

— komponentéw kontroli emocjonalnej — motywacji emocjonalno-racjonalnej,
kontroli sytuacji, pobudliwo$ci emocjonalnej oraz odpornosci emocjonalne;.

Ponadto postulowano zaleznos¢ pomiedzy ujawnianiem gniewu a agresjq fi-
zyczna, agresja stowng, poziomem gniewu jako cechy, ogdlnym poziomem agre-
sywnosci, motywacja racjonalno-emocjonalna, kontrolg sytuacji, pobudliwos$cia
emocjonalna i odpornoscia emocjonalna. Zatozono takze, iz staz gry oraz ilos¢ cza-
su poswiecanego na granie oddziatywac bedzie zaré6wno na komponenty agres;ji,
jak i komponenty kontroli emocjonalne;j.

Metoda

Proba os6b badanych

W badaniu wzielo udziat 64 pelnoletnich mezczyzn (poczatkowo grupa ba-
dana sktadata sie ze 101 0sdb, przy czym nie udato si¢ uzyskac danych od wystar-
czajacej ilosci grajacych kobiet) pochodzacych z Bydgoszczy, Torunia i Warszawy,
z czego potowa grata w gre MMORPG produkgji azjatyckiej — Aion, w ktdrej nale-
zata do jednej gildii. Aion jest to gra stosunkowo nowa na rynku europejskim, swo-
ja premiere miata we wrzesniu 2009 roku. Gildia, z ktorej pochodzili ankietowani
gracze, grata wczesniej w gre Lineage 2 (réwniez produkcji azjatyckiej), mozna wiec
zatozy¢, iz osoby o stazu gry diuzszym niz 3-12 miesiecy graly wczesniej w inng
gre typu MMORPG produkdji azjatyckiej. Grupa grajacych liczyta 32 osoby, a do-
bor do grupy kontrolnej (N = 32) przeprowadzono, dobierajac do niej mezczyzn
pod wzgledem poziomu wyksztalcenia i wieku. Osoby z grupy kontrolnej nie graty
w gry MMORPG produkgji azjatyckiej. W grupie grajacych zebrano dane na temat
czestosci grania oraz stazu.

Badania byty dobrowolne, anonimowe, odbywaly si¢ w obecnosci tej samej oso-
by badajacej. Dobor do proby byt celowy, prowadzony na podstawie metody , kuli
$niegowej”. Sposrdd pozostatych 80 badanych wyeliminowano wyniki 14 oséb gra-
jacych i 2, ktore nie graja, ze wzgledu na niska wiarygodnos¢. Wiarygodnos¢ szaco-
wano na podstawie brakéw w odpowiedziach testow, kwestionariusze o 2 i wiecej
brakach byly odrzucane.

Poniewaz jedynie 3 kobiety grajace w gre Aion wypelnity kwestionariusze, co
nie dawato mozliwosci porownania 0séb pod wzgledem pici, analizy przeprowa-
dzono tylko na grupie mezczyzn. Kontrolowana byta czestos¢ gry (od 14 do ponad
53 godzin tygodniowo) oraz staz (3-5 lat), a takze wyksztalcenie oséb badanych
(Srednie i wyzsze). Rozpietos¢ wieku badanych wynosita od 19 do 48 lat.
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Pomiar

Do badania uzyto nastepujacych narzedzi: Kwestionariusza Agresji (BPAQ)
wersji Amity autorstwa Bussa i Perry’ego (www.amity.pl, 2010), w adaptacji Mro-
ziak; Skali Ekspresji Gniewu (SEG) autorstwa Oginiskiej-Bulik i Juczynskiego (Ju-
czynski, 2001) oraz Kwestionariusza Kontroli Emocjonalnej Brzezinskiego (1984).

Kwestionariusz Agresji stuzy do pomiaru tendencji agresywnych, w tym agre-
sji fizycznej i stownej, oraz gniewu i wrogosci. Sktada sie z 4 skal, ktérymi sa:

(1) Agresja Fizyczna (PA) — odzwierciedla dazenie do skrzywdzenia, zadania
bélu innemu cztowiekowi, reprezentuje behawioralny komponent zachowania;

(2) Agresja Stowna (VA) —jej celem jest ponizenie drugiego cztowieka, odzwier-
ciedla behawioralny komponent zachowania;

(3) Gniew (A) —taczy sie z pobudzeniem fizjologicznym, reprezentuje emocjo-
nalny sktadnik zachowania;

(4) Wrogos¢ (H) — w jej sktad wchodza uczucia zalu, niecheci i niesprawiedli-
wosci, reprezentuje poznawczy komponent zachowania.

