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Abstract: The article presents the results of research concerning play-
styles, aggression and self-esteem among MMORPG players. The aim of the 
research was to verify the correlation among these three features and 
establish a preferred playstyle of the gamers. The research was conducted 
with a questionnaire, via the Internet among 192 men and showed a signifi-
cant correlation between their level of self-esteem and aggression, as well 
as between their playstyle and aggressive behaviours and between pre-
ferred playstyles among people with high and low self-esteem.
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1. Gry i przemoc

Połączenie gier (głównie cyfrowych) i przemocy było popularnym i noś-
nym medialnie tematem jeszcze kilka lat temu. W telewizji i na witrynach 
internetowych, rzadziej w prasie, można było natknąć się na materiały, 
które w jednoznacznie negatywnym świetle przedstawiały zarówno gry, 
jak i graczy.

Były one prezentowane, z  jednej strony, jako niezbyt ambitna roz-
rywka przeznaczona dla aspołecznych chłopców, z drugiej – jako zagroże-
nie i źródło agresji. Artykuły nawiązywały do tytułów nowych na rynku, 
takich jak GTA V czy Hatred, oraz do gier, które wtedy można było uznać 
już za „klasyczne”, jak Doom. Wykazywały, że przemoc od zawsze była 
istotą elektronicznej rozgrywki. Starano się przy tym często przeforso-
wać tezę mówiącą, iż gry mogą generować zachowania agresywne, poda-
jąc za przykład masakrę w Columbine High School (CNN, 2019), strzela-
ninę w Erfurcie (BBC, 2002) itp. Zaznaczano, że sprawcy grali wcześniej 
w tzw. brutalne, agresywne gry komputerowe.

Obecnie dyskurs wokół gier zdominowany jest przez tematy zdro-
wotne (WHO w 2018 roku wpisała do listy zaburzeń psychicznych uzależ-
nienie od gier komputerowych [ICD-11, 2019]) oraz ekonomiczne (chodzi 
głównie o zagadnienie mikropłatności w grach). Niemniej jednak temat 
agresji i brutalności w grach nie został zapomniany.

W roku 2011 współautorka niniejszego artykułu przeprowadziła wśród 
graczy MMORPG ankietę internetową w  celu zbadania relacji między 
ich samooceną, poziomem agresji i stylami gry. Istotne było też pytanie: 

„Jakie style gry preferują osoby z  wysokim, a  jakie z  niskim poziomem 
agresji?”. Badanie, przynajmniej częściowo, dostarczyło odpowiedzi na 
te pytania. Spojrzenie na wyniki z perspektywy czasu oraz w kontekście 
nowych publikacji umożliwia trafniejszą analizę danych. 

1.1. Gry i przemoc w Polsce
Temat gier i  przemocy był niejednokrotnie poruszany w  polskojęzycz-
nych publikacjach oraz w  szeroko rozumianych mediach publicznych. 
Wiele tekstów podkreślających negatywna rolę gier komputerowych 
pojawiło się na początku XXI wieku. W  tę narrację mocno wpisywała 
się książka Zabawa w  zabijanie. Oddziaływanie przemocy prezentowanej 
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w  mediach na psychikę dzieci (Braun-Gałkowska, Ulfik-Jaworska, 2002). 
Publikacja odbiła się głośnym echem i  była chętnie cytowana. Autorki, 
opierając się na teorii Ericha Fromma, przeprowadziły badanie na gru-
pie 171  chłopców. Wyniki wskazywały na współwystępowanie postawy 

„mieć” oraz większej częstotliwości grania w  agresywne gry kompute-
rowe. Postawa „mieć” charakteryzuje się poczuciem niepokoju, zagro-
żenia, odrębności od świata. Osoby przyjmujące tę postawę są ostrożne, 
podejrzliwe, konformistyczne, materialistyczne, dążą do kontroli nad 
innymi, rywalizują, poszukują przyjemności i nagród. Swoją samoocenę 
budują na tym, co posiadają, wszelkie cierpienia uważają za niezasłużone 
i  niszczące, brakuje im empatii i  współodczuwania cierpienia innych. 
Postawa „mieć” jest przedstawiana jako przeciwieństwo postawy „być” 
i  częściej stwierdzana była u  chłopców niegrających w  agresywne gry 
komputerowe. 

Jak zostało wspomniane, Zabawa w  zabijanie odbiła się szerokim 
echem i mogła przyczynić się do utrwalenia negatywnych stereotypów 
dotyczących graczy. Spotkała się jednak z  krytyką badaczy gier, m.in. 
członków PTBG (np. Ogonowska, 2002; Filiciak, 2002; Szeja, 2004; Sur-
dyk, 2008b) ze względu na podejrzenie o ewentualne uchybienia mery-
toryczne i metodologiczne.

Temat agresji w grach był na tyle często poruszany, iż w 2006 roku pol-
skie Ministerstwo Pracy i Polityki Społecznej rozpoczęło pracę nad pro-
jektami mającymi na celu ochronę osób nieletnich przed zgubnymi wpły-
wami elektronicznej rozgrywki. Jedną z  rozważanych możliwości było 
wprowadzenie odpowiednich regulacji prawnych czy wręcz cenzury gier 
i czasopism ich dotyczących. Polskie Towarzystwo Badania Gier, na zapro-
szenie Ministerstwa, wzięło udział w  konferencji nt. „Gry bezpieczne 
dla dzieci”, w  której uczestniczyli także przedstawiciele producentów 
i dystrybutorów gier oraz periodyków dotyczących gier komputerowych. 
Efektem prac delegacji PTBG było wypracowane przez nią stanowisko 
(PTBG, 2006), w  którym instytucja opowiedziała się za samoregulacją 
branży przez wprowadzenie ratingu gier komputerowych m.in. dzięki 
promocji najpopularniejszego w Europie – wtedy i obecnie – sytemu PEGI 
(Pan European Games Information [Pegi.info]) oraz edukacyjnym akcjom 
społecznym prowadzonym w szkołach w celu uświadomienia nieletnich 
(i  ich rodziców) o  potencjalnych niebezpieczeństwach i  niepożądanych 
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treściach w internecie i grach cyfrowych oraz o stosownych oznaczeniach 
do tego się odnoszących. 

