2025, Vol. 24, No. 69

Sylwia Michatowska

https://orcid.org/0000-0003-4504-910X
Uniwersytet Szczecinski, Polska
University of Szczecin, Poland
sylwia.michalowska@usz.edu.pl

Agnieszka Samochowiec

8 https://orcid.org/0000-0001-9783-7234
OPEN ACCESS

ABSTRACT

Uniwersytet Szczecinski, Polska
University of Szczecin, Poland
agnieszkasamochowiec@gmail.com

Jakub Huboda

https://orcid.org/0009-0002-8364-5981

Komenda Wojewddzka Policji w Szczecinie, Polska
Provincial Police Headquarters in Szczecin, Poland
hudoba@tlen.pl
https://doi.org/10.35765/hw.2025.2469.15

Data zgtoszenia: 10.05.2024

Data akceptacji: 30.01.2025

Data publikacji: 31.03.2025

Tryb i brutalnosc gier elektronicznych

a poziom agresji u graczy

The Mode and Brutality of Electronic Games and the Level
of Aggression Among Players

RESEARCH OBJECTIVE: The aim of this study was to answer the question of whether vio-
lence and selected mode (online vs offline) of video gaming may affect the level of aggression in
the players.

THE RESEARCH PROBLEM AND METHODS: The research was conducted within two stages
and it was the Quasi — Experiment. Three equal sub-groups of participants took part in it; they were
divided according to their video game preferences. On the he first stage the participants were asked
to complete the Buss-Perry Aggression Questionnaire. The second stage took place after three
months on gaming and it covered refilling the same questionnaire This semi-experimental study
comprised — 45 men (75%) and 15 (25%) women.

THE PROCESS OF ARGUMENTATION: 1. Introduction to the topic of online and offline com-
puter games. 2. Presentation of the state of scientific research on the positive and negative con-
sequences of playing games. 3. Description of the experiment’'s methodology. 4. Presentation and
discussion of the results. 5. Distinction between the impact of game mode (online) and the degree
of its violence on the level of aggression in players.

RESEARCH RESULTS: There was no increase in the follow-up aggression scores in the group
playing violent games offline, as opposed to the online gamers. Very similar levels of aggression
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increase were observed in online players of both violent and non-violent games. Aggression levels
increased in online gamers regardless of the games’ brutality, while in the offline group, no signifi-
cant changes between baseline and endpoint aggression statistical assessments were recorded.

CONCLUSIONS, RECOMMENDATIONS AND APPLICABLE VALUE OF RESEARCH: Our
results indicate that video gaming mode (online vs. offline) may mediate the effect of the level of
brutality on the increase of aggression and suggest little effect of violent video games on increased
aggression in the population of gamers. These conclusions can be used in preventive and educa-
tional strategies including limiting playing computer games.

— KEYWORDS: GAMES, ONLINE VIDEO GAMES, OFFLINE VIDEO GAMES,
AGGRESSION, BRUTALITY

STRESZCZENIE

CEL NAUKOWY: Celem niniejszego badania bylo udzielenie odpowiedzi na pytanie o to, czy
granie w brutalne gry wptywa na poziom agresji u graczy oraz zweryfikowanie znaczenia wybiera-
nego przez graczy trybu (online lub offline).

PROBLEM I METODY BADAWCZE: Badanie sktadato sie z dwéch etapow i miato charakter quasi-
-eksperymentu. Uczestniczyly w nim trzy réwne podgrupy, podzielone ze wzgledu na preferowany
rodzaj gry. Pierwszy etap polegat na wypetnieniu kwestionariusza agresji Bussa i Perry’ego. Etap
drugi nastgpit po trzech miesiecach i polegat na ponownym uzupetnieniu tego samego kwestiona-
riusza. Grupe badang stanowito 60 osob — 45 mezczyzn (75%) i 15 (25%) kobiet.

