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PSYCHOLOGIA GIER WIDEO - ZARYS PROBLEMATYKI
1 JE] AKADEMICKA LEGITYMIZACJA

Piotr Klimczyk!

PSYCHOLOGY OF VIDEO GAMES - AN OUTLINE OF THE PROBLEM
AND ITS ACADEMIC LEGITIMATION

Summary. Despite the clarification of the cyberpsychology subdiscipline, its area
of interest, which is video game research, seems to be absent in Polish psycho-
logical thought, which contrasts with the trends observed in the global scientific
circulation. Nevertheless, they still constitute a small part of it. The issue of video
games concerns such phenomena specific to the virtual environment as the iden-
tification of the player with the avatar. Research results suggest that the experi-
ence of playing games for many people is non-ludic in nature, and the emotions
accompanying them are not always pleasant, despite the perceived satisfaction
with the experience. Video games can be a source for satisfying basic needs, which
determines mental well-being. Their practical application can be observed in ar-
eas such as education or health care and therapy, and in these contexts, video
games are referred to as serious games, a term coined to emphasise their non-fun
functions. Perhaps the marginal nature of research on games in Poland is related
to the omission by Polish psychologists of the issue of ludic behaviour among
adolescents and young adults.
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Wprowadzenie

Artykut ma zasadniczo dwa cele. Pierwszym jest zaprezentowanie, w zarysie,
dorobku badaczy zajmujacych si¢ badaniem gier wideo, gtéwnie z perspektywy psy-
chologicznej. Przy swoistym braku problematyki gier wideo w polskiej mysli psy-
chologicznej trudno o publikacje, ktére w sposdéb chociazby syntetyczny prezentuja
sposob, w jaki psychologia stara si¢ bada¢ doswiadczenie, jakim jest granie w gry
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wideo. Dlatego wydaje sig, ze na tym etapie praca tego rodzaju powinna stanowic
pewien punkt wyjscia dla kazdego, komu zalezy na zapoznaniu si¢ z tym obsza-
rem wiedzy psychologicznej. I chociaz nie jest mozliwe w tak krotkim opracowaniu
przedstawienie catosci wspdtczesnego (w znaczacej mierze zagranicznego) dorobku
psychologii, to przedstawione tu prace i nazwiska moga stanowi¢ wskazdéwke uta-
twiajaca dalsze poszukiwanie juz bardziej wyspecjalizowanych obszaréw badan.

Przyjecie perspektywy psychologicznej w opisie badan gier nie jest jednak
latwe, poniewaz badania nad grami wideo stanowia dziedzine interdyscyplinar-
na. Pomimo to znaczna czes$¢ hipotez, wnioskéw i teorii moze by¢ z pozytkiem
wykorzystywana, jak i rozwijana przez psychologdw. Zasadnicza cze$¢ opracowa-
nia poprzedzi krétka charakterystyka subdyscypliny, jaka jest cyberpsychologia,
w obszarze ktdrej mozna wyszczegolni¢ problematyke badania gier. Ta z kolei jest
domena game studies (groznawstwo) rozumianych jako obszar badan nie tylko dla
psychologoéw, ale tez socjologdéw czy kulturoznawcow (np. Juul, 2005; Nieborg, Her-
mes, 2008; Wolf, Perron, 2014; Gee, 2015; Filiciak i in., 2016; Krawczyk, 2016; Garda,
Krawczyk, 2017; Gunkel, 2018; Klosiniski, Maj, 2019).

Doswiadczenie grania w gry wideo jest tu rozumiane jako co$ wiecej niz tyl-
ko aktywnos¢, ktorg mozna zaobserwowac. Przede wszystkim, w zgodzie z podej-
$ciem badaczy gier, jest zlozonym fenomenem psychologicznym, w ramach kto-
rego zidentyfikowano liczne czynniki i sktadowe (np. proces identyfikowania si¢
z postacia w grze). Wybrane z nich zostaty przedstawione w tym opracowaniu.
Jest to, wedtug autora, konieczne dla zaprezentowania psychologii gier wideo jako
obszaru, ktory warto rozwijac i z ktérym warto si¢ zapoznac, przez juz ,powazne”
wyniki badan na temat aktywnosci, ktdra kojarzona jest z prosta, mato wymagaja-
ca forma rozrywki. Ten potoczny wniosek pociaga za sobg traktowanie motywacji
do grania w gry jako motywacje wylacznie hedonistyczna. Z tego powodu kwestia
motywacji zostanie rowniez poruszona w tej pracy. Przedstawiony zarys dotyczy
jednak aspektéw ze soba Scisle powiazanych i wzajemnie na siebie wptywajacych
(wspomniana identyfikacja pociaga za soba konkretne emocje, a te wiaza si¢ z mo-
tywacja do grania itd.), chociaz mogtyby si¢ wydawac¢ od siebie niezalezne bez
uprzedniego zaznajomienia sie z ich opisem od strony wynikéw badan.