W  następnych latach kolejne zespoły powołane przez PTBG uczest-
niczyły w  dalszych pracach nad uregulowaniem powyższych kwestii. 
W  2007  r. na prośbę Ministerstwa Kultury i  Dziedzictwa Narodowego 
zespół ekspertów PTBG przygotował raport w  sprawie skierowanej do 
krajów członkowskich UE ankiety Komisji Europejskiej dotyczącej gier 
wideo1. W 2008 r. następna delegacja PTBG została zaproszona do udziału 
w pracach zespołu ds. przeciwdziałania dyskryminacji nieletnich w elek-
tronicznych środkach masowego przekazu, którego spotkania odbywały się 
w Kancelarii Prezesa Rady Ministrów. W pracach zespołu brały udział dele-
gacje odpowiednich władz RP oraz odpowiedniego grona reprezentantów 
mediów elektronicznych, ruchów społecznych i zaproszonych ekspertów.

Kilka lat później (w  2014  r.) jeden z  członków zespołu i  współautor 
niniejszego artykułu został współtwórcą (i  pomysłodawcą tytułu) plan-
szowej gry edukacyjnej dotyczącej tej tematyki – Odkrywcy Internetu2. 

2. Podstawy teoretyczne

Aby ustalić pewien teoretyczny punkt odniesienia dla dalszych rozwa-
żań, poniżej postaramy się przytoczyć definicje kluczowych terminów 
występujących w artykule.

2.1. Definicja RPG i MMORPG
Istnieje wiele definicji gier i  zabaw w  ujęciu ogólnym, często już uzna-
nych za klasyczne (np. Huizinga, 1985 [1938]; Caillois, 1997 [1958]), oraz 

1 Stanowisko, w  postaci odpowiedzi na pytania postawione w  ankiecie, w  całości 
dostępne jest na stronie PTBG (2007).

2 Gra została skonstruowana w 2014 r. ramach projektu dofinansowanego ze środków 
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, a zrealizowanego przez Wojewódzką Bibliotekę 
Publiczną i Centrum Animacji Kultury w Poznaniu. Była dystrybuowana bezpłatnie w biblio-
tekach publicznych i  podobnych centrach kultury dysponujących świetlicami dla dzieci 
i młodzieży. Nadal dostępna jest do bezpłatnego pobrania ze strony Wojewódzkiej Biblioteki 
Publicznej i  Centrum Animacji Kultury w  Poznaniu (eWBPiCAK). Stworzeniu gry towa-
rzyszyły warsztaty dla pracowników bibliotek mające na celu zapoznanie ich z  tematyką 
i przygotowanie do animowania przez nich – w ich placówkach – zajęć edukacyjnych z grą.

https://www.ptbg.org.pl/o-ptbg/ekspertyzy-ptbg/
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współczesnych, odnoszących się w szczególności do gier cyfrowych i pro-
wadzenia badań nad nimi (np. Aarseth, 2004; Juul, 2003; Konzack, 2002; 
Jenkins, 2007). Swoistej syntezy powyższych podjął się Jacko (2016). Nie 
ułatwia to zdefiniowania gier MMORPG, niewątpliwie jednak wywodzą 
się one z  klasycznych  – narracyjnych  – gier fabularnych, dlatego uzna-
liśmy za stosowne przytoczenie ich definicji zaproponowanej przed laty 
przez Surdyka (2007b, s. 95–96) – głównie z myślą o odbiorcach, którzy 
nigdy wcześniej nie zetknęli się z tą formą rozrywki; stąd szczegółowość 
tejże definicji. Autor wprowadził do niej jednak modyfikacje i  uaktual-
nienia z  racji upływu czasu od pierwotnej publikacji i  rozwoju branży 
RPG oraz samych gier3.

Gry fabularne (ang. role-playing games)  – rodzaj gier towarzyskich (1) z  elementami 
zabawy (2), opartych na narracji (3), niejednokrotnie wymagających od uczestni-
ków zdolności aktorskich, rozgrywanych podczas spotkań zwanych sesjami (4). Biorą 
w nich udział dwie lub więcej osób, z których jedna, najczęściej nazywana mistrzem 
gry (5), pełni rolę prowadzącego, narratora i arbitra (może mieć pomocników), a pozo-
stałe, zwane graczami (6), odgrywają role postaci, zwanych bohaterami (7), aktywnie 
współtworząc z  prowadzącym fabułę przygody (8), która jest treścią gry. Autorem 
ramowego planu fabuły, zwanego scenariuszem (9), jest zwykle prowadzący, ale może 
on też używać już gotowych planów innych osób. Uczestnicy poruszają się w umow-
nym, fikcyjnym świecie, przedstawionym w  podręczniku lub serii podręczników 
(10) danego systemu (11) wraz z  dodatkami (12), przy respektowaniu zasad w  nich 
zawartych zwanych mechaniką gry (13), często z użyciem pomocniczych akcesoriów 
(14) i przy uwzględnieniu czynnika losowego w postaci kostek do gry (15). W trakcie 
rozwoju fabuły bohaterowie mogą ze sobą współpracować bądź współzawodniczyć, 
napotykają inne postacie i istoty odgrywane przez prowadzącego, zwane bohaterami/