PROCES WYWODU: 1. Wprowadzenie w temat gier komputerowych online i offline. 2. Ukazanie
stanu badan naukowych w zakresie pozytywnych i negatywnych konsekwenciji grania. 3. Opisanie
metodologii eksperymentu. 4. Przedstawienie oraz oméwienie wynikéw. 5. Wyodrebnienie znacze-
nia trybu gry (online), a nie stopnia jej brutalnosci dla poziomu agresji u graczy.

WYNIKI ANALIZY NAUKOWEJ: Stwierdzono brak wzrostu agresji w grupie grajgcej w brutalne
gry offline przy wzroscie poziomu agresji dla grupy grajgcej w brutalne gry online. Niezaleznie od
poziomu brutalnosci w grupach online poziom agresji wzrastat, a w grupie offline nie ulegt staty-
stycznie istotnej zmianie.

WNIOSKI, REKOMENDACJE | APLIKACYJNE ZNACZENIE WPLYWU BADAN: Otrzymany
wynik moze wskazywac na tryb gry jako mediatora réznicujgcego grupy, a takze na niewielki wptyw
poziomu brutalnosci na wzrost agresji. Wnioski te wykorzystaé mozna w strategiach profilaktycz-
nych i wychowawczych obejmujgcych ograniczanie grania w gry komputerowe.

— SLOWA KLUCZOWE: GRY, GRY ONLINE, GRY OFFLINE, AGRESJA, BRUTALNOSC
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Wstep

Interaktywne programy komputerowe, ktérych celem jest dostarczanie rozrywki, nazy-
wane grami komputerowymi miaty swoj poczatek w latach 80. XX wieku. W latach 90.
rozwdj technologii sprawit, ze gry komputerowe staty sie produktem masowym (Kluska,
2008). Uruchomienie dostepu do Internetu umozliwito uczestniczenie w grach z udzia-
tem innych oséb bez ich fizycznej bliskosci (online). Atrakcyjnosé tej rozrywki dodatkowo
wzmachniata mozliwos¢ rywalizacji z duzg liczbg graczy. Uczestnik nie byt w stanie prze-
widzie¢ reakcji przeciwnika, bo nie byt nim skomplikowany program komputerowy rea-
gujacy schematycznie, ale cztowiek, ktérego zachowania majg nieograniczony repertuar.
W grach online wprowadzono elementy rywalizacji i szanse tworzenia antagonistycznych
druzyn. Dodatkowo umozliwiono graczom wchodzenie w interakcje takze po zakoncze-
niu rozgrywki poprzez przynalezno$c¢ do internetowych klubéw czy foréw dyskusyjnych.

Gry online oraz ich nieinternetowe odpowiedniki nie sg jednak tozsame. Mariusz
Jedrzejko (2011) uwaza, ze kiedy w grach sieciowych cztiowiek walczy z cztowiekiem,
a sukcesem jest pokonanie, a wiec czesto zabicie przeciwnika, uruchamiajg sie odmien-
ne mechanizmy przezywania niz w grach offline. Gry online sg formg poznawczej roz-
rywki (Lee i in., 2016), ktdra jest nie tylko tatwo dostepna i ekonomiczna, ale zapewnia
anonimowosé, co w sytuacjach rywalizacji pozwala na ochrone ego przed konfrontacjg
z wlasnymi stabosciami w sytuacji przegranej, a osobiste zaangazowanie ma wptyw na
przebieg wydarzen w grze, czyli tak zwany gameplay (Cole i in., 2003).