Drugi cel, wychodzacy w pewien sposob z pierwszego, to poruszenie proble-
matyki legitymizacji akademickiej badan nad grami, ktdre jak sie wydaje, nie sa
traktowane jako ,powazne” pole do badan, szczegdlnie w polskiej mysli psycho-
logicznej. Z tego tez powodu w poczatkowej czesci pracy poruszana problema-
tyka umieszczona zostala w powstajacej subdyscyplinie psychologii (jako wska-
zanie obszaru badan), a w konicowej czesci pracy przedstawione zostang wyniki
badan zwigzanych z praktycznym zastosowaniem gier wideo, dajac podstawy do
traktowania psychologii gier wideo jako stosowanej dziedziny cyberpsychologii
oraz, skrotowo, przedstawienie miejsca badan gier wideo w Polsce i préba wyja-
$nienia powoddw, dla ktdrych w polskiej psychologii badanie gier jest zjawiskiem
marginalnym.
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Cyberpsychologia — psychologia relacji
miedzy czlowiekiem a sSrodowiskiem wirtualnym

Fakt, ze wspotczesny cztowiek Zyje w pelnej ekspresji terminu ,globalna wio-
ska”, zaproponowanym przez McLuhana (1962), nie ulega watpliwosci. Termin ten
pierwotnie dotyczyt, w glownej mierze, medium telewizyjnego oraz radiowego,
a dzi$ znaczna czes¢ ludzi na Swiecie ma mozliwos¢ skontaktowania sie z osoba po
drugiej stronie globu za sprawa Internetu. By¢ moze jego opracowanie to jedno z naj-
wiekszych osiagniec¢ cztowieka w historii zmieniajace strukture stosunkow spotecz-
nych na wzor maszyny drukarskiej czy wynalezienia prochu, ktéry radykalnie zmie-
nit relacje miedzy sita a dominacja. Trudno przewidzie¢, jak daleko zajdzie integracja
miedzy czlowiekiem a ,Siecig”, niemniej przez ostatnie dekady nauki spoteczne
skierowaty na te problematyke swoje narzedzia badawcze, dajac podwaliny pod wy-
taniajace sie¢ nowe subdyscypliny nauk. Jedna z nich jest wtasnie cyberpsychologia.

Sednem cyberpsychologii jest badanie interakcji pomiedzy technologia cyfrowa
a spoteczno$ciami i jednostka, a takze jej psychologicznego podtoza (Whitty, Young,
2017; Ogonowska, 2018a). Cyberpsycholodzy starajg si¢ wyjasni¢ i zrozumie¢, jak
uzytkownicy przestrzeni wirtualnej wchodza w interakcje oraz jak to doswiadcze-
nie wptywa na ich funkcjonowanie ,offline”, korzystajac z wyktadni teorii psycholo-
gicznych. Ancis (2020), na podstawie przegladu literatury, wyszczegoélnia pie¢ glow-
nych obszarow badan w cyberpsychologii: zachowanie i osobowos$¢ online (online
behavior and personality), uzytkowanie mediéow spolecznosciowych a funkcjonowa-
nie psychologiczne (social media use and psychological functioning), gry komputerowe
i granie w nie (games and gaming), telepsychologia (telepsychology, tj. swiadczenie
ustug psychologicznych za posrednictwem technologii telekomunikacyjnych, zob.
Ogonowska, 2018b) oraz VR, Al i ich zastosowania (VR, Al and applications, tj. rze-
czywistos¢ wirtualna i sztuczna inteligencja).

Do podobnych wnioskow doszta Ogonowska (2018a), wskazujac na pigc obsza-
row, w ktérych doszto do specjalizacji w obrebie cyberpsychologii ze wzgledu na
nastepujace kryteria:

1) typ medium: psychologia Internetu, psychologia gier wideo, psychologia

rzeczywistosci online;

2) problem/zagadnienie: user experience, cyberprzemoc, patologiczne uzyt-
kowanie nowych technologii, sztuczna inteligencja, multiplikacja tozsamo-
$ci online;

3) strategia uzytkowania medium: immersja, teleobecnos¢, networking, ko-
munikacja sieciowa;

4) zastosowania: poradnictwo internetowe, terapia psychologiczna, diagnoza
psychologiczna, grupy wsparcia w Internecie; nauczanie na odlegtos¢, cy-
frowe repozytoria informacji oraz e-ustugi w zyciu cztowieka;

5) metapoziom: postawy spoteczne, zachowania wobec nowych technologii,
cyberwykluczenie, cyberfobie etc.
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Czytelnik, chcac zapoznac si¢ z publikacjami z tej dziedziny, znalez¢ je moze
w takich czasopismach naukowych, jak: Computers in Human Behavior (Elsevier),
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking (Mary Ann Liebert) czy Cyberpsycho-
logy: Journal of Psychosocial Research on Cyberspace (Uniwersystet Masaryk).