3 Znaczną część powyższych terminów, jak i  elementy socjolektu graczy RPG omó-
wili J. M. Figus (2017) oraz M. Matyka (2014), a temat blogosfery RPG poruszał T. Smejlis 
(2010). Natomiast temat wybranych potworów w RPG i próbę ich klasyfikacji podejmował 
H. Duszyński (2012). Dydaktyczne aspekty zastosowania narracyjnych gier fabularnych 
(RPG) oraz teatralnych gier fabularnych (LARP) poruszali J. Szeja (2000, 2004, 2011a, 
2011b), M. Mochocki (2009, 2012), A. Surdyk (2002, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007a, 
2008a) oraz J. Szeja i  A. Surdyk (2018). Temat interakcji w  narracyjnych grach fabular-
nych, jak i  w  ich zastosowaniu w  glottodydaktyce  – w  postaci autorskiej Techniki Gier 
Fabularnych – podejmowali A. Surdyk (2008c) oraz M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Głodek, 
A. Nowicka i Surdyk (2002). Z kolei komunikację w grach MMORPG analizowali J. Zawi-
sza-Smejlis i  Smejlis (2006). Aspekty komunikacyjne podręczników RPG rozpatrywała 
Matyka (2012). Analizą scenariuszy RPG zajmował się Mochocki (2007). Odmianę RPG – 
Play-by-Forum  – omawiali Zawisza-Smejlis i  Smejlis (2007). Autorami kompleksowego 
opracowania bibliografii naukowej narracyjnych gier fabularnych w  Polsce (do 2015  r.) 
są S. Krawczyk i R. Dudziński (2016).
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postaciami niezależnymi (16) = BN/PN (ang. Non Player Character – NPC) lub wrogami 
(17). Wygrana w  grze najczęściej polega na pomyślnym ukończeniu przygody (18), 
osiągnięciu przez postać lub drużynę postaci (19) jej celu i  nagradzana jest przez 
prowadzącego przydzieleniem uczestnikom tzw. punktów doświadczenia (20) umoż-
liwiających rozwój ich postaci (21). Rozróżnia się wiele rodzajów, gatunków i podga-
tunków oraz form pokrewnych grom fabularnym (22) ze względu na mechanikę gry, 
konwencję, jak i świat przedstawiony (23)4.

Do podobieństw pomiędzy klasycznymi RPG i MMORPG z pewnością 
można zaliczyć konwencję gry drużynowej w  opozycji do przeciwni-
ków i przewagę popularności światów fantasy i science fiction, w których 
osadzone są gry, nad innymi. Do najistotniejszych różnic jednak należą 
(i stanowią – naszym zdaniem – słabość tych drugich): brak bezpośred-
niego kontaktu ze współgrającymi w  MMORPG (rozgrywki odbywają 
się online, a  nie face-to-face podczas sesji przy wspólnym stole, co jest 
najwyższą wartością socjalizującą RPG). Brakuje również osoby prowa-
dzącego (mistrza gry), która spełnia niesłychanie ważną rolę w  kreo-
waniu świata i  akcji oraz odgrywaniu postaci niezależnych i  wrogów. 

4 Pojęcia wymagające odrębnych definicji: (1) gra towarzyska (w odróżnieniu od zręcz-
nościowej, giełdowej, losowej, liczbowej i innych); (2) zabawa; (3) narracja i jej konwencja/
konwencje w grach fabularnych, narracyjna gra fabularna (NGF), interaktywna opowieść; 
(4) sesja; (5) mistrz gry – funkcje, prawa i obowiązki, inne nazwy prowadzącego, przykłady 
RPG bez MG (zob. też pkt 22); (6) gracz – funkcje, prawa i obowiązki; (7) postać, bohater, 
awatar (graficzna reprezentacja postaci gracza w grach komputerowych – w tym cRPG); 
(8) przygoda – znaczenie w odniesieniu do gier fabularnych; (9) scenariusz – cechy, treść, 
typ (linearny / nielinearny / inny) itd., przykłady RPG bez wykorzystania scenariusza (zob. 
też pkt 22); (10) podręcznik – forma, treść, funkcja, systemy bezpodręcznikowe (zob. też 
pkt 11); (11) system i jego elementy (zob. też pkt 22); (12) dodatki – forma, treść, funkcja; 
(13) mechanika gry – tworzenie postaci, mechanika spotkań, walk, wykonywanie różnora-
kich testów, specyfika mechaniki w różnych odmianach RPG i formach pokrewnych (zob. 
też pkt 22); (14) akcesoria w grach fabularnych – rekwizyty, choreografia, charakteryza-
cja, makiety, figurki itp.; (15) kostki – rodzaje (klasyczne: k4, k6, k8, k10, k12, k20, k30, 
k100, inne; elektroniczne), cel i  sposób wykorzystania, systemy bezkostkowe (zob.  też 
pkt 22); (16) bohater niezależny/ postać niezależna  – charakterystyka, funkcja w  grze; 
(17) wróg w grach fabularnych – kategorie (przeciwnik, potwór itd.), cel wykorzystania 
w przygodzie, bestiariusz (zob. też pkt 12); (18) przygoda, quest, kampania, itp.; (19) dru-
żyna; (20) punkty doświadczenia, inne nazewnictwo PD, RPG bez PD (zob. też pkt 21, 22); 
(21)  rozwój postaci, karta postaci, parametry, poziom doświadczenia itd.; (22) rodzaje, 
gatunki i podgatunki gier fabularnych oraz formy pokrewne – klasyczne, LARP, New Style, 
Drama; komputerowe – cRPG, MUD, MMORPG, (kolekcjonerskie) gry karciane, książkowe /
paragrafowe, strategiczne, bitewne, korespondencyjne, Play-by-Forum, Play-by-Mail itd.; 
(23) typy światów w  RPG  – science fiction, fantasy, steam punk, baśniowe, senne, horror, 
wampiryczne niezaliczane do horroru, historyczne, współczesne i inne.
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Osobę tę zastępują algorytmy programu komputerowego. Szczątkowa 
narracja w MMORPG jest wspomagana w znacznej mierze wizualizacją 
komputerową (rozgrywka przebiega na monitorze komputera), co ogra-
nicza udział wyobraźni graczy. Naszym zaś zdaniem jej pobudzanie jest 
największym atutem narracyjnych gier fabularnych: ma niesłychanie 
pozytywny wpływ na rozwój ogólnej wyobraźni graczy i tym samym ich 
rozwój intelektualny.