Wielu graczy czerpie ze swojej aktywnosci korzysci o charakterze psychospotecz-
nym, takie jak uczucie radosci i satysfakcji czy realizacja potrzeby osiagnie¢, przynalez-
nosci oraz przyjazni (Sublette i Mullan, 2012). W analizach Magdaleny Kowal i wspot-
pracownikow (2021) wskazano wrecz na korzysci dla zdrowia psychicznego zwigzane
z uzywaniem gier komputerowych, takie jak tagodzenie objawow depresiji i leku. Bada-
nia Rachel Kowert, Emese Dormahidi i Thorstena Quandta (2014) wykazaty, ze emo-
cjonalnie wrazliwe osoby wykorzystujg przestrzen gier internetowych inaczej niz osoby
mniej wrazliwe i zglaszajg réznice w swoich przyjazniach internetowych. Sugeruje to,
ze gry online majg potencjati mogg by¢ spotecznie uzyteczne. Jednoczesnie Francesca
Gioia, Gianluca Colella i Valentina Boursier (2022) przeprowadzili metaanalize sugeru-
jaca, ze osoby z lekiem spotecznym moga postrzegaé gry online jako bezpieczniejsze
Srodowisko niz naturalne interakcje twarzg w twarz, co predysponuje je do tzw. proble-
matycznego grania. Wnioski te pokazujg, ze chociaz gry online sg w stanie ztagodzi¢
objawy psychopatologii czy tez redukowa¢ emocjonalny dyskomfort, to moga stanowic
tez forme nieadaptacyjnej strategii radzenia sobie.

Oprocz brutalnej oprawy gry online oferujg szybkg rozgrywke przepetniong bodz-
cami. Ponadto charakteryzujg sie brakiem przewidywalnosci. Badania wykazaty, ze gry
te majg wptyw na rozwdj poszczegdlnych aspektdéw postrzegania, miedzy innymi $le-
dzenia przestrzennego oraz centralnych i peryferycznych umiejetnosci uwagi. Jezeli
gracz musi nieustannie skanowac¢ ekran w poszukiwaniu matych zmian, mogacych na
przykfad sygnalizowac¢ przeciwnika, a pdzniej skupiac¢ na nich swojg uwage, to rozwinie
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umiejetnosci uwagi i postrzegania (Gentile i in., 2011). Analizy z udziatem dzieci i mto-
dziezy potwierdzajg, ze gry pozytywnie wptywajg na funkcje wykonawcze, pamieé, funk-
cje poznawcze, w tym elastyczno$¢ poznawczg (Zioga i in., 2024). Doniesienia z badan
wyraznie wskazujg, ze uczestnictwo w grach wideo stanowi skuteczny trening funkcji
poznawczych (Smith i in., 2020; Choi i in., 2020; Martinez i in., 2023).

Jedng z najbardziej ugruntowanych opinii jest przekonanie o zwigzku pomiedzy cze-
stotliwoscig i intensywno$cig grania a wzrostem poziomu agresji. Testujgc te hipoteze,
wskazuje sie m.in. na fakt, ze brutalne gry nagradzaja niemoralne zachowania (np. kra-
dziez samochodu czy zabicie przeciwnika pozwalajg na zdobycie dodatkowych punk-
téw), co moze skitoni¢ uczestnika do przekonania, ze niemoralne zachowania, w tym
agresja, sg w jakims stopniu optacalne (Teng i in., 2019). Jest to spojne m.in. z analiza-
mi Shao i Wang (2019), ktére pokazaty, ze istnieje dodatnia korelacja miedzy graniem
w brutalne gry a agresjag nastolatkéw. Jednoczesnie w badaniach tych zwrécono uwage
na znaczenie rodziny, ktéra moze modyfikowa¢ relacje pomiedzy graniem w brutalne
gry a poziomem agresji. Autorzy odwotali sie réwniez do innych badan (Fikkers i in.,
2017), wskazujac, ze kontrola rodzicow jest powigzana z redukcjg agresywnych za-
chowan, podczas gdy niekonsekwentna kontrola wigze sie ze wzrostem agresywnego
zachowania poprzez ekspozycje na przemoc w mediach. Wiele innych analiz, w tym
badan eksperymentalnych, ukazuje, ze krétka i kontrolowana ekspozycja na brutalne
gry nie wzmacnia zachowan agresywnych (Lengersdorff i in., 2023). Badania sugerujg
jednak, ze korelacja pomiedzy graniem a poziomem agresji moze pozostawac w zwigzku
z czasem, jaki gracze poswiecajg tej aktywnosci. Jedna z nowszych metaanaliz (AlHaz-
zaa i in., 2023) dowiodta, ze diuzszy czas spedzony na graniu jest istotnie powigzany
z wiekszym ryzykiem zachowan agresywnych. W USA zrealizowano podtuzny, trwajgcy
8 lat projekt, ktérego celem byto sprawdzanie, w jaki sposdb granie w brutalne gry moze
by¢ powigzane z agresja, uwzgledniajgc takze inne czynniki ryzyka. Dowiedziono, ze
granie w brutalne gry prawdopodobnie zwiekszato agresje bardziej u tych osob, ktére
zmagaly sie z innymi problemami i miaty niskie umiejetnosci regulacji emoc;ji (Coyne
i in., 2023). Sugeruje to istotne znaczenie interwencji nie tyle ograniczajacych zaanga-
zowanie w gry, co wychowawczych, skupionych na rozwijaniu strategii radzenia sobie
ze stresem i napieciem. Eseadi i wspotpracownicy (2020) wskazujg wprost, Ze to rodzi-
ce powinni przyja¢ odpowiedzialnos¢ za to, w jaki sposdb uzywanie gier oddziatuje na
ich dzieci.