Poprzez zsumowanie wynikow w zakresie poszczegdlnych skal otrzymuje
sie¢ Wskaznik Ogolny Agresji (T). Podstawa interpretacji wynikdw jest natezenie
poszczegdlnych czynnikdw — im wyzsze, tym silniejsze przejawianie si¢ danego
komponentu w zachowaniu jednostki. Rzetelnos¢ testu ustalono na podstawie jego
zgodnosci wewnetrznej; wspotczynniki alfa Cronbacha dla poszczegdlnych skal
wynosily odpowiednio: PA = 0,85, VA = 0,72, A =0,83, H= 10,77, T = 0,80. Trafnos¢
teoretyczng kwestionariusza okreslono na podstawie korelacji wynikéw BPAQ
z wynikami testéw badajacych rézne komponenty osobowosci. Wykazano brak
zalezno$ci miedzy emocjonalnoscia a Agresja Fizyczna i Stowna, ktére stanowia
behawioralne sktadniki agresji, oraz zalezno$¢ pomiedzy kognitywnym (Wrogos¢)
a afektywnym (Gniew) wymiarem agresji.

Skala Ekspresji Gniewu stuzy do pomiaru nasilenia gniewu, ktéry nie jest
zwiazany z jednym rodzajem specyficznych sytuacji, lecz odnosi sie do ogotu sytu-
acji i przejawianych reakgji na nie. Gniew utozsamiany jest tutaj zarowno z zacho-
waniami agresywnymi, jak i formami zachowan akceptowanymi spolecznie. Test
sklada sie z dwdch skal — Gniewu kierowanego na zewnatrz i Gniewu kierowanego
do wewnatrz. Wyniki sg przeliczane na skale stenowa.

Rzetelno$¢ Skali Ekspresji Gniewu ustalono poprzez oszacowanie jej stabilnosci
bezwzglednej (0,71 dla Gniewu kierowanego na zewnatrz i 0,70 dla Gniewu kiero-
wanego do wewnatrz) oraz zgodno$ci wewnetrznej. Wspotczynniki alfa Cronbacha
dla obydwu podskal, obliczone osobno dla kazdej kategorii wiekowej badanych,
mieszcza sie w granicach od 0,73 do 0,83 dla Gniewu kierowanego na zewnatrz
iod 0,67 do 0,84 dla Gniewu kierowanego do wewnatrz. Trafnos¢ kryterialng kwe-
stionariusza zbadano poprzez korelacje wynikow z wynikami narzedzi mierzacych
podobne wtasciwosci. Analizy ujawnily istotne statystycznie korelacje — dodatnia
pomiedzy Gniewem kierowanym na zewnatrz, ujemna miedzy Gniewem kierowa-
nym do wewnatrz a wskaznikami agresji oraz zachowaniami typu A/B. Ze wzgledu
na brak standaryzacji wynikow dla 0séb dorostych interpretacja ograniczac sig be-
dzie do poréwnania dwoch grup — 0séb grajacych i niegrajacych w MMORPG.
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Kwestionariusz Kontroli Emocjonalnej stuzy do pomiaru fizjologicznych, emo-
cjonalnych i poznawczych komponentéw kontroli emocjonalnej. Sktada sie z pieciu
skal, takich jak:

(1) Kontrola sytuacji (Ks) — mierzy zdolnos¢ osoby do kontrolowania sytuacji,
ktdére wigza sie z emocjami, poprzez ich odpowiednie spostrzeganie i interpretowa-
nie, co prowadzi do doznawania pozadanych emocji, odzwierciedla tatwos¢ wcho-
dzenia w sytuacje emotogenne (swiadczy o tym wysoki wynik);

(2) Pobudliwos¢ emocjonalna (Pe) — mierzy prog ogdlnej pobudliwosci emocjo-
nalnej, odzwierciedla fizjologiczny komponent kontroli emocjonalnej;

(3) Motywacja emocjonalno-racjonalna (Mer) — przeciwstawia sobie zachowa-
nia motywowane emocjonalnie oraz racjonalnie;

(4) Odpornos¢ emocjonalna (Oe) — okresla zdolnos¢ osoby do kontrolowania
wilasnych zachowan w stanach emocjonalnych (wysoki wynik $wiadczy o wysokiej
kontroli zachowania);

(5) Kontrola ekspresji (Ke) — mierzy zdolnos¢ osoby do kontrolowania ze-
wnetrznych przejawow emocji (wysoki wynik $wiadczy o wysokiej kontroli).