Na potrzeby badania została przyjęta własna [A.Ł.] definicja, iż MMO 
to programy komputerowe, które umożliwiają jednoczesną grę wielu 
osobom we wspólnym, wirtualnym świecie. Gry MMORPG to internetowe 
wersje gier RPG (narracyjnych gier fabularnych5), z  którymi wspólne 
są zadania („questy”) oraz możliwość rozwoju cech postaci. Dzięki łatwo-
ści dostępu, wizualizacji i wielu uczestnikom ten rodzaj rozgrywki zrze-
sza znaczną liczbę osób zainteresowanych grą przez internet.

2.2. Typologia zachowań graczy
Zagadnienia odgrywania roli, identyfikacji gracza z  postacią, ewolucji 
postaw graczy (zwłaszcza w  kontekście gier fabularnych  – tak bliskim 
MMORPG) były dotąd podejmowane przez szereg badaczy (np. Dawido-
wicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004a, 2004b, 2005a, 2005b; Mon-
tola, Stenros, 2004; Fritzon, Wrigstad, 2006; Galińska, 2007; Krysińska, 
2007; Zarzycka, 2007; Chmielewska-Łuczak, Matkowski, 2007, 2008; 
Krawczyk, 2008, 2009; Busse-Brandyk, Chmielewska-Łuczak, 2009).

Richard Bartle (1996; cyt. za: van Meurs, van Ingen, 2007) był pierw-
szym, który opracował typologię zachowań graczy grających w MUD-y6. 
Wyróżnił on cztery rodzaje zachowań graczy i nadał im nazwy: 

5 Tłumaczenie nazwy klasycznych/stolikowych gier fabularnych (RPG) zapropono-
wane przez Szeję (2004).

6 Multi-User Dungeon – czyli dosłownie „lochy dla wielu użytkowników”. Są to gry sie-
ciowe rozgrywane przed monitorem komputera. W rozgrywce może brać udział od kilku 
do kilkuset uczestników jednocześnie. Funkcję prowadzącego rozgrywkę pełni w  nich 
program, który aplikuje uczestnikom wcześniej ustalone reguły gry oraz właściwości 
przedmiotów i  steruje NPC-ami, czyli z  ang. non-playing characters lub non-playable cha-
racters. Są to – zgodnie z nazwą – postaci niegrywalne, czyli stanowiące tło dla rozgrywki. 
Zarówno informacje o otaczającym świecie, jak i o zachowaniach spotkanych osób poda-
wane są w postaci wyłącznie tekstowej. Gracze również używają poleceń tekstowych, aby 
działać w świecie gry.
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• achievers  – określenie graczy, którzy skoncentrowani są na osiąg-
nięciu bardzo dobrych wyników w grze. Zawsze chcą wygrać, choć 
nie zawsze jest to możliwe. Dlatego też starają się osiągać jak naj-
lepsze wyniki – przykładowo w rankingach prowadzonych w grze. 
Szukają jednocześnie silnych przeciwników, aby móc się z  nimi 
zmierzyć.

• explorers – starają się na własną rękę zbadać świat gry, zdobyć jak 
największą wiedzę o nim. Koncentrują się na zdobyciu wiedzy na 
temat mechanizmów gry. Podobnie jak gracze nastawieni na osiąg-
nięcia, są silnie zanurzeni w świecie gry.

• socializers – szukają możliwości kontaktu z innymi graczami. Uży-
wają w tym celu wszelkich dostępnych w grze kanałów – takich jak 
ogólny chat czy prywatne wiadomości. Równie łatwo przychodzi tej 
grupie rozmowa o grze, jak i o rzeczywistości spoza gry.

• killers – osoby narzucające się innym graczom. Zawsze szukają spo-
sobu, by udowodnić swoją wyższość i zdominować innych graczy.

Podczas gdy achievers i explorers skupieni są na działaniu w uniwersum 
gry dla samego działania w tym świecie, socializers i killers traktują ją jako 
środek do celu. Wśród wymienionych typów właśnie killers przejawiają 
najwięcej zachowań agresywnych. Atakują innych graczy w celu zabicia 
ich postaci, czerpią satysfakcję z cierpienia innych. Są dumni ze swojej 
reputacji. Bartle (1996; cyt. za: van Meurs; van Ingen, 2007) podkreśla 
jednak, iż graczowi nie można przypisać tylko jednego rodzaju zachowa-
nia. Zdaje sobie sprawę, że wielu graczy może wykazywać zachowania 
wszystkich czterech typów. Jest jednak zdania, że zawsze jeden z  nich 
dominuje. Również Richard van Meurs i Erik van Ingen (2007) zapropo-
nowali pięć stylów gry. Ponieważ do tej pory przeprowadzono niewiele 
studiów na temat osobowości graczy, badacze wzięli pod uwagę relacje 
między osobowościami i zachowaniami graczy online oraz offline. Punk-
tem odniesienia była Wielka Piątka, w skład której wchodzą: ekstrawersja, 
ugodowość, neurotyzm, otwartość na doświadczenia i sumienność.