Niejasnosci oraz potrzeba weryfikacji wielu hipotez doprowadzita do wyodrebnienia
przedmiotu badan opisywanych w niniejszej pracy.

Materiat i metoda
Podstawowym celem badania byto okreslenie wptywu brutalno$ci i trybu gry na poziom
agresji graczy. Podjeto prébe okreslenia poziomu agresji graczy przed i po ekspozycji

na gry w zaleznosci od ich rodzaju i trybu (online i offline).
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W badaniu zastosowano kwestionariusz agresji Bussa i Perry’ego w wersji Amity
(Aranowska i in., 2015). Kwestionariusz zawiera 29 pytan zaprojektowanych do po-
miaru tendencji agresywnych (zaréwno agres;ji fizycznej, jak i stownej), a takze gniewu
i wrogosci. Zadaniem osoby badanej byto nadawanie rang w 5-stopniowej skali, gdzie
1 oznaczato ,zupetnie do mnie nie pasuje”, a 5 — ,catkowicie do mnie pasuje”. W anali-
zie czynnikowej wyodrebniono cztery cechy: agresje fizyczng, stowng, gniew, wrogo$c.
Pozycje dotyczgce agresji w konstrukcji narzedzia obejmujg gtéwnie agresje bezposred-
nig. W projekcie wykorzystano takze ankiete autorska, pozwalajacg na kategoryzacje
brutalno$ci gier. Zawierata ona 5 tytutdw uznanych za brutalne zgodnie z rangingiem
IGN (Imagine Games Network). IGN jest internetowym amerykanskim serwisem infor-
macyjnym skupiajgcym sie gtdwnie na grach komputerowych oraz platformych dystry-
bucji cyfrowej. W konstrukcji ankiety uwzgledniono réwniez oceny rankingu PEGI (Pan
European Game Information). Zadanie os6b badanych polegato na dokonaniu oceny
wszystkich gier na pieciostopniowej skali, gdzie 1 oznaczato gre mato brutalng, a 5 gre
o wysokim poziomie brutalnosci.