Trafno$¢ i rzetelnos¢ piecioczynnikowej wersji Kwestionariusza Kontroli Emo-
cjonalnej sa zblizone do jego trojczynnikowego pierwowzoru, zawierajacego skale
Kontroli Ekspresji (KE), Odpornosci Emocjonalnej (OE) oraz Kontroli Antycypacyj-
nej (jej odpowiednikiem jest Kontrola Sytuacji) (KA). Wspotczynniki rzetelnosci dla
poszczegodlnych skal wynosza: KE = 0,83, OE = 0,82, KA = 0,74. Trafno$¢ teoretyczna
zmierzono metoda badania réznic miedzygrupowych. Skale KE i OE cechuje wyso-
ka trafnos¢, w przypadku skali KA jest ona nizsza.

Wyniki badan

Analiz statystycznych dokonano przy uzyciu pakietu STATISTICA.

Srednia wieku grupy oséb badanych wynosita 29,8 (SD = 7,66), grupy kontrol-
nej natomiast 27,3 (SD = 6,79). Wszystkie osoby badane miaty wyksztalcenie Srednie
lub wyzsze (w grupie graczy 15 oséb z wyksztatceniem $rednim i 17 z wyzszym,
w grupie oséb niegrajacych odpowiednio 18 i 14). Uzytkownicy gier MMORPG
korzystali z nich $rednio 4-6 godzin dziennie, nie mniej niz 14 godzin tygodniowo,
w przypadku dwdéch oséb ponad 53 godziny tygodniowo. Staz gry wynosit sSrednio
cztery i pot roku (SD = 0,8, czyli w przyblizeniu 2 lata), najkrétszy wynosit rok,
najdtuzszy nieco ponad pig¢ lat.

Roéznice pomiedzy graczami a osobami z grupy kontrolnej w zakresie poziomu
agresywnosci i sposobu wyrazania gniewu zaobserwowac dato si¢ jedynie w przy-
padku dwoch skal — Gniewu kierowanego na zewnatrz (Z = 2,403; p = 0,015) oraz
Agresji stownej (VA) (Z = 2,101; p = 0,034), ze wzgledu na brak rozkladéw nor-
malnych uzyto testu nieparametrycznego U Manna-Whitneya. Wyniki sugeruja, iz
gracze charakteryzuja sie wieksza sktonnos$ciq do ujawniania gniewu i czesciej daza
do ponizania innych przy pomocy obelg, przeklenstw czy prowokacji stownych niz
osoby niekorzystajace z gier MMORPG.
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Wyniki badan wskazujg rowniez na pewne réznice w zakresie komponentéw
emocjonalnych. Osoby grajace w gry MMORPG tatwiej wchodza w sytuacje emoto-
genne (Ks), tatwiej dezorganizuja sie w stanie afektu, trudniej jest im sttumic prze-
zywane emocje i kontrolowac¢ zachowanie pod ich wptywem (Oe), a takze czesciej
niz osoby niegrajace kierujg si¢ emocjami w swoim zachowaniu (Mer) (zob. tabe-
la 1). Do analizy uzyto testu U Manna-Whitneya.

Tabela 1. R6znice w zakresie komponentéw kontroli emocjonalnej pomiedzy oso-
bami grajacymi i niegrajacymi w MMORPG

Suma rang Istotnos¢ réznic
Kontrola emocjonalna Osoby Osoby ,
grajace niegrajace P
Kontrola sytuacji (Ks) 1275,5 276,5 -3,156 0,001
Pobudliwo$¢ emocjonalna (Pe) 1040 512 0,007 0,994
Motywacja 1271 281 -3,095 0,002
emocjonalno-racjonalna (Mer)
Odpornos¢ emocjonalna (Oe) 1218,5 333,5 -2,390 0,017