Psychologia gier wideo — wybrane psychologiczne aspekty
zwiazane z do$wiadczeniem grania w gry wideo

Pozycja gier wideo w kulturze popularnej zmienita si¢ diametralnie na prze-
strzeni ostatnich dekad. Od momentu powstania pierwszych gier (np. Bertie the
Brain, zob. Rokosny, 2018) powoli przenikaty do zbiorowej swiadomosci, kojarzac
si¢ najpierw pejoratywnie (jako zajecie dla 0sdb o niskich kompetencjach spotecz-
nych), a dzis stajac sie¢ fenomenami popkultury (np. Pokemon Go, zob. Kaczmarek
iin, 2017). Przemyst zwigzany z produkcja gier, rozrywka, esport, edukacja, a na-
wet zarzadzanie kadrami w firmach czy rozwdj osobisty bezposrednio czerpia
z lub inspiruja sie mechanika gier wideo. Pomimo to gry, nadal, maja problem
z uzyskaniem legitymizacji kulturowej tak potocznej, jak i akademickiej (Tyack,
Mekler, 2021). Kojarzone gtéwnie z prosta, hedonistyczna rozrywka wsréd osob
niezaznajomionych z kultura graczy (zob. Shaw, 2010) nie sa typowym miejscem
poszukiwan dla doswiadczen bedacych czyms ubogacajacym, co czesciej wiazane
jest np. z odbiorem dziet sztuki czy filmem. W przypadku spotecznosci akademic-
kiej zaobserwowad¢ mozna stronniczo$¢ w kontekscie ,,doszukiwania si¢” wpltywu
gier np. na przejawiana agresje (Ferguson, 2010; zob. tez Adachi, Willoughby, 2017)
lub tez pomijanie kontekstualnych czynnikéw zwiazanych z grami (Hartano i in.,
2021), co moze prowadzi¢ do niepetnych lub nieuprawnionych wnioskéw. Fergu-
son (2010) przypisuje temu zjawisku ceche cyklicznosci, tj. co pewien okres badacze
wzbudzajq alarm dotyczacy potencjalnie negatywnego wptywu mediéw na roz-
wdj, w szczegolnosci dzieci.

Aspekt zabawowy i rados¢ z doswiadczenia pozostaja jednymi z gtéwnych
powodow, dlaczego gry ciesza si¢ swoja popularnoscia (Mekler i in., 2014). Przez
to moga jawic sie jako zajecie typowo dziecigece, szczegolnie w czasach pierwszych,
masowo wypuszczanych gier z gatunku gier platformowych (np. Mario), gdzie pro-
sta rozgrywka nie posiadata zbyt duzej wartosci narracyjnej lub byla jej pozbawio-
na. Wraz ze starzeniem si¢ pierwszych pokolen graczy gry zaczely stanowic zrodto
nostalgii (zob. np. Heineman, 2014; Wulf i in., 2018; Robinson, Bowman, 2021; Bow-
man i in., 2022), a ich potrzeby, co do tej formy spedzania wolnego czasu, zaczety
si¢ zmienia¢. Wnioski ze wspoélczesnie prowadzonych badan nad grami wideo wy-
daja sie to potwierdzac.

Emocje maja szczegodlne znaczenie w doswiadczeniach zwigzanych z grami,
co jest faktem nie tylko dla badaczy (Boyle i in., 2012; Elson i in., 2014; Mekler i in.,
2014; Kim i in., 2015; Bopp, Mekler, Opwis, 2015, 2016; Bopp, Opwis, Mekler, 2018;
Mekler, Iacovides, Bopp, 2018; Daneels i in., 2021), ale tez dla samych twdrcow gier,
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ktorzy starajq sie projektowac gry w taki sposob, aby wywotywaty konkretne emo-
cje u graczy (zob. np. Denisova i in., 2021). Jednak aby gracz odczuwat przyjemnosc¢
z gry, emocje, ktére to doswiadczenie wywotato, nie musza by¢ pozytywne. Badania
sugeruja (Bopp, Mekler, Opwis, 2016), ze gracze, ktérzy doswiadczyli negatywnych
emocji w trakcie grania w gre, po jej ukoniczeniu czuli wigksza satysfakcje, byli
bardziej zadowoleni z tego doswiadczenia. Tego rodzaju wnioski wykorzystywane
sq do opracowania praktycznych ram pozwalajacych na implementacje wynikow
badan przez tworcow gier (np. Slovak, Frauenberger, Fitzpatrick, 2017), w czym
cyberpsychologia moze mie¢ szczegélnie zastosowanie praktyczne, zwazywszy na
to, ze przemyst gier wideo stanowi juz jedna z najbardziej lukratywnych gatezi. Dla
gracza emocjonalne wyzwania zwiazane z gra stanowia doswiadczenie szczegol-
nie znaczace (Bopp, Opwis, Mekler, 2018). Wspomniane wyzwania moga dotyczy¢
podejmowania trudnych moralnie decyzji, opiekowania si¢ postacig w grze (Bopp
iin., 2019) i/lub odczuwania wstydu, zalu, poczucia winy albo wspoétczucia w sto-
sunku do postaci w grze (np. Klimczyk, 2021).