Grupe badang stanowito 60 0s6b — 45 mezczyzn (75%) i 15 (25%) kobiet. Prze-
dziat wiekowy badanych miescit sie pomiedzy 18. a 28. rokiem zycia, a $rednia wieku
wyniosta 22 lata. Podziat os6b badanych uwzgledniat tryb oraz poziom brutalnosci pre-
ferowanych przez nich gier. Wyodrebniono 3 podgrupy. Kazda sktadata sig z 20 oséb.
Podgrupa pierwsza (brutalne gry offline) preferowata gry offline o wysokim poziomie
brutalnosci, tj. gry, ktére zostaty sklasyfikowane przez ranging PEGI jako odpowiednie
wytacznie dla osob dorostych, a takze otrzymaty najwyzszy wynik brutalnosci w ankie-
cie. Pozostate dwie podgrupy preferowaty gry w trybie online. Podgrupa druga (brutalne
gry online) zostata poddana ekspozycji na brutalng gre online, tj. gre w trybie interne-
towym wieloosobowym o wysokim poziomie brutalnosci — byta to gra Counter Strike:
Global Offensive. Natomiast podgrupa trzecia (niebrutalne gry online) grata w trybie
online w gre o niskim poziomie brutalnosci, oceniong przez system klasyfikacji PEGI
jako odpowiednia dla dzieci w wieku 12 lat oraz starszych — byta to gra League of Le-
gends. Dobor proby odbyt sie z pomoca forum internetowego dla graczy. Udziat w ba-
daniu byt dobrowolny. Proba zostata dobrana nielosowo, sieciowo. Badani, oprocz pod-
stawowych danych socjometrycznych (wiek, pte¢), podawali rowniez swoj pseudonim
oraz adres e-mail, konieczny dla weryfikacji i poréwnania wynikéw po drugim etapie
badania. Warunkiem uczestniczenia w badaniu byto posiadanie konta na platformie
Steam badz aktywne granie w League of Legends. Znajomos¢ pseudonimu na platfor-
mie Steam pozwalata na kontrolowanie liczby godzin spedzonych na graniu. Natomiast
dla gry League of Legends po wpisaniu pseudonimu w serwisie LoLking.net pojawiata
sie mozliwos¢ Sledzenia historii gier, co tez dato mozliwo$¢ zliczenia czasu poswieco-
nego na rozgrywke. Wszyscy badani spedzali przynajmniej 7 godzin tygodniowo nad
gra odpowiednig dla podgrupy, do ktérej zostali przydzieleni (uwzgledniono tu czas
przeznaczony wytgcznie na rozgrywke — czas spedzony w menu gry czy w oknach
czatu nie byt sumowany). Ostatni etap stanowito poréwnanie wynikéw przed i po trzy-
miesigcznej ekspozycji na dang gre.
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Badanie sktadato sie z dwoch etapdw i miato charakter quasi-eksperymentu. Etap
pierwszy odby# sie w lutym 2016 roku. W badaniu udziat wzigty trzy rowne podgrupy, po-
dzielone ze wzgledu na preferowany rodzaj gry. Badani wypetnili kwestionariusz agresji
Bussa i Perry’ego (Aranowska i in., 2015). Etap drugi nastapit po uptywie trzech miesie-
cy i polegat na ponownym uzupetnieniu tego samego kwestionariusza.

Wyniki

Wyniki analizowano, wykorzystajgc ze zintegrowanego pakietu statystycznego i anali-
tycznego STATISTICA w wersji 12. W analizach zastosowano model jednoczynnikowej
analizy wariancji ANOVA, umozliwiajgcy poréwnanie srednich dla wyznaczonych grup.
Do analizy uzyto rowniez testu T dla prob zaleznych pozwalajgcy na poréwnanie grup
przed i po manipulacji eksperymentalnej.

Pierwszy z przeprowadzonych pomiaréw, majgcy na celu okreslenie natgzenia istot-
nych czynnikdw zwigzanych z agresjg (gniew, agresja fizyczna, wrogos¢, agresja stowna,
wynik ogdlny agresiji), pozwolit na okreslenie poczgtkowego, wyjsciowego poziomu agre-
sji u 0sob badanych. Pomiedzy czterema zmiennymi sktadajgcymi sie na wynik ogoiny
agresji najwyzsza srednia arytmetyczna oraz mediana wystgpita dla zmiennej ,agresja
fizyczna”. Najwyzsza wartos¢ dominujgca wystgpita dla zmiennej ,gniew”. Dla zmiennej
.agresja stowna” wystgpita najnizsza srednia arytmetyczna, mediana i moda oraz naj-
nizszy wynik dla wspotczynnika zmiennosci. Obrazuje to tabela 1.