Tylko cze$¢ hipotez badawczych odnosnie do réznic miedzy grupa graczy
w MMORPG produkdji azjatyckiej a osobami, ktére nie angazuja sie w tego typu gry,
potwierdzila sie. Jesli natomiast chodzi o wzajemne relacje komponentéw agresji
i kontroli emocjonalnej, dato sie zaobserwowac zalezno$ci pomiedzy ujawnianiem
gniewu a agresjq fizyczna (PA), stowna (VA), poziomem pobudzenia fizjologiczne-
go (A) i ogdlna agresja (T), zardéwno w grupie osob grajacych, jak i w grupie kon-
trolnej. Dodatkowo w grupie graczy kierowanie gniewu na zewnatrz korelowato
ze $redniej mocy tendencjq do zachowan motywowanych emocjami (Mer). Nie za-
obserwowano natomiast zaleznosci pomiedzy ujawnianiem gniewu a odpornoscia
emocjonalna (Oe), zdolnosci do kontroli sytuacji (Ks) i pobudliwo$cig emocjonalna
(Pe) (zob. tabela 2). Do weryfikagji hipotez o wzajemnym oddziatywaniu poszcze-
gblnych komponentéw zastosowano analize oparta na wspolczynnikach korelagji
Pearsona dla obu grup.

Staz gry osob grajacych w MMORPG nie korelowat z zadng ze zmiennych, na-
tomiast zaskakujace okazato sig, iz czestotliwo$¢ gry korelowata ujemnie z pobud-
liwoscia emocjonalng (Pe) (z testu korelacji rang Spearmana: Z = -0,468; p < 0,05).
Sugeruje to, iz graczom z czasem coraz trudniej jest wejS¢ w stan emocjonalny pod
wplywem bodzcow wywotujacych emocje. Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze
pobudliwos¢ emocjonalna, jako fizjologiczny komponent kontroli emocjonalnej,
nie obejmuje zdolnosci do kontrolowania i ttumienia emocji. Trudnos$ci zwiazane
z fizjologicznym odczuwaniem emocji nie musza wiazac sie ze zdolnosciq do od-
dzialywania na wlasne emocje, gdy juz takie si¢ pojawia.
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Tabela 2. Analiza korelacji pomiedzy tendencjg do ujawniania gniewu a wybrany-
mi zmiennymi

Ujawnianie gniewu

Wybrane zmienne

Osoby grajace Osoby niegrajace
Agresja fizyczna (PA) 0,57* 0,59*
Agresja stowna (VA) 0,36* 0,47*
Gniew (A) 0,54* 0,42*
Wskaznik ogélny agres;ji (T) 0,68* 0,71*
Motywacja emocjonalno-racjonalna (Mer) 0,42* 0,26
Odpornos¢ emocjonalna (Oe) 0,05 -0,06
Kontrola sytuagcji (Ks) 0,33 -0,19
Pobudliwos¢ emocjonalna (Pe) 0,32 0,06

*p < 0,05

Analiza przy uzyciu korelacji rang Spearmana nie ujawnita znaczacych ko-
relacji pomiedzy wiekiem i poziomem agresji, sposobem wyrazania gniewu oraz
stazem gry osob badanych. W przypadku natomiast zmiennych dotyczacych kon-
troli emocjonalnej u osob, ktdére nie graja w MMORPG produkgji azjatyckiej, usta-
lono s$redniej sity zaleznos¢ sugerujacq spadek odpornosci emocjonalnej (Z = -0,42;
p < 0,05) wraz z wiekiem, przy czym tendencji tej nie przejawiajg gracze. Stwier-
dzono réwniez istnienie $redniej sity zwigzku pomiedzy wiekiem i czestotliwoscig
gry (Z =-0,421; p < 0,05). Gracze wraz z wiekiem rzadziej korzystaja z gier typu
MMORPG produkdji azjatyckie;j.

Analiza wynikéw badan nie wykazata istotnych zwigzkéow pomiedzy wy-
ksztatceniem os6b badanych a ich poziomem agresji, sposobem wyrazania gniewu,
kontrola emocjonalng, stazem i czestotliwoscia gry.