Na podstawie swoich badań van Meurs i  van Ingen wyróżnili pięć 
stylów gry:

• nastawienie na osiągnięcia (ang. achieving). Gracz reprezentujący 
ten styl chce zdobyć jak największą siłę, lubi podnieść poziom swojej 
postaci. Dąży do zebrania potężnych magicznych artefaktów, zbroi 
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i  innych cennych przedmiotów. Postać taką wybierają najczęściej 
młodzi mężczyźni. Są to też osoby o wysokim stopniu sumienności 
i  neurotyczności. Istnieje możliwość, iż silną postacią rekompen-
sują negatywne doświadczenia z przeszłości. Silna postać daje im 
bowiem możliwość osiągnięcia sukcesu w świecie gry.

• odgrywanie ról (ang. role playing). Gracze charakteryzujący się tym 
stylem koncentrują się na jak najlepszym odgrywaniu postaci, którą 
wybrali. Są skupieni na świecie gry. Najczęściej ten styl reprezen-
tują kobiety. Są to także osoby charakteryzujące się wysoką otwar-
tością na doświadczenia. Ten styl gry wiąże się z głębszą immersją 
oraz większym zaangażowaniem wyobraźni.

• styl ekspansywno-konfliktowy (ang. griefing). Gracze preferujący 
ten styl są zazwyczaj irytujący, przez co prowokują zachowania 
agresywne. Osoby charakteryzujące się tym stylem wykazują chęć 
manipulacji i  dominacji nad innymi graczami. Ich gra jest agre-
sywna, co może wynikać z  braku możliwości rozładowania owej 
agresji w świecie poza grą. Zazwyczaj reprezentują go bardzo mło-
dzi mężczyźni. Wiążą się z  nim takie cechy jak niska ugodowość 
oraz ekstrawersja.

• nastawienie na relacje interpersonalne (ang. socializing). Styl gry 
charakteryzujący graczy, którzy lubią nawiązywać i podtrzymywać 
znajomości z  innymi graczami. Często prowadzą wielowątkowe 
rozmowy na tematy spoza świata gry. Chętnie pomagają innym 
graczom i współpracują z nimi. Częściej styl ten wybierają kobiety, 
zwłaszcza szukające ciekawych kontaktów w pozainternetowej rze-
czywistości. Prawdopodobnie cechują je także wysoka ekstrawersja 
i otwartość na doświadczenia.

• poznanie mechanizmów gry (ang. exploring). Styl gry, który charak-
teryzuje graczy spragnionych wiedzy – w większym stopniu niż siły. 
Gracze tacy lubią odkrywać uniwersum gry, znają jej najbardziej 
strzeżone tajemnice. Często szukają błędów w programie. Spędzają 
na grze ponad godzinę dziennie. Charakteryzują ich otwartość na 
doświadczenia oraz sumienność.

Van Meurs i van Ingen wysnuwają zatem następujące hipotezy:
1. Osoby, które cechuje wysoki poziom ekstrawersji, mówią więcej 

i  częściej niż pozostałe. Są to jednostki aktywne, istnieje także 
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większa szansa, iż odnajdą się w uniwersum gry jako miejsca spot-
kań. Będą oni dążyć do kontaktu z  innymi graczami. Taki styl 
można odnieść do określeń socializers i killers. Introwertycy z kolei 
skupiają się na zagłębianiu się w roli – czyli na stylu role playing.

2. Osoby o  wysokim stopniu ugodowości chętnie współpracują 
i podążają za regułami. Prawdopodobnie będą reprezentować styl 
socializing bądź role playing. Osoby o  niskim stopniu ugodowości 
częściej mogą być zaliczane do killers, explorers czy achievers.

3. Sumienność to kolejna cecha, na którą badacze zwrócili uwagę. 
Osoby sumienne zawsze patrzą na całokształt sytuacji, są rzetelne 
i  niezawodne. Osoby takie mogą dobrze sprawdzić się w  stylu 
killers, jak i w role playing.

4. Osoby otwarte na doświadczenia mają wiele zainteresowań i lubią 
szukać nowych. Najlepiej pasuje do nich typ explorers.

5. Ostatnim czynnikiem jest neurotyzm. Osoby z  wysokim jego 
wskaźnikiem są skłonne do przeżywania negatywnych zdarzeń 
z przeszłości i koncentracji na negatywnych emocjach. Wykazują 
nadwrażliwość, nieśmiałość, ale także agresję. Nie ma jednak pew-
ności, jakie cechy mogłyby im zostać przypisane w świecie gry.

Van Meurs i  van Ingen podczas opracowywania definicji stylów gry 
nie skupiali się jedynie na agresji, podstawą do ich rozważań była jednak 
Wielka Piątka. Pozwoliło to na sprawdzenie korelacji stylów gry z zacho-
waniami agresywnymi. 

