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EKSPRESJA GNIEWU
A PROBLEMATYCZNE UZYWANIE INTERNETU

Arkadiusz Dudziak!, Matgorzata Sitarczyk?

ANGER EXPRESSION AND PROBLEMATIC USE OF INTERNET

Summary. The aim of the research presented in this article is to analyze the rela-
tionship between problematic use of the Internet (PUI) and anger expression. The
research was conducted in a group of high school students (N =236) and universi-
ty students (N = 85). Altogether there were 321 people in age from 15 to 26. For the
analysis were used standardized tools: anger expression — Skala Ekspresji Gniewu
(SEG) and problematic Internet use — Test Problematycznego Uzywania Internetu
(TPUI22). The analysis showed that experiences gained in the Internet, may be re-
lated to the expression of anger outside, directed to other people and may causing
aggression not only in virtual space. However, analyzed relationships between
these variables are weak, so the causes of aggression should not be seen only in
problematic use of Internet. PUI may encourage the development of aggressive-
ness, but it is not the only causa of it, which can be looked in an environment that
accepts aggression and violence or in temperament and the innate predispositions
to high emotional reactivity.

Key words: problematic use of Internet, online games, aggressiveness, anger, ex-
pression of anger

Wprowadzenie

Od opublikowania ksigzki Marii Braun-Gatkowskiej i Iwony Ulfik-Jaworskiej
(2002) pod wymownym tytutem Zabawa w zabijanie mingto juz 20 lat, podczas kto-
rych tematyka zwigzku treSci medialnych z zachowaniami agresywnymi dzieci,
mlodziezy i dorostych stala sie przedmiotem kolejnych i bardzo zréznicowanych
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badan. Coraz czeSciej podejmowane sa badania z zakresu wplywu scen przemocy,
grozy i okrucienstwa na psychike odbiorcéw. Czynnikiem decydujacym o wplywie
tre$ci medialnych na swiadomo$¢ i psychike jest przezycie. Przezycia wywotane tre-
$cia medialna odbieramy jako informacje o tym, jaki jest Swiat, jacy sa ludzie, jaka jest
rzeczywisto$¢ spoteczna, zatem majg one decydujacy wptyw na ksztaltowanie si¢
stosunku do tej rzeczywistosci. Nadmierna recepcja tresci zawierajacych przemoc
i agresje wigze sie z zaindukowaniem negatywnych emocji, w tym takich jak gniew.

Ekspresja gniewu jest forma wyrazania stanow wewnetrznych, majacych na
celu sygnalizacje potrzeb i frustracji. W swiecie wirtualnym, ze wzgledu na moz-
liwosci tego Srodowiska, uzewnetrznia sie ona czesciej niz w $wiecie realnym. Po
pierwsze, Internet pozwala na wzgledna anonimowo$¢, przez co uzytkownik nie
musi si¢ ba¢ o konsekwencje swoich zachowan. Po drugie, brak koniecznosci po-
strzegania drugiej osoby oraz obserwacji jej stanow emocjonalnych pozwala na
réznego rodzaju aktywnosci, ktére nie bylyby mozliwe w przypadku spotkania
»twarza w twarz”. Po trzecie, brak kontaktu realnego i dostrzegania cech fizycz-
nych drugiego uzytkownika pozwala na jego dehumanizacje. Nie postrzega sie go
jako ,,czujacego czlowieka”, tylko jako , uzytkownika sieci”.

W niniejszym opracowaniu zostaje podjety problem zwiazku agresywnosci,
ujawnianej w postaci ekspresji gniewu na zewnatrz i skierowanej w stosunku do
innych ludzi ze specyfika korzystania z réznych tresci i mozliwosci Internetu. Pod-
jeta tematyka koncentruje sie wokdt poszukiwania empirycznych dowodow, czy
zachodzi zwigzek miedzy agresywnoscia uzytkownika Internetu a trescig gier
komputerowych. Wyniki podjetych badan wskazujq na cechy indywidualne zwia-
zane z plcig jako moderujace ekspresje gniewu na zewnatrz u osob czesto korzysta-
jacych z réznych aktywnosci w sieci.