Podobnego zdania sq March i Costello (2013). Badacze ci twierdza, ze gry nie
musza prowadzi¢ wytacznie do pozytywnych emocji i szczgsliwych zakoniczen, zu-
pelnie jak teatr, literatura, muzyka czy film. Jesli gra ma sprowokowac do refleks;ji
lub poruszy¢ wazny problem spoteczny, doswiadczenie to musi wigzac si¢ z pewna
doza niepokoju lub dyskomfortu. Uczucie smutku po ukonczeniu gry moze pro-
wadzi¢ do refleksji i uznania tego doswiadczenia za wazne (Bopp, Mekler, Opwis,
2016), co stanowic¢ moze sktadowa doswiadczenia eudajmonicznego zwigzanego
z grami (Daneels i in., 2021). Zaleznos¢ ta moze dotyczy¢ tak gier komercyjnych (np.
Pallavicini, Pepe, Mantovani, 2021), jak i tzw. serious games, czyli gier stworzonych
w celach np. terapeutycznych (zob. Eichenberg, Habil, Schott, 2017). Nie zawsze
charakter refleksji musi by¢ zwigzany z ubogacaniem w sensie rozwoju osobowo-
Sciowego. Czasami gracze doswiadczaja tez refleksji zwiazanej ze swoja sprawno-
Scia w grze i poziomem umiejetnosci, ktore tez moga prowadzi¢ do rozwazan nad
zyciem jako takim, ale nie musza (Mekler, Iacovides, Bopp, 2018).

Poza mechanika gier jedng z kluczowych ich cech jest narracyjnos¢. Kiedys
prosta rozgrywka imitujaca np. tenis stolowy (Pong, Atari, 1972) raczej nie bytaby
kojarzona z warstwa narracyjna. Dzi$ rozbudowane historie, rozciggajace si¢ nieraz
na kilka czesci danego tytulu, wymyslone $wiaty i ich dzieje stanowiq nieroze-
rwalna czesc gier (ktore moga stac sie czyms$ na tyle waznym dla graczy, ze sprze-
ciwiaja sie kierunkom, w jakich poprowadzono zakonczenie serii, zob. np. Burgess,
Jones, 2017). Niektorzy badacze (np. Christy, Fox, 2016) zwracaja uwage, Ze nie zba-
dano jeszcze wystarczajaco, jak rzeczona narracyjnos¢ wptywa na doswiadczenia
graczy. W pewien sposdb jest to prawda — badania nad grami dopiero si¢ rozwijaja,
niemniej jednak luka ta jest systematycznie zapeiniana.

Prawdopodobnie wspomniana narracyjnos¢ odgrywa znaczacg role w zjawi-
sku identyfikowania si¢ gracza z jego awatarem (Hefner, Klimmt, Vorderer, 2007).
Awatar jest cyfrowa reprezentacja gracza, tworem, z ktérego gracz korzysta w do-
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$wiadczaniu srodowiska wirtualnego (Downs, Bowman, Banks, 2017). W grach
wideo awatar czesto jest gldwnym bohaterem gry, w ktérego wciela sie gracz lub
tworzy go od podstaw. Doswiadczanie mechaniki gry, podejmowanie decyz;ji,
przechodzenie trudnosci, zawigzywanie relacji i wywieranie wptywu na cyfrowy
$wiat sprawiaja, ze awatar jest nie tylko zlepkiem pixeli na ekranie, ale tworem
fenomenologicznym (Bowman, Banks, 2021). Tworzenie dla niego historii Zycia,
motywacji do dziatania, przemyslenia na temat systemu jego warto$ci i nawigzy-
wanie z nim (i za jego sprawa) relacji sprawiaja, ze funkcjonuje on na zasadzie
konstruktu w wyobrazeniach gracza. Bowman i Banks (2021; zob. tez Downs, Bo-
wman, Banks, 2017) wyszczegdlnili cztery mozliwe typy relacji z awatarem, ktore
gracz nawiazuje:

1) awatar jako obiekt (avatar-as-object). Aspoteczny wymiar relacji. Gracz trak-
tuje awatara jak narzedzie, obiekt istniejacy tylko na potrzeby czynnosci
grania w gre. Z reguly nie ma tu emocjonalnego zaangazowania, a moty-
wagja gracza dotyczy konkurowania z innymi graczami i pokonywaniem
wyzwan;

2) awatar jako Ja (avatar-as-me). Awatar moze stanowic¢ ,przediuzenie” oso-
by gracza, bycie jego dostowna, cyfrowa reprezentacja. Przy tego rodzaju
relacji gracze czesto tworza awatara na swoje fizyczne podobieristwo (np.
dopasowujac podobna fryzure, gabaryty ciata, kolor skory etc.). Ten rodzaj
relacji jest rowniez aspoleczny. Gracz i awatar tworza ,jednosc”;

3) awatar jako symbiot (avatar-as-symbiote). Dla niektorych graczy relacja
z awatarem ma bardziej emocjonalny i znaczacy wymiar. Potrafia zaobser-
wowacd pewne aspekty siebie lub dostrzegaja elementy bycia , prawdziwg”,
realng osobg (Banks, 2015). Awatar jest manifestacja potaczenia miedzy gra-
czem a cechami awatara;

4) awatar jako inny (avatar-as-other). W tym rodzaju gracze czesto okreslaja
awatara, uzywajac takich sformutowan, jak partner lub osoba (Banks, 2015).
Gracz, posiadajacy taki typ relacji z awatarem, w trakcie sesji gry moze po-
wiedzie¢, ze posta¢ musiala postapi¢ wbrew swojemu charakterowi (Bur-
gess, Jones, 2017).