2.3. Oceniając samego siebie
Kolejny aspekt osobowości (po stylach gry), na którym warto się sku-
pić, stanowi samoocena (ang. self-esteem). Definiujemy ją jako uogólnioną, 
względnie trwałą ocenę siebie jako osoby. Podczas badania przyjęto doo-
kreślenie definicji tego parametru w ujęciu Morrisa Rosenberga (s. 7–14, 30, 
243). Przedstawia on samoocenę jako względnie stałą  – negatywną bądź 
pozytywną – postawę wobec Ja. W tym ujęciu ocenę Ja można traktować 
jako globalną samoocenę. Jest ona niezależna od innych odczuć wobec 
obrazu siebie. Oznacza to, że osoba dorosła, mając wysoką samoocenę, 
może oceniać swoje kompetencje i  cechy na poziomie średnim i  niskim. 
Należy podkreślić, że według Rosenberga wysoka samoocena nie równa się 
poczuciu wyższości. Osoba, która ma wysoką samoocenę, to osoba, która 
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nie uważa siebie za lepszą od innych, ale za „wystarczająco dobrą”. Należy 
też oddzielić poziom samooceny od poczucia pewności siebie. Pewność sie-
bie dotyczy bowiem oceny rezultatów wykonanego działania oraz efektów 
w  dziedzinach przede wszystkim sprawnościowych. Rosenberg zwraca 
uwagę, że obraz self (self-values) determinują czynniki społeczne. Nikt nie 
ocenia siebie jako abstraktu, oceny zawsze podporządkowane są pewnym 
kryteriom. Rosenberg jest zdania, że owe kryteria doskonałości czerpie 
się z  historycznych warunków społeczeństwa, a  także charakterystycz-
nych nacisków grup społecznych. O takich grupach można mówić również 
w przypadku społeczności graczy MMO. Warto tu podkreślić, iż wysoka, ale 
niestabilna samoocena jest podatna na obniżenie. Osoby posiadające taką 
samoocenę mają skłonności do odczuwania wrogości, depresji czy gniewu. 

2.4. Agresja
Tym sposobem docieramy do ostatniego aspektu badania osobowości, 
jakim jest agresja. 

Istnieją różne typologie zachowań agresywnych. Podzielić je można 
według modalności reakcji (werbalna  – fizyczna), jakości reakcji (dzia-
łanie  – brak działania), bezpośredniości (pośrednie  – bezpośrednie), 
widoczności (jawne  – ukryte), wzbudzenia (niesprowokowane  – odwe-
towe), ukierunkowania na cel (wrogie – instrumentalne), trwałości kon-
sekwencji (przejściowe – długotrwałe), liczby zaangażowanych obiektów 
społecznych (jednostki – grupy) czy typu szkody (fizyczna – psychiczna). 

Skonstruowano wiele teorii mówiących o źródłach agresji. Nie wyklu-
czają się one jednak wzajemnie, ale uzupełniają. Podejście biologiczne 
upatruje źródeł agresji raczej w biologicznej naturze człowieka niż w jego 
psychice. W ramach tego ujęcia wyróżniamy trzy rodzaje poglądów: etolo-
giczny (agresję jako energię wewnętrzną [Lorenz, 1974]), socjobiologiczny 
(agresja jako zachowanie przystosowawcze [Daly, Wilson, 1994; Buss, Sha-
ckelford, 1997]) czy genetycznobehawioralny (Miles i Carey 1997). Warto 
podkreślić, że genetycy behawioralni odrzucają pogląd deterministyczny 
dotyczący zachowań agresywnych. 

Kolejną grupę stanowią wyjaśnienia psychologiczne. Pierwszą i jedno-
cześnie pionierską teorią była psychoanalityczna teoria Sigmunda Freuda 
(1920), który uważał, że agresja jest sposobem na rozładowanie instynktu 
śmierci (thanatosu). 
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Inna hipoteza postrzega agresję jako popęd skierowanych na cel. Neal 
Miller (1941) uważał, że może ona być jedną z wielu możliwych reakcji na 
frustrację. To, czy się pojawi, zależy od wielu zmiennych pośredniczących, 
takich jak strach przed karą czy brak dostępu do źródła frustracji. 

Podejście społeczno-poznawcze dotyczy agresywnych skryptów 
i przetwarzania informacji społecznych. L. Rowell Huesmann (1988, 1998) 
uważa, iż zachowania społeczne, także agresywne, kontrolowane są przez 
zasoby behawioralne, które z kolei przyswajane są w procesie wczesnej 
socjalizacji, również za pomocą mediów. 

Model interakcjonizmu społecznego reprezentowany przez Jamesa 
Tedeschiego i Richarda Felsona (1994) traktuje agresję jako sposób osiąg-
nięcia celu, a  nie cel sam w  sobie, a  zatem instrumentalnie. Model ten 
zakłada, iż sprawca działań wyrządzających krzywdę bądź zmuszających 
inne osoby do uległości miewa trzy cele: kontrolę zachowania innych osób, 
potwierdzenie i ochronę swojej tożsamości oraz przywrócenie sprawied-
liwości. Podkreślić należy, iż model ten kładzie nacisk na to, iż agresja jest 
jednym z potencjalnych sposobów wpływania na jednostkę.

2.4.1. Przemoc a media
Przemoc w mediach i jej wpływ na agresję budzą zainteresowanie wielu 
badaczy od początku lat 80. XX wieku. Większość zgadza się, iż agresja 
w mediach niesie w sobie potencjał szkodliwego wpływu na odbiorców. 
Istotne jest pytanie o  sposób, w  jaki przemoc w  konkretnych mediach 
może powodować wzrost agresji. 