Rola gniewu i jego znaczenie w zachowaniu czlowieka

Emocje petnig funkcje adaptacyjng w sytuacjach waznych i stanowiacych za-
grozenie. Jest to rodzaj przekazu kulturowego, ktory wyewoluowat na przestrzeni
wiekéw. Odpowiednie emocje powstaja w wyniku oceny réznych aspektéw sytu-
acji i mozliwosci poradzenia sobie z nig (Kulik, Kajka, 2016). Emocje pelnia rézne
funkcje, od ostrzegajacych do przyjemnosciowych, jednak ich ekspresja oznacza
generowanie energii i aktywizacje uktadéw fizjologicznych w organizmie.

Gniew jest jedna z najtatwiej rozpoznawalnych emocji ze wzgledu na jego sil-
na ekspresje oraz mozliwe konsekwencje dla jednostki i otoczenia. Twarze wyra-
zajace gniew sa identyfikowane najszybciej oraz najbardziej precyzyjnie sposréd
innych stanéw afektywnych (Hanson, 2003; Hansen, Hansen, 1988; za: Szymaniak,
2021). Juz w starozytnej Grecji uwazano, ze czlowiek doswiadcza gniewu od sa-
mych narodzin. Galen (Hanson, 2003) postulowatl utrzymywanie higieny psychicz-
nej matych dzieci poprzez ciagla opieke i zaspokajanie potrzeb niemowlecia. We-
dtug niego gniew, ptacz i wsciektos¢ wywotywaty stan czuwania, co powodowato
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goraczke oraz powstawanie chorob. Uwazal rdwniez, ze czegste odczuwanie gnie-
wu przez dzieci bedzie skutkowac chorobami somatycznymi w dorostosci.

Powszechne jest twierdzenie, Ze brak umiejetnosci wykorzystania energii
powstajacej w wyniku doswiadczania emocji moze nies¢ za soba powazne konse-
kwencje zdrowotne. Zbyt duze nasilenie reakcji, nieproporcjonalne do zaistniatej
sytuacji, czy chroniczne nadmierne wydatkowanie energii sprawiaja, Ze organizm
jest zbyt czesto w stanie podwyzszonej aktywnosci. Skutkiem tego jest rozregulo-
wanie dziatania ukladow fizjologicznych (Kulik, Kajka, 2016). Szybki tryb zycia,
intensywny natlok bodzcéw i brak czasu na odpoczynek fizyczny oraz umystowy
sprzyjaja nieadekwatnym reakcjom emocjonalnym i pozostawaniu w chronicz-
nym stanie rozgniewania. Jednym z mozliwych sposobow regulowania napiecia
emocjonalnego moze by¢ uprawianie sportu. Na przyktad, wedtug badan Kostorz,
Gnieznieniska (2016) i Smolen, Biernat (2017), regularne treningi sztuk walki sprzy-
jaja sprawniejszej regulacji napigcia emocjonalnego oraz wyzszej samoocenie.

Jako komponent emocjonalny agresywnosci gniew moze by¢ wynikiem fru-
stracji, niesprawiedliwego traktowania, zniewagi czy wystapienia przeszkody
na drodze wyznaczonego celu (Szymaniak, 2021). Gniew moze by¢ kojarzony ze
ztoscia, agresja, wsciekloscig oraz zachowaniami o charakterze destrukcyjnym.
W swiecie mitologii oraz religii wystepowanie gniewu bozego jest swojego rodza-
ju wyznacznikiem niewtasciwego postepowania jednostki lub grup spotecznych,
a jego konsekwencjami jest catkowite zniszczenie, zaraza lub $mier¢ (Suder, 2008;
Baran, 2018; Miinnich, 2018).