Proces identyfikowania si¢ z postacia kierowang w grze jest zlozony i wiele
czynnikéw go umozliwia i/lub modyfikuje (Downs, Bowman, Banks, 2017). Histo-
ria gry, w ktéra uwiktany jest gracz, moze zmusza¢ go do podejmowania decyzji,
ktore nie bytyby mozliwe w prawdziwym zyciu (Ferchaud, Oliver, 2019; Guegan
iin., 2020), umozliwiajac mu eksplorowanie wtasnej tozsamosci (Bessiere, Fleming,
Kiesler, 2007). W niektorych przypadkach relacja migdzy graczem, awatarem a spe-
cyficznym rodzajem gier online moze by¢ odczuwana jak druga praca zawodowa,
w ktérej to gracz musi kierowac spotecznoscig graczy na wzor kierownika w firmie
(Yee, 2006).
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Teoria samostanowienia
w kontekscie zaangazowania w gry wideo

Jak juz wspomniano, aspekt zabawowy jest wskazywany jako czesty motyw
decydowania si¢ na spedzanie czasu wolnego poprzez gry. Nie jest to jednak je-
dyny powdd, a badacze tego zjawiska korzystaja z réznych podejs¢ teoretycznych
(zob. np. Boyle i in., 2012; Kahn i in., 2015; Obst i in., 2018; épor(:ic’, Glavak-Tkali¢,
2018). Jednym z podejs¢, ktdre stara sie¢ wyjasni¢ motywowanie checi do grania
przez inne niz wspomniany aspekt, jest teoria samostanowienia (Deci, Ryan, 1985;
Ryan, Deci, 2000; Ryan, Rigby, Przybylski, 2006, Przybylski, Rigby, Ryan, 2010).
Trzon teorii dotyczy wyjasniania motywacji (wewnetrznej vs zewnetrznej) do kon-
kretnych zachowan przez ich funkcje zaspokajania podstawowych potrzeb, jakimi
sq potrzeba kompetencji, przynaleznosci oraz autonomii. Nie traktuje jednak tych
czynnikéw w oderwaniu od srodowiska, ktére moze wspomagac lub wstrzymy-
wac motywacje, utatwia¢ zaspokajanie tych potrzeb lub je utrudniac.

Z reguty zaden z graczy nie jest przymuszany do grania w gry, zatem mozna
zatozy¢, Ze jego poczucie autonomii zwigzane z wyborem grania, jako formy ak-
tywnosci, jest dos¢ wysokie (Ryan, Rigby, Przybylski, 2006). Na jej poczucie moze
mie¢ jednak wptyw mechanika gry. W zaleznosci od jej gatunku i zatozen twor-
cOdw gracz moze mieé petng swobode w eksplorowaniu $wiata gry (tzw. gry open
world) lub podazac scile wyznaczona droga przez programistow. Ryan i wspoltpra-
cownicy spekuluja, Ze jesli tworcy dadza mozliwosci przejscia danego etapu czy
rozwiazania problemu na rézne sposoby, jesli gracz ma mozliwo$¢ wyboru zadan,
ktore chce wykona¢ w grze, a odrzucenia tych, ktérych nie chce, to tego rodza-
ju rozwiazania zwigkszaja jego poczucie autonomii. W podobny sposob dziatac
moga nagrody uzyskane za rozwiazanie zadan. Jesli stanowi¢ beda forme infor-
macji zwrotnej, a nie sposobu na kontrolowanie zadania gracza, to réwniez beda
zaspokajac potrzebe autonomii.

Poczucie kompetencji moze by¢ uzyskane na rézne sposoby. Mechanika pierw-
szych gier wideo wydawata si¢ dotyczy¢ zdobywania coraz to wiekszej sprawno-
$ci i zrecznosci w kontrolowaniu tego, co dzieje si¢ na ekranie (Przybylski, Rigby,
Ryan, 2010). Bardziej rozbudowane gry zawieraja mozliwos¢ zdobywania nowych
umiejetnosci, zdolnosci, unikatowych przedmiotéw w grze oraz odblokowywania
osiagnieé¢ (tzw. achivements, ktére widoczne sg na internetowym koncie gracza).
W przypadku gier online, w ktérych rozgrywka skupia si¢ na rywalizacji, stosuje
sig systemy rankingowe, dzieki ktéorym do jednej rozgrywki losowani sg gracze
o podobnym poziomie doswiadczenia, tak aby nowi gracze nie zostali zdomino-
wani przez tych bardziej doswiadczonych. Kazdy z nich moze zaspokajac potrzebe
kompetencji, wygrywajac rywalizacje z osobami o podobnym poziomie opanowa-
nia gry. Nie bez znaczenia pozostaje sposdb sterowania gra. W przypadku gier
wideo gracz nie moze polega¢ na wlasnej propriocepcji (Przybylski, Rigby, Ryan,
2010), co zmusza go do spedzania czasu na uczeniu si¢ kontrolowania wirtualnego
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awatara. Z poczatku operowanie kontrolerem moze sprawiac trudnosci, ale gracz
nadal prébuje opanowac sterowanie, traktujac ten etap jako cene, ktdrg nalezy za-
placi¢ za przyszte doswiadczenia z gra.