Prowadzone były badania nad związkiem agresji i  gier komputero-
wych. Craig A. Anderson i Karen E. Dill (2000; cyt. za: Krahe, 2005), prze-
prowadzając badania nad agresją w  związku z  grami komputerowymi, 
doszli do wniosku, iż to właśnie ta zawarta w grach jest groźniejsza niż 
w pozostałych mediach. Wymienili trzy potencjalne tego powody:

• gry wymagają od gracza roli agresora;
• niezbędne jest w  ich przypadku aktywne uczestnictwo, a  media 

takie jak telewizja mogą opierać się na biernym odbiorze;
• gry są uzależniające jako medium stale dostępne i  dostarczające 

wzmocnień.
Badając poziom agresji u graczy MMO, opierano się na teorii Arnolda 

H. Bussa i Marka Perry’ego (1992). Skupili się oni na czterech aspektach 
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agresji: fizycznym, słownym, gniewie i wrogości. Agresja bowiem często 
wiąże się z dwoma ostatnimi odczuciami, dlatego kwestionariusz zawiera 
podskale badające te dwa czynniki. Mogą one wywoływać negatywne 
emocje prowadzące do agresji. Gniew, mimo iż silnie powiązany z agresją, 
zasadniczo nie jest konieczny ani wystarczający, by ją wywołać. Również 
wrogość może występować niezależnie od agresji. Wypływa z tego wnio-
sek, iż agresja, gniew i wrogość, mimo że nierzadko pojawiają się równo-
cześnie, są trzema całkiem różnymi konstruktami. Z kolei agresja słowna 
ma na celu poniżenie innej osoby, a fizyczna – zranienie, zadanie bólu. 

3. Gracze statystycznie

Na platformie eBadania.pl stworzona została ankieta zawierająca kwe-
stionariusz SES Rosenberga, kwestionariusz agresji BPAQ, kwestionariusz 
stylów gry oraz metryczkę. Prośbę o udział w badaniu wraz z hiperłączem 
umieszczono na forach gier MMORPG (9 Dragons, Aion Online, Battle of the 
Immortals, Blade and soul, BloodWars, Cabal Online, ConquerPolska Entropia 
Universe, Guild Wars, Hero Online, Kal Online, Knight Online, League of Legends, 
Last Chaos, Lineage 2, Lord of the Rings Online, Metin2, MU Online, Rappelz, 
Requiem, Runes of Magic, Silkroad Online, SUN Sword of the New World, Tantra 
Online, Vindictus, Voyage Century, Warhammer, World of Warcraft) oraz na 
ogólnym forum o grach MMORPG7.

Ankietę wypełniło 192  mężczyzn8. Ich charakterystyka metryczkowa 
przedstawia się interesująco. Najliczniejszą grupę wiekową stanowiły osoby 
w przedziale 16–19 lat. Było to 54,2% badanej populacji. Gracze poświęcali 
grze od jednej do trzech godzin dziennie (49,7%). Ponad połowa badanych 
gra również w gry cRPG (55,7%), a zdecydowana większość – tylko w jedną 
grę MMORPG naraz (72,3%). Warto podkreślić, że przeważająca część bada-
nych (67%) nie grywa w tradycyjne narracyjne gry fabularne. Ponad trzy 
ćwierci (76%) badanych wybierają awatary płci męskiej. Większość graczy 
reprezentowała styl gry nastawiony na relacje interpersonalne (26,6%) 

7 Forum znajdowało się pod adresem: http://www.mmorpger.pl/vb/forums.php. Dziś 
już nie istnieje.

8 Ankietę wypełniły również cztery kobiety, lecz z powodu tak niskiej liczby respon-
dentów płci żeńskiej uznano, iż ta podgrupa nie będzie uwzględniona w badaniu.
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oraz odgrywanie ról (25%). W najmniejszym stopniu reprezentowany był 
styl ekspansywno-konfliktowy (2,6%). 

Jak już wspomniano, gracze przebadani zostali również pod kątem 
poziomu samooceny. Rozkład stenów w rozpatrywanej grupie jest bardzo 
zbliżony do standardowego rozkładu w populacji.

Celem ankiety było wykazanie relacji między samooceną, agresją 
i  stylami gry. Analiza zwraca uwagę na wyniki istotne statystycznie 
w przypadku korelacji między poziomem samooceny a poszczególnymi 
czynnikami agresji i jej wskaźnikiem ogólnym, między poszczególnymi 
stylami gry a  poszczególnymi czynnikami agresji oraz na preferowane 
style gry u osób z wysoką i niską agresją ogólną.

Tabela 1. Korelacja pomiędzy poziomem samooceny a poszczególnymi 
czynnikami agresji oraz jej wskaźnikiem ogólnym

Wrogość Gniew
Agresja 
fizyczna

Agresja 
słowna

Agresja – 
wskaźnik ogólny

Poziom 
samooceny

–0,459** –0,233* –0,54 0,068 –0,269**

* Korelacja jest istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)
** Korelacja jest istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)

Jak wykazuje analiza danych, istnieje odwrotna korelacja między 
poziomem samooceny a  wrogością, gniewem oraz ogólnym wskaźni-
kiem agresji. Oznacza to, iż im wyższą samoocenę ma gracz, tym niższy 
wykazuje poziom wrogości, gniewu i ogólnej agresji. Wyniki dla agresji 
fizycznej i słownej są nieistotne statystycznie.

Jak zostało wspomniane, pojawia się także istotna statystycznie kore-
lacja między poszczególnymi stylami gry a poszczególnymi czynnikami 
agresji. Jednakże ta korelacja występuje przede wszystkim przy stylu 
ekspansywno-konfliktowym. Z  danych można wnioskować, iż osoby 
agresywne w świecie offline są agresywne również w grach online.

Badanie miało również odpowiedzieć na pytanie, jaki styl preferują 
osoby z wysokim, a jakie z niskim poziomem agresji ogólnej. Za pomocą 
tabeli krzyżowej zostały przeanalizowane odpowiedzi dotyczące stylu 
oraz poziomu agresji. Analiza ta wskazała, iż osoby o  wysokim pozio-
mie agresji ogólnej najczęściej reprezentują styl nastawiony na relacje 
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interpersonalne. Natomiast osoby mające niskie wyniki wskaźnika agre-
sji ogólnej najczęściej wybierają odgrywanie ról.