W historii starozytnych wojen mozna niejednokrotnie doszukiwac sie moty-
wowanych gniewem wtadcéw podbojow rywalizujacych miast i panstw. W tym
przypadku gniew wiladcéw jest opisywany jako emocja wspotzawodnictwa, ktora
poteguje chec¢ zwycigstwa oraz motywuje mieszkaricow miast do obrony za wszel-
ka cene (Gryksa, 2019). Mozna wigc zauwazy¢ pozytywne aspekty gniewu, ktore
moga mobilizowa¢ do likwidowania barier i przeszkod oraz poteguja chec osia-
gniecia wyznaczonych celow. Poprzez swdj silny charakter dazeniowy gniew moze
mobilizowa¢ do walki z niesprawiedliwoscia i do obrony innych osob, ponadto
wzmacnia przekonanie o posiadaniu wystarczajacych zasobéw do pokonania na-
wet najwiekszych trudnosci. Stanowi zatem wazny komponent motywacyjny.

W obszarze emocji gniewu stawia sie zachowania agresywne i agresywnosc,
ktore moga by¢ jego przyczyna — ale nie musza. Warto wiec odrdzniac¢ agresje bez
uczucia gniewu od agresywnosci z uczuciem gniewu. Na podstawie badan nad
agresywnoscia mlodocianych przestepcow Stanik (2013) odrdznia zachowania
wrogie od agresywnych. Wsro6d osob niedostosowanych spoteczne wyréznit typo-
we zachowania agresywne bez wrogosci, agresje wroga oraz wrogosc bez agresji.
Bliskoznacznymi okresleniami, wskazujacymi na kierunek roztadowania ekspres;ji
emocjonalnej, sa dwa dychotomiczne wymiary gniewu — ekspresja gniewu na ze-
wnatrz (koresponduje z zachowaniem typu A) i ekspresja gniewu do wewnatrz
(Juczynski, 1999). Proces powstawania i dynamika gniewu, tj. szybkos¢, gwattow-
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nos¢, mozliwosci regulacji intensywnosci, dtugos¢ odczuwanych emocji, sa zalezne
od indywidualnych zasobéw czlowieka, takich jak temperament czy osobowosc.
Natomiast aktywacja emocji zalezy od czynnikéw zewnetrznych, takich jak wiel-
ko$¢ i znaczenie bodzca dla jednostki. W przypadku ekspresji gniewu punktem
wyjéciowym beda m.in. specyfika zachowania drugiego czlowieka w stosunku do
osoby rozgniewanej, przekraczanie granic, nadmierna stymulacja. Znaczenie maja
réwniez mozliwosci percepcyjne jednostki, postrzeganie danych zjawisk lub sytu-
acji, a takze sady i przekonania (Gasiul, 2007).

Stany emocjonalne zawierajg takze interpretacje sytuacji je wywotujacych, np.
oczekiwania, pragnienia, wspomnienia. Stany te sa dostepne jedynie dla osoby je
przezywajacej, natomiast reakcja zauwazalna z zewnatrz przyjmuje forme ekspre-
sji ukierunkowanej na dziatanie. Ekspresja ta ma za zadanie sygnalizacje przezyc¢
i standw wewnetrznych, majacych znaczenie w zrozumieniu i postrzeganiu danej
osoby przez srodowisko (Sutek, 2020). Ekspresja gniewu na zewnatrz skutkuje po-
$rednimi i bezposrednimi formami agresji fizycznej, psychicznej badz reagowania
w sposob destruktywny w stosunku do otoczenia. Zdolnos¢ do ekspresji gniewu
na zewnatrz moze by¢ regulowana poprzez dostepnosc zasobow jednostki lub po-
stawy $rodowiska wobec takiego zachowania. Srodowisko patologiczne lub niepo-
trafigce postawic granic wobec zachowan agresywnych moze sprzyjac kierowaniu
gniewu w strone innych. Jednym z takich sprzyjajacych srodowisk jest Internet,
w ktérym — poprzez tworzenie poczucia anonimowosci oraz dehumanizacje uzyt-
kownikow ze wzgledu na brak realnego i obarczonego konsekwencjami kontaktu
— ekspresja gniewu na zewnatrz jest dopuszczalna, powszechna, a czesto nawet
usprawiedliwiona.