Skalowanie poziomu trudnosci w grze w podobny sposob przeklada si¢ na
poczucie kompetencji. Wigkszos¢ gier posiada mozliwos¢ wyboru trybu trudno-
Sci, ktéry dostosowuje parametry gry, tak aby utatwic lub utrudnic rozgrywke. Ba-
lans pomiedzy zbyt wysokim a zbyt niskim poziomem trudnosci nie jest prosty do
uzyskania. Jesli gra bedzie zbyt trudna, spowodowa¢ moze frustracje, a jesli zbyt
fatwa — nude. Nie zawsze jednak sa to czynniki, ktore odrzucaja od grania. Gry,
ktore okreslane sa przez graczy terminem soulsy (nazwa wzigta od gry Demon’s So-
uls, From Software, 2009), maja szczegolnie wysoki poziom trudnosci. Gracz moze
zgina¢ od kilku uderzen przeciwnikow, a walka z tzw. bossami (czyli najtrudniej-
szym przeciwnikiem na konicu danego etapu gry) moze skonczy¢ sie¢ w kilka se-
kund. Gracz jest zmuszony do ciggltego przechodzenia tego samego etapu az do
perfekcyjnego rozegrania go, czym moze pochwalic¢ si¢ pdzniej w mediach spolecz-
nosciowych. Z kolei coraz czesciej implementowane tryby fabularne (story modes)
zmniejszajg poziom trudnosci do minimum, tak aby gracz mogt mie¢ pelna swo-
bode w eksplorowaniu $wiata i poznawaniu fabuty gry.

Potrzeba przynaleznosci zaspokajana moze by¢ poprzez wspomniane juz me-
dia spotecznosciowe, ale tez dedykowane grupy wewnatrz tych mediéw zrzesza-
jace graczy. W srodowisku wirtualnym gier online gracze spotykaja si¢ i wchodza
w interakcje za posrednictwem swoich awataréw. Roéwniez fenomen filméw typu
let’s play, w ktérych gracze transmituja swoje sesje gry (za posrednictwem aplikacji
Twitch lub YouTube), w trakcie rozmawiajac z osobami, ktére ogladaja te transmisje,
odgrywa tu znaczaca role. W ten sposob gracze wspdttworza tzw. kulture gamer-
ska (Shaw, 2010). W jej mniejszym wymiarze mieszcza si¢ klany, czyli zrzeszenia
wsrdd graczy, ktorzy grajg jako jedna druzyna. Bycie czescig takiej grupy korzyst-
nie wplywa na poczucie przynaleznosci (Reer, Kramer, 2018, 2020).

Zaspokojenie podstawowych potrzeb prowadzi do poprawy dobrostanu psy-
chicznego. Taka sama zaleznos¢ wystepuje w przypadku gier wideo. Jesli potrze-
by autonomii, kompetenciji i przynaleznosci sq zaspokojone, to relacja z grami jest
zdrowsza, w poréwnaniu do 0séb, ktére odczuwaja frustracje z powodu niezaspo-
kojenia tych potrzeb (Przybylski i in., 2009; Przybylski, Rigby, Ryan, 2010).

Praktyczne zastosowania badan nad grami wideo

Jak juz wspomniano, badania psychologiczne nad grami wideo moga by¢ uzy-
teczne dla tworcow gier, ktorzy starajg sie tworzy¢ produkt najlepiej dopasowany
do profilu swoich graczy i ich potrzeb. W toku badan nad nimi (zob. Wilkinson,
2016) zauwazono jednak, ze doswiadczenie grania w nie moze prowadzi¢ do réz-
nych, praktycznych skutkéw, ktore nie majg zwiazku wytacznie z zabawa. Ich efekt
zwiazany z takimi obszarami, jak edukacja, zarzadzanie czy opieka zdrowotna,
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znalazt swoja konkretyzacje w terminie serious games, chociaz jak wskazujg bada-
cze (np. Eichenberg, Habil, Schott, 2017; zob. tez van Eck, 2010), termin ten nie ma
jeszcze jednolitej charakterystyki. Wigkszos¢ definicji spaja jednak wskazanie gier
jako narzedzia do pracy z ludzmi.

Jednym z najszybciej rozwijajacych sie obszaréw badan, w ktérych gry znala-
zty swoje zastosowanie, jest ich uzytecznos¢ w procesie terapii. Badano ich role we
wspomaganiu leczenia i terapii m.in. depresji (Russoniello, Fish, O’'Brien, 2013; Pine
iin. 2020; Kowal i in., 2021; Martinez, Menéndez-Menéndez, Bustillo, 2021; Poppe-
laars i in., 2021), leku (Barnes, Prescott, 2018; Pine i in., 2020; Kowal i in., 2021; Marti-
nez, Menéndez-Menéndez, Bustillo, 2021; Pallavicini, Pepe, Mantovani, 2021; Zainal
iin., 2021), w wykorzystaniu seksualnym (Endendijk i in., 2021), dysleksji (Jaramil-
lo-Alcazar i in., 2021), uzaleznieniu (Mena-Moreno i in., 2021), radzeniu sobie ze
stresem (Banks, Cole, 2016; Pine i in., 2020; Pallavicini, Pepe, Mantovani, 2021). Ten
kierunek badan wydaje sie szczegolnie istotny dla problematyki kosztow leczenia
wspomnianych zaburzen i o ile nie jest w stanie zastapi¢ profesjonalnej pomocy,
moze stanowi¢ jej element lub czynnik chronigcy rozwiniecie symptomdéw na wzér
aktywnosci fizycznej, wlasciwej higieny snu i diety.