Dyskusja

Wyniki badan wskazuja na pewne réznice pomiedzy osobami grajacymi w gry
typu MMORPG produkdji azjatyckiej a osobami, ktére z gier tych nie korzystaja.
Gracze czesciej niz osoby niegrajace przejawiaja agresje stowna (por. Anderson,
Gentile, Buckley, 2007). Mozliwo$¢ komunikacji z partnerem interakcji (poprzez
chat lub komunikator tekstowy), jaka daja gry azjatyckie typu MMORPG, najwy-
razniej sprzyja wyrazaniu gniewu poprzez obelgi i przeklenstwa. Takie zachowanie
moze by¢ spostrzegane jako skuteczny sposob zastraszania przeciwnika, budowa-
nia opinii o sobie badz zdobywania pozycji w hierarchii na serwerze (van der Valk,
2008). Osoby zachowujace si¢ w ten sposdb moga przejawiac tendencje do stosowa-
nia agresji stownej takze poza $wiatem gry.
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Czestsze wyrazanie gniewu przez graczy moze wiagzac sie z ostabieniem me-
chanizmu kontroli emogji i braku poczucia potrzeby hamowania gniewu, czemu
sprzyja bezkarnos¢ i anonimowo$¢ w $wiecie gry, ktory kreuje podtoze dla sytuacji
opartych na przemocy i agresywnej rywalizacji (Smith, Lachlan, Tamborini, 2003).
W przypadku natomiast gier MMORPG nie potwierdzaja sie zalezno$ci obserwo-
wane w przypadku ,agresywnych” gier typu single-player, dotyczace m.in. agresji
fizycznej, wrogosci czy ogdlnego wskaznika agresji (Gentile i in., 2004; Caragney,
Anderson, 2005; Swing, Gentile, Anderson, 2009).

Wyniki przeprowadzonych badan ujawnily réznice pomiedzy uzytkownika-
mi azjatyckich gier MMORPG a osobami, ktére z nich nie korzystaja, w zakresie
komponentéow kontroli emocjonalnej. Gracze tatwiej wchodza w sytuacje emoto-
genne, nie zastanawiajac sie nad konsekwencjami tego faktu, charakteryzuja sig¢
nizsza kontrola emocjonalng zaréwno w zakresie poznawczym, jak i behawioral-
nym. Moze sie to wigzac z wieksza skfonnoscig do zachowan agresywnych w sytu-
acjach pobudzenia emocjonalnego. By¢ moze czeste korzystanie z , agresywnych”
gier prowadzi do utrwalenia i automatyzacji reakgji na sytuacje wywolujace emocje
(Swing, Anderson 2007). Analiza sytuacji zastgpowana zostaje poprzez nawykowe
dziatanie, oparte na wyuczonych skryptach. Moze to by¢ przekonanie o zwigksze-
niu wilasnych mozliwosci pod wptywem silnego pobudzenia emocjonalnego lub
przyzwyczajenie do wyrazania negatywnych emocji w sposob nieakceptowany
spotecznie. Wniosek ten spdjny jest z zatozeniami dotyczacymi desensytyzacji pod
wplywem korzystania z gier (Caragney, Anderson, Bushman, 2007; Bushman, An-
derson, 2009).

Tendencje do zwigkszania agresywnych zachowan pod wplywem uwalniania
negatywnych emocji, takich jak gniew czy ztos¢, zaobserwowad mozna bylo zarow-
no w grupie graczy, jak i w grupie kontrolnej. Mozna natomiast podejrzewac, iz
gracze, jako ze charakteryzujq si¢ nizsza kontrola emocjonalng oraz czesciej kieruja
gniew na zewnatrz, beda przejawiaé¢ wigksza skfonnos¢ do agresywnych reakgji
pod wptywem afektu.

Zaskakujace jest, iz nie wykryto zadnych zaleznosci miedzy stazem gry a ba-
danymi zmiennymi, natomiast czestotliwo$¢ gry wiazata sie jedynie z tendencja do
odczuwania nizszego pobudzenia emocjonalnego. Niewykluczone, ze z agresyw-
noscia jednostki maja zwiazek nie tyle czas przeznaczany na gre, ile zaangazowa-
nie w rozgrywke, jej wktad emocjonalny i stopien relacji pomiedzy graczem a jego
postacia (Allison i in., 2006). Warto bytoby uwzgledni¢ w przyszlych badaniach
fakt utozsamiania si¢ uzytkownika ze swoim awatarem. By¢ moze stopien zzycia
sie gracza z awatarem oddziatuje na pobudzenie emocjonalne w trakcie rozgrywki.
Gracze przywiazani do swoich postaci w miare ich rozwoju majg coraz wiecej do
stracenia w przypadku podjecia nieprzemyslanych decyzji. Prawdopodobnie tacy
gracze staja sie ostrozniejsi i dystansuja si¢ od bodzcéw mogacych powodowac do-
tkliwe konsekwencje, a co z tym idzie — generowac przykre emocje.