Tabela 2. Korelacja między poszczególnymi stylami gry i poszczegól-
nymi czynnikami agresji oraz jej ogólnym wskaźnikiem

Nastawienie 
na 

osiągnięcia

Odgrywanie 
ról

Styl 
ekspansywno-
konfliktowy

Nastawienie 
na relacje 

interpersonalne

Poznawanie 
mechanizmów 

gry

Wrogość 0,102 0,156* 0,206** 0,103 0,119

Gniew –0,018 –0,037 0,316** 0,082 0,009

Agresja 
fizyczna

–0,078 –0,06 0,315** 0,072 0,017

Agresja 
słowna

0,026 0,045 0,330** 0,129 0,059

Agresja – 
wynik 

ogólny
–0,01 0,03 0,357** 0,113 0,085

* Korelacja jest istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)
** Korelacja jest istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)
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4. Konkluzje i perspektywa dalszych badań

Na podstawie przeprowadzonych badań można wyciągnąć wnioski 
i sformułować dalsze hipotezy dotyczące zachowań społecznych graczy 
MMORPG. Jednakże nie można przenosić wyników na całą populację 
graczy. 

Rezultaty kwestionariusza wskazują, iż ankietowani gracze MMORPG 
jawią się jako osoby w większości młode, o zrównoważonej samoocenie. 
Najczęściej charakteryzuje je styl nastawiony na relacje interpersonalne, 
który wiąże się z takimi przymiotami osobowości jak wysoka otwartość 
na doświadczenia i wysoki poziom ekstrawersji. Gracze należący do tej 
grupy nakierowują się na kontakt z  innymi osobami i  na współpracę. 
Drugą pod względem liczebności grupą są gracze dążący do odgrywania 
ról. Mimo iż najczęściej wybierają go kobiety, był on również jednym 
z najpopularniejszych stylów gry wśród przebadanych mężczyzn. Warto 
podkreślić, że ten styl jest charakterystyczny również dla osób z wysoką 
otwartością na doświadczenia. Sugerować to może, iż gracze MMORPG 
to w  znacznym stopniu osoby szukające  – w  świecie gry  – nowych 
doświadczeń, niemożliwych w realności. Na gry można zatem spojrzeć 
jako na źródło takich doświadczeń i  sposób na nawiązanie kontaktów 
interpersonalnych. 

Badanie BPAQ wykazało, że ankietowani gracze osiągają niższe średnie 
wyniki w skali agresji względem średnich wyników dla populacji. Mogłoby 
to sugerować, iż mają oni ogólnie niższy poziom agresji. Pojawia się zatem 
pytanie, czy wszyscy gracze MMORPG są w mniejszym stopniu agresywni, 
czy tylko rozpatrywana grupa. Niewykluczone, iż najistotniejszym czyn-
nikiem jest tu wpływ społeczności graczy i środowiska gry na obniżenie 
poziomu agresji oraz brak tolerancji tych grup względem takich negatyw-
nych zachowań. Analizowane korelacje wskazały, że ze wzrostem agresji 
ogólnej wiąże się preferencja stylu ekspansywno-konfliktowego. Mimo 
iż jest to najrzadszy styl spośród preferowanych, istnieje silna zależność 
właśnie pomiędzy agresywnym stylem gry a  poziomem agresji ogólnej. 
Wszystkie czynniki agresji bardzo silnie korelują ze stylem ekspansywno-
-konfliktowym. Może to oznaczać, że gracze agresywni podobnie zacho-
wują się w rzeczywistości „pozainternetowej” jak w uniwersum gry. Nie 
sposób, co prawda, na tej podstawie wnioskować o zachowaniach innych 
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graczy, jednakże daje to fundament dla hipotezy, iż zachowania poza 
światem gry są takie same jak w  grze, a  więc gry nie pełnią roli swego 
rodzaju „wentylu bezpieczeństwa”, umożliwiając rozładowanie negatyw-
nych emocji. Innymi słowy, gracze agresywni poza grą online są agresywni 
w świecie offline, a gracze szukający kontaktów w społecznościach poza 
grami dużo chętniej nawiązują je też w świecie gry.

Przeprowadzona ankieta pozwoliła na dokładniejszą charakterystykę 
graczy MMORPG. Trzeba jednak liczyć się z ograniczeniami związanymi 
z procedurą badawczą. Dlatego też wyników badania nie wolno uogólniać 
na całą społeczność graczy. Należałoby także przeprowadzić ponowne – 
również pogłębione  – badania na innych grupach użytkowników tego 
typu rozrywki, aby umożliwić weryfikację uzyskanych wyników.
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Agresywne światy – agresja i samoocena  
a style gry graczy MMORPG

Abstrakt: Artykuł prezentuje wyniki badania dotyczącego stylów gry, agre-
sji i samooceny graczy MMORPG. Celem badania było sprawdzenie korelacji 
między tymi trzema cechami graczy oraz ustalenie preferowanego przez 
nich stylu gry. Zostało ono przeprowadzone w formie ankiety, za pośred-
nictwem internetu, na próbie 192 mężczyzn i wykazało istotne korelacje 
między poziomem ich samooceny a  agresją, stylem gry i  zachowaniami 
agresywnymi oraz preferowanymi stylami gry u osób z wysoką i niską sa-
mooceną.

Słowa kluczowe: badanie, MMORPG, samoocena, agresja, style gry
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