Problematyczne zachowania, agresywnos¢ i gniew w sieci

Ze wzgledu na coraz wigksze znaczenie przestrzeni wirtualnej w swiecie czto-
wieka i jego codziennej aktywnosci stosowne jest, aby eksplorowac te przestrzen,
nie tylko pod katem mozliwosci i usprawniania zycia, ale takze pod katem mozli-
wych zagrozen i powstawania réznego rodzaju patologii. Patologie te moga miec¢
miejsce gtéwnie w Internecie i nie beda przenoszone na realia zycia, moga row-
niez by¢ wzorem dla zachowan patologicznych w swiecie realnym, ale takze moga
stanowic¢ przyczyne zachowan odbiegajacych od normy lub probleméw z nimi
zwiazanych. Takie mozliwo$ci wskazywala juz 20 lat temu profesor Maria Braun-
-Gatkowska (2002), postulujac spojrzenie na swiat wirtualny jako miejsce wielu roz-
norodnych aktywnosci, ktére moga stwarza¢ warunki do powstawania patologii,
ale takze bedacych przyczyna nieznanych i niespodziewanych skutkéw ubocznych
nadmiernego korzystania z sieci.

Agresywne tresci, ktore mozna zauwazac¢ w grach komputerowych, wcale nie
musza oznacza¢ przenoszenia takich zachowan albo ich bardziej akceptowalnej
formy agresji do $wiata realnego. Wrecz przeciwnie — moga stwarza¢ warunki do
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rozladowania napiecia, rozluznienia i odczuwania przyjemnosci. Wyniki badan
na ten temat sa niejednoznaczne. Z jednej strony mozna mowic o tym, ze gry po-
zwalaja na roztadowanie napiecia emocjonalnego oraz na realizacje potrzeb agres;ji,
dominacji i roztadowania gniewu, ktére w codziennym Zyciu musza by¢ thumione
(Brosch, 2006; Modzelewski, Oronowicz-Jaskowiak, 2018). Inne analizy wskazuja
bezposrednio na zwiazek grania w agresywne gry z agresywnoscia w $wiecie real-
nym (Matysz, 2019; Lukawska, 2021). Badania Sitarczyk (2016), w grupie mlodziezy
gimnazjalnej, wskazujq na istotne statystycznie zwigzki miedzy uzaleznieniem od
sieci a agresjq (r =,380) oraz agresja posrednia (r =,376), przejawiajaca sie w postaci
cyberbullyingu, o$mieszajacych komentarzy, stalkingu, rozpowszechniania plotek
itp. Badania te pokazuja takze silniejsze zaleznosci miedzy problematycznym uzy-
waniem Internetu a agresywnoscia u dziewczat niz u chtopcéw.

Zrédet zachowan agresywnych mozna réwniez dopatrywac sie w interakcji
czynnikéw spolecznych, osobowosciowych i temperamentalnych. Agresja w $wie-
cie realnym wiaze si¢ z informacja zwrotna ze strony spoteczenstwa o adekwatno-
$ci i mozliwosci takich form zachowania. W srodowisku wirtualnym doswiadcza
si¢ odmiennych rodzajéow komunikacji oraz ekspresji, ktére w mniejszym stopniu
obarczone sa konsekwencjami, stygmatyzacja czy sprzeciwem ze strony srodowi-
ska. Swiat wirtualny pozwala na wieksze poczucie swobody, anonimowoéci i nie-
ograniczenia, w tym takze w zakresie barier psychospolecznych, norm i wartosci
(Sitarczyk, 2016). Jedna z wlasciwosci osob problematycznie uzywajacych Internetu,
wedtug Poprawy (2011), sa narastajace problemy i szkody/straty w relacjach spo-
fecznych, rodzinnych, zawodowych czy szkolnych. Kolejna, z wtasciwosci waznych
w tym kontekscie, jest zaniedbywanie alternatywnych zrodet rozrywki, rywalizacji
czy realizacji potrzeb na rzecz aktywnosci internetowych, ktére musza je zastapic.