Zastosowanie gier wideo w kontekscie edukacji podyktowane jest nie tylko
ich specyfika, ale tez koniecznoscia. We wspotczesnym, zdominowanym cyfrowo
$wiecie intensywne wrazenia i nowos¢ bodzcow wirtualnych pobudza neurony do
wyrzutow dopaminy. W kontrascie do nich klasyczne, oparte na metodzie podajacej
i papierowej materiaty edukacyjne nie stanowia atrakcyjnego zrédta wiedzy i na-
uki. Problem ten dotyczy nie tylko dzieci i mtodziezy, typowych uczniow, ale tez
0s0b dorostych. Polisensoryczny charakter gier (Kowalczuk, 2020) na pewno stano-
wi ich uzyteczny walor w zaradzeniu temu problemowi, co wydaje sie potwierdzac
systemowy przeglad literatury przeprowadzony przez Martinez i wspdtpracow-
nikéw (2022), w ktorym przeanalizowano wyniki badan z lat 2005-2019 dotyczace
ksztatcenia przedszkolnego az po etap szkolnictwa wyzszego i na kazdym z nich
zaobserwowano korzystne efekty gier. I pomimo udokumentowania korzystnego
wptywu gier wideo na funkcje poznawcze i wykonawcze (np. Dobrowolski i in.,
2021; zob. tez Stupczewski, Gut, 2020) nalezy pamieta¢, ze aktualny stan wiedzy
nie pozwala na doktadne wskazania, jak gry mogty wptynac¢ na wspomniane osia-
gniecia szkolne, poniewaz wiele czynnikéw moze posredniczy¢ w tej relacji (zob.
np. Smirni i in., 2021). Dlatego badacze podkreslajg ostroznos¢ w ich interpretaciji.

Podsumowanie i uwagi koncowe

Podsumowujac powyzsze wnioski, psychologia gier wideo, jako wyspecjalizo-
wany obszar w obrebie cyberpsychologii, jest nie tylko ciekawym i szczego6lnym ob-
szarem badan (pod katem specyficznych fenomenow w relacji miedzy cztowiekiem
a przestrzenia wirtualna), ale tez zZrédlem praktycznych zastosowan, ktére moga
dotyczy¢ probleméw cywilizacyjnych, z ktérymi mierzy sie wspotczesny cztowiek.
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Jakjuz wspomniano w poprzedniej czesci tej pracy, gry wideo moga stanowic czyn-
nik wspomagajacy proces terapii, co ma swoje uzasadnienie w badaniach. Nie do-
tyczy to wylacznie opracowanych gier na potrzeby przeprowadzonych projektow
badawczych, ale tez gier typowo komercyjnych — a przez to powszechnie dostep-
nych. Majac na uwadze skale problemdéw psychicznych, ktére nagtasniane sa przez
srodowiska naukowe, medyczne oraz fundacje, sSrodowisko polskich psychologow
powinno przeprowadzac¢ wigkszg ilo$¢ badan nad praktycznym zastosowaniem
gier wideo na gruncie polskim, biorac pod uwage jego specyfike. Projekty badaw-
cze nie muszg skupiac sie¢ wylacznie na kwestiach klinicznych. Kryzys w systemie
oswiatowym, na ktéry zwracaja uwage pedagodzy, rodzice oraz uczniowie, by¢
moze zostatby zatrzymany przez wprowadzenie rozwigzan wynikajacych z gier
wideo lub korzystanie z gier jako narzedzi do przekazywania wiedzy. Tworzenie
wersji edukacyjnej takiej gry jak Minecraft i szerokie zainteresowanie ta forma po-
zyskiwania wiedzy wydaje sie¢ egzemplifikacja wnioskow ptynacych z cytowanego
w tej pracy przegladu badan nad grami oraz edukacja. Akt grania w gry wydaje sie
motywowany wewnetrznie dla wigkszosci z graczy. Wprowadzenie gier w procesie
edukacyjnym, ktére uruchamiatyby motywacje wewnetrzng, moglyby przetozy¢
si¢ dodatkowo na zainteresowanie ucznia pozyskiwaniem wiedzy. Wiaczenie do
nieobowigzkowego kanonu lektur gry This War of Mine (polskiego studia 11 bit) by¢
moze $wiadczy o otwartosci osob decydujacych o polskiej oswiacie na wykorzy-
stanie gier. Co nalezy jednak jeszcze raz wspomnie¢, badacze podkreslaja wczesny
etap badan nad wykorzystaniem gier w edukacji i zalecajq ostroznos¢. Z tego tez
powodu konieczne jest dalsze badanie tej relacji. Obszary badan podstawowych,
zwigzanych z kognicja czy tez problematyka emocji i motywacji, moglyby réwniez,
jak sie wydaje, skorzysta¢ na badaniach gier wideo — czemu gracze wybieraja gry,
ktére powoduja u nich negatywne odczucia? W jaki sposob negatywny afekt prze-
ktada si¢ na poczucie ubogacenia po tym doswiadczeniu? Jakie emocje w stosunku
do siebie odczuwa gracz po podejmowaniu moralnie trudnych decyzji w grze? Ja-
kie funkcje wykonawcze moga rozwija¢ gry wideo?