Tabela 1. Wartosci poszczegdlnych zmiennych czynnika agresji u graczy

Statystyki opisowe: czynniki agresji (wynik ogolny) — pierwszy pomiar

Zmienna Srednia | Mediana| Moda | Liczno$¢ | Minimum | Maksimum | Odch. | Wsp.

mody std. zmn.
Gniew 1968 | 205 |WNVielokr | g 8 30 6,44 | 3274

’ ’ (21i27) ’ ’

Agresja fizyczna | 23,43 22,5 20 6 10 40 7,24 30,89
Wrogosé 21,76 | 22 (\QV;";'; 6 8 38 6,60 | 30,35
Agresja stowna 17,26 17 16 10 8 25 3,94 22,87
Wynik ogolny 82,15 83 102 4 42 125 19,21 23,39

Zrédto: opracowanie wiasne.

Dokonano odrebnej analizy dla oséb preferujgcych brutalne gry online (N = 20) oraz
offline (N = 20). Wyniki przedstawiono kolejno w tabeli 2 i 3.
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Tabela 2. Wartosci poszczegodlnych zmiennych czynnika agresiji u graczy grajgcych w brutalne
gry online (N = 20)

Tryb, rodzaj gry = brutalne gry online. Statystyki opisowe

Zmienna Srednia | Mediana Moda Liczno$¢ | Minimum | Maksimum | Odch. | Wsp.
mody std. | zmn.

Gniew 20,6 21,5 13 3 10 30 6,8 | 33,01
Agresja fizyczna | 22,75 | 21 ‘(’;f'%';') 3 10 33 7,57| 33,28
Wrogos¢ 24,45 24 23 3 13 35 5,67 | 22,80
Agresja stowna 171 18 21 4 8 25 4,68 | 27,35

Wielokr.
Wynik ogolny 84,9 88 8;5:;’8729:5 2 48 115 19,25 | 22,67
102)

Zrédto: opracowanie wiasne.

Tabela 3. Wartosci poszczegélnych zmiennych czynnika agresji u graczy grajgcych w brutalne
gry offline (N = 20)

Tryb, rodzaj gry = brutalne gry offline. Statystyki opisowe
Zmienna Srednia | Mediana Moda Liczno$¢ | Minimum | Maksimum | Odch. | Wsp.
mody std. | zmn.
Gniew 20,3 21 21 4 8 30 6,51 [32,08
Agresja fizyczna 24,55 24 35 3 13 35 7,46 |30,38
s Wielokr.

Wrogos¢ 21,25 21 (19, 27) 3 8 38 7,24 34,1
Agresja stowna 17,5 18 18 4 1" 25 3,83 21,89
Wynik ogéiny 83,6 83 \(’;f'g';r)' 2 42 125 |21 |2526

Zrédto: opracowanie wiasne.

Analiza poréwnawcza wykazata, ze $redni wynik ogélny dla brutalnych gier online
wyniost 84,9 punktu, natomiast dla brutalnych gier offline 83,6 punktu. Sredni wynik
ogolny dla niebrutalnych gier online byt réwny 77,95 punktu.

Drugiego pomiaru dokonano po 3-miesiecznym okresie ekspozycji na gry. Sred-
nia wyniku ogdlnego poziomu agresji uzyskanego w pierwszym pomiarze (M = 81,42;
SD = 18,43) okazata sie nizsza niz $redni wynik ogolnego poziomu agresji uzyskany
w drugim pomiarze (M = 93,17; SD = 17,59). Analiza testem ¢ dla prob zaleznych wy-
kazafa, ze réznica ta jest istotna statystycznie #(39) = —14,56; p < 0,05. Warto$¢ efektu
(d Cohena = 2,30) wskazuje na silny zwigzek miedzy poziomem agresji i ekspozycjg na
gry online.