Na uwagg zastuguja nie tylko réznice pomiedzy badanymi grupami, ale row-
niez podobienstwa. Logicznym wydaje si¢ fakt zwigkszania czestosci agresywnych
reakcji pod wptywem przykrych emogji, jest to bowiem zachowanie charaktery-
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styczne dla wielu ludzi w sytuacji napiecia (Anderson, Huesmann, 2003). Brak
roznic miedzy grupami sugeruje, iz korzystanie z gier typu MMORPG produkgji
azjatyckiej nie oddziatuje na caloksztatt zachowan agresywnych i emocjonalnych,
ale jedynie na pewne ich aspekty — poprzez sytuacje, ktorych gracz doswiadcza
podczas gry pod postacia swojego awatara. Gracz uczy si¢ danego typu zachowan
za posrednictwem gry, reagowania w okreslony sposob, radzenia (badz nieradze-
nia) sobie z emocjami, nastepnie ,, przenosi” nawykowe sposoby dziatania ze $wia-
ta wirtualnego do rzeczywistego. Osoby, ktore nie majg mozliwo$ci nauczenia si¢
danego zachowania z gry, bedq w tym aspekcie rézni¢ sie od graczy, natomiast po-
dobienstwa wskazuja, iz w sytuacjach, ktérych gracz nie mdgt doswiadczy¢ w grze
MMORPG, reaguje podobnie jak osoba niegrajaca.

Przy rozpatrywaniu wynikéw badan w kontek$cie oddzialywania gier typu
MMORPG produkgji azjatyckiej na agresywnosc i kontrole emocjonalna nalezato-
by wzia¢ poprawke na pewne niedoskonato$ci. Ze wzgledu na trudny dostep do
graczy oraz czesty opdr przed poddawaniem si¢ testom w obawie przed etykieto-
waniem grupa osob badanych byta stosunkowo mata, w dodatku ztozona z samych
mezczyzn (jak deklaruja gracze — niewielka liczba kobiet angazuje sie w gre Aion),
co uniemozliwiato kontrole oddziatywania pici. Ponadto, osoby z grupy kontrolnej,
cho¢ nie graty w MMORPG produkcji azjatyckiej, mogty gra¢ w inne gry, chociazby
zawierajace przemoc produkcje typu single-player. Zatozeniu temu przeczy nato-
miast pewien fakt, mianowicie wsroéd oséb z grupy kontrolnej nie zaobserwowano
wynikéw charakterystycznych dla uzytkownikéw agresywnych gier single-player
(Gentile i in., 2004; Caragney, Anderson, 2005; Swing, Gentile, Anderson, 2009).

Ponadto nie byto mozliwosci zbadania poziomu agresywnosci i kontroli emo-
cjonalnej graczy przed zaangazowaniem si¢ w gre. Niewykluczone, ze obserwo-
wany obecnie poziom agresji u czesci graczy byl podobny, zanim zaczeli oni gra¢
w MMORPG, natomiast w grze sieciowej znalezli sposdb na zaspokajanie swoich
potrzeb (zob. typy graczy: Wyczynowcy i Zabdjcy) (Wigcek-Janka, 2004).

Srednie i wyzsze wyksztalcenie graczy, a takze wiek, moga réwniez w pew-
nym stopniu oddziatywac¢ na podatnos$¢ na uczenie si¢ agresywnych i emocjonal-
nych reakcji. Dojrzalszy sposéb myslenia, charakterystyczny dla osob starszych,
sprzyja¢ moze doktadniejszej analizie sytuacji i dystansowaniu si¢ od srodowiska
gry (Szymanik, Maczynska, 2010).

Z pewnoscig powtdrzenie badan na wiekszej grupie, ztozonej z kobiet i mez-
czyzn, pozwolitoby wyciggnad¢ petniejsze wnioski. Uwzglednienie natomiast stop-
nia zzycia si¢ gracza z postacia i kontrola motywacji do gry wniostyby nowe infor-
magcje na temat wpltywu gier typu MMORPG produkgji azjatyckiej na przejawianie
i kontrolowanie przez graczy agresywnych zachowan.
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