Niniejsze opracowanie jest tylko pewnym zarysem i moze stanowic przyczy-
nek do szerszej dyskusji na temat istotnosci psychologii gier wideo (i cyberpsycho-
logii ogdlnie), np. w pominietym tu obszarze zagrozen wynikajacych z gier, takich
jak nieadaptacyjny eskapizm (np. Kaczmarek, Drazkowski, 2014) czy problematyka
uzaleznienia od gier (np. di Blasi i in., 2019; Sugaya i in., 2019).

Jak podkreslaja w swoim przegladzie Garda oraz Krawczyk (2017), badania nad
grami wideo nie sg czyms zupelnie nowym w Polsce i trwajg od prawie trzech
dekad. Dokladny rys historyczny czytelnik znajdzie w cytowanej publikacji, a na
potrzeby niniejszego opracowania istotne jest podkreslenie, Ze jest to niewielki wy-
cinek w ogdlnym, polskim obiegu naukowym, a od strony psychologicznych badan
—w przegladzie wspomina si¢ tylko dwa nazwiska psychologéw. I pomimo podkre-
$lania rozwoju tego kierunku badan, tak w Polsce, jak i zagranica, w tych samych
publikacjach autorzy widza nadal marginalna role badaczy gier wideo (np. Filiciak
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i in.,, 2016; zob. tez Szymala, 2019). Poza Homo Ludens (UAM) i Replay — The Polish
Journal of Game Studies (UL) trudno znalez¢ w Polsce inne czasopismo naukowe de-
dykowane typowo badaniu gier. By¢ moze znikome zainteresowanie tymi bada-
niami przez polskich psychologéw laczy sie z ogdlna tendencjg do pomijania bada-
nia aktywnosci ludycznej mtodziezy i dorostych, na ktérgq zwraca uwage Zagorska
(2004, 2008; Zagorska, Topor, 2008). Same w sobie nie sa pomijane przez psycholo-
gow, ale ich prace skupiaja si¢ raczej na zabawie dziecigcej (np. Wygotski, 2002; zob.
tez Chmielnicka-Kuter, 2005; Lillard i in., 2013). W pdzniejszych okresach rozwoju
traktowane jako aktywnos$¢ wypoczynkowa i relaksacyjna, co moze by¢ wyrazem
wspomnianej stronniczosci w stosunku do gier. Przez to, by¢ moze, niezauwazane
sq takie ich wtasciwosci, jak wspomniane doswiadczenia eudajmoniczne i ich poza-
ludyczny charakter. Z drugiej jednak strony cytowane prace opublikowano niespel-
na dwie dekady temu. I chociaz, wedtug autora, stwierdzenia te pozostajgq nadal re-
latywnie aktualne (patrzac chociazby na ilos¢ publikacji psychologéw zajmujacych
si¢ takimi obszarami, jak zdrowie psychiczne, wypalenie zawodowe, zarzadzanie
personelem etc.), to jednak mozna zauwazy¢ stopniowy (chociaz powolny) przyrost
prac polskich psychologdéw zajmujacych sie¢ badaniem doswiadczen wynikajacych
z grania w gry komputerowe (np. Kaczmarek i in., 2017, Dobrowolski i in. 2021; Ja-
kubowska i in., 2021; Klimczyk, 2021; Behnke i in., 2022; Kovbasiuk i in., 2022).
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Streszczenie. Pomimo wyklarowywania si¢ subdyscypliny cyberpsychologii,
jej obszar zainteresowan jakim sa badania gier wideo wydaje si¢ by¢ nieobecny
w polskiej mysli psychologicznej, co kontrastuje z trendami obserwowanymi
w ogdlnoswiatowym obiegu naukowym. Mimo to, nadal stanowig one niewielka
jego czes¢. Problematyka gier wideo dotyczy specyficznych dla srodowiska wir-
tualnego fenomendw takich jak identyfikacja gracza z awatarem. Wyniki badan
sugeruja, ze doswiadczenie grania w gry dla wielu oséb ma charakter pozalu-
dyczny, a emocje im towarzyszace nie zawsze sg przyjemne, pomimo odczuwanej
satysfakcji z tego doswiadczenia. Gry wideo moga stanowi¢ zrédto zaspokaja-
nia podstawowych potrzeb, co warunkuje dobrostan psychiczny. Ich praktyczne
zastosowanie zaobserwowac¢ mozna w takich obszarach jak edukacja czy opieka
zdrowotna i terapia, a w tych kontekstach gry okreslane sa mianem serious games,
co ma stanowi¢ podkreslenie ich pozazabawowej funkcji. By¢ moze marginalny
charakter badan nad grami w Polsce zwigzany jest z pomijaniem przez polskich
psychologéw problematyki zachowan ludycznych wsrod adolescentéw i mtodych
dorostych.
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