Réznice w poziomie agresji odnotowane w pierwszym i drugim pomiarze dotyczy-
ty wszystkich 4 zmiennych. Analiza testem t dla prob zaleznych wykazata, ze $redni
wynik poziomu gniewu w pierwszym pomiarze (M = 19,37; SD = 6,47) jest istotnie
statystycznie nizszy niz $redni wynik poziomu gniewu w drugim pomiarze (M = 22,7;
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SD = 5,95), #39) = -9,00; p < 0,05; d Cohena = 1,42. Podobne wyniki osiagnieto,
mierzgc sredni wynik poziomu agresji fizycznej w pierwszym pomiarze (M = 22,87,
SD = 7,15), ktory okazat sie istotnie statystycznie nizszy niz sredni wynik poziomu
agres;ji fizycznej w drugim pomiarze (M = 23,47; SD = 6,85), #(39) = -3,36; p < 0,05;
d Cohena = 0,53. Wyniki uzyskiwane przez graczy w pierwszym pomiarze (M = 22,02;
SD = 6,34) byly takze istotnie nizsze dla poziomu wrogosci niz te uzyskane w drugim
pomiarze (M = 25,72; SD = 6,09), {39) = -8,95; p < 0,05; d Cohena = 1,41. Analiza
testem t wykazata rowniez, ze sredni wynik poziomu agresji stownej w pierwszym po-
miarze (M = 17,15; SD = 4,05) jest istotnie statystycznie nizszy niz sredni wynik pozio-
mu agres;ji stownej w drugim pomiarze (M = 21,27; SD = 4,56), {(39) =-9,69; p < 0,05;
d Cohena = 1,53. Badanie ukazato istotny wzrost poziomu agres;ji dla grup grajgcych
w trybie online (zaréwno dla gier brutalnych, jak i niebrutalnych). Poziom agresji wzrost
dla wszystkich czynnikdw agresji (gniew, agresja fizyczna, wrogosc, agresja stowna)
i dla jej ogdlnego poziomu.

Dyskusja

Pomiar agresji w drugim etapie badania wykazat istotne statystycznie zmiany jej pozio-
mu dla grup grajacych w brutalne gry (online i offline). Po dokonaniu szczegotowej ana-
lizy stwierdzono brak wzrostu agresiji dla grupy grajgcej w brutalne gry offline. Bardzo
zblizony poziom wzrostu agresji otrzymano dla grup grajgcych w gry brutalne i niebru-
talne online. Otrzymany wynik moze wskazywac na tryb gry jako mediatora réznicuja-
cego grupy, a takze na niewielki wptyw poziomu brutalnosci na wzrost agresji. Wyniki te
sg spojne z analizami Meery lyer, Roopali Sharmy i Sameera Sahasrabudhe’a (2022),
w ktérych réwniez dowiedziono, ze tryb gry (online/offline) moze posredniczy¢ w zwigz-
ku miedzy graniem a jego negatywnymi emocjonalnymi konsekwencjami.

W kontekscie opisanych w pracy wynikow, ale takze badawczych opracowan przed-
stawionych we wstepie, zasadne wydaje sie odwotanie do tego, jakie w istocie mogg
by¢ konsekwencje grania w gry oraz ich ciggta ewolucja powigzana z rozwojem tech-
nologicznym. Damian Gatuszka (2020) wskazuje na znaczenie zmiany, jakg zapewnita
graczom mozliwosc¢ tworzenia awataréw. Okazuje sie, ze awatary ucielesniajg specy-
ficzny typ meskosci, w sposdb symboliczny wptywajgc na uzytkownika, a to moze mie¢
znaczenie w procesie ksztattowania wyobrazen i poglagdéw na temat wiasnej meskosci.
Niekiedy to wtasnie z gier, obserwujgc zachowania graczy (w tym zachowania brutal-
ne) oraz awatary, mtode osoby uczg sie, czym jest meskos¢ czy tez bycie mezczyzna.
Badania dowodza, ze identyfikacja z postacig z gry moze odgrywac¢ wazng role w od-
dziatywaniu tych gier na uczestnika, w tym na jego sposob zachowania wobec innych
graczy (Sarda i in., 2022). Co wigcej, granie online moze znajdowac odzwierciedlenie
w zmianach, jakie zachodzg w realnym zyciu uczestnikéw tych gier. Mezczyzni grajgc
w tzw. strzelanki, ktére sg formg gry hiperkonkurencyjnej, zapewniajg sobie rozwoj bar-
dziej zintegrowanego poczucia ich meskiego Ja (Woods, 2023).
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Podejmujgc sie dyskusji wynikow, nalezy uwzgledni¢ ograniczenia eksperymentu.
Uczestnikami badania byli aktywni uzytkownicy internetowych grup dyskusyjnych. Mozna
wnioskowac, ze przed zaangazowaniem w eksperyment grali w gry i pozostawali pod ich
wptywem. Nie sposob jednoznacznie okresli¢, ile czasu gracze spedzali na tej aktywno-
$ci przed dokonaniem pierwszego pomiaru. Omowione wyniki otrzymano w rezultacie
trzymiesiecznej ekspozycji. W celu potwierdzenia trafnosci wynikow nalezatoby powto-
rzy¢ bgdz kontynuowac badanie, wydtuzajac sytuacje eksperymentalna. Idealne bytoby
badanie laboratoryjne. Datoby to lepszg kontrole czasu poswiecanego na granie — na
przyktad poprzez podliczanie godzin spedzonych na rozgrywce.

Przeprowadzone badanie oraz dotychczasowa wiedza naukowa wskazuja, ze gry
elektroniczne moga stanowi¢ czynnik ryzyka dla wzrostu poziomu agresiji, szczegol-
nie jesli sg to brutalne gry prowadzone w trybie online. Warto jednak pamieta¢ o wielu
innych zmianach bedacych nastepstwem grania oraz o pozytywnych konsekwencjach
spotecznych, jakie mogg przynosic.

Whioski

1. Osoby preferujgce brutalne gry offline nie przejawiaty wyzszego poziomu agre-
sji niz ich koledzy grajgcy w gry o niskim poziomie brutalnosci — zaréwno przed
jak i po ekspozycji eksperymentainej.

2. Badanie wykazalo istotny wzrost poziomu agres;ji dla grup grajgcych w trybie
online (zaréwno dla gier brutalnych jak i niebrutalnych). Poziom agresji wzrdst
dla wszystkich sktadnikdéw agresji (gniew, agresja fizyczna, wrogos¢, agresja
stowna), jak i dla poziomu ogdlnego agresji. Otrzymany wynik moze wskazy-
wac na tryb gry jako mediatora réznicujgcego grupy, a takze na niewielki wptyw
poziomu brutalnosci na wzrost agres;ji.

3. Uwzgledniajgc wiele pozytywnych konsekwencji grania w gry (szczegdlnie ko-
rzys$ci dla usprawniania funkcji poznawczych i pamieci), warto bytoby poszerzaé
mozliwos¢ wykorzystywania gier nie tylko w celach rozrywkowych, ale takze
np. w procesie edukac;ji.

4. Zgodnie ze wspotczesng wiedzg przedstawiong w czesci teoretycznej pracy
w profilaktyce negatywnych nastepstw grania (w tym ograniczajac wzrost agresji
u graczy) zasadne wydaje sie skupienie uwagi na ochronnej funkcji, jakg petni
z jednej strony kontrola rodzicielska, a z drugiej strony adaptacyjne strategie
regulacji emocji bedace elementem procesu wychowania.
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