Bandura (2007) w swojej teorii spotecznego uczenia si¢ uwzglednil takze
mozliwo$¢ modelowania zachowan spostrzeganych na ekranie. Uwazat, ze ludzie
ksztattuja opinie i postawy w stosunku do rzeczywistosci, z ktéra tak naprawde
majq niewielki kontakt, jedynie na podstawie obrazu widzianego na ekranie. Takie
modelowanie i przyjmowanie pogladdw, postaw oraz zachowan moze zafatszowac
wiedzeg o realnym $wiecie, poniewaz swiat medialny jest peten ,nikczemnych i po-
zbawionych skruputéw postaci” (Bandura, 2007, s. 175). Modelowanie moze mie¢
posta¢ nie tylko zachowan agresywnych, ale takze doboru ubioru, sfownictwa,
stylu zycia czy dazen, gloszonych ideatéw czy postaw. Uznawanie osoby znanej
w Internecie i lubianej za autorytet moze stwarza¢ warunki do nasladowania jej —
bo przeciez osigqga sukcesy i jest ,,bez wad” — przynajmniej tak jest kreowana w sieci.
Nasladowanie zachowan i stylu bycia internetowych celebrytow stwarza zagroze-
nie utraty wlasnej tozsamosci na rzecz poszukiwania drogi do osiagniecia tego,
co osiagnat idol. Uwzgledniajac fakt, ze takie osoby rzadko publikuja w Interne-
cie ,,szaros¢” dnia codziennego, niepowodzenia i porazki, osoba nasladujaca moze
odczuwac frustracje i obnizong samoocene w przypadku wlasnych niepowodzen.
Tym samym narasta w niej gniew i poczucie bycia gorszym.
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Metodologia badan wlasnych

Celem niniejszych badan jest wskazanie zwigzkéw miedzy problematycz-
nym korzystaniem z sieci a ekspresjq gniewu na zewnatrz i do wewnatrz. Ba-
dania wiasne byly prowadzone w grupie uczniéw szkot srednich (N = 236) i stu-
dentow (N = 85) w wieku od 15 do 26 lat (M = 17,94; SD = 2,49). W badaniu wzieto
udziat 158 kobiet i 163 mezczyzn. Wykorzystano metode sondazu diagnostycz-
nego. Kwestionariusze byly wypetniane przez ucznidow i studentow w grupach
okoto 20-osobowych. Wykorzystano standaryzowane narzedzia do badania
zmiennych psychologicznych, tj. ekspresji gniewu oraz problematycznego uzy-
wania Internetu.

Ekspresja gniewu byta oceniana na podstawie Skali Ekspresji Gniewu (SEG) au-
torstwa Niny Oginskiej-Bulik i Zygfryda Juczynskiego (2009). Kwestionariusz SEG
sklada si¢ z 20 stwierdzen, ktore oceniane sg na 5-stopniowej skali odpowiedzi:
1 - nigdy, 2 — rzadko, 3 — czasem, 4 — czesto, 5 — zawsze. Suma 10 wybranych stwierdzen
w kwestionariuszu jest wskaznikiem nasilenia jednej z dwdch podskal: ekspresja
gniewu na zewnatrz oraz ekspresja gniewu do wewnatrz. Walidacja narzedzia
wskazuje na satysfakcjonujaca zgodno$¢ wewnetrzna dla podskali gniewu kie-
rowanego na zewnatrz (alfa Cronbacha =,78), a dla gniewu kierowanego do we-
wnatrz alfa Cronbacha =,72. Jako ze gniew nie wyraza sie tylko w agres;ji, ztosci
i destrukcji, ale takze akceptowanych spolecznie formach, skala SEG réznicuje na-
silenie tych zachowan.

Problematyczne uzywanie Internetu mierzono Testem Problematycznego Uzy-
wania Internetu (TPUI22) autorstwa Ryszarda Poprawy (2011). Test ten sklada sie
z 22 pytan dotyczacych form i zaangazowania w rézne aktywnosci dotyczace prze-
bywania w sieci oraz zwigzanego z tym zaniedbywania innych obowigzkéw. Od-
powiedzi na pytania udziela si¢ na 6-stopniowej skali: 0 — nigdy, 1 — sporadycznie,
2 —rzadko, 3 — czasami, 4 — czesto, 5 — zawsze. Wynik surowy moze miescic sie w prze-
dziale od 0 do 110 punktéw. Ostateczna walidacja testu wykonana zostata w 2007
roku na grupie ponad 6 tysiecy internautow. Wspotczynnik zgodnosci wewnetrz-
nej testu wynosi alfa Cronbacha = ,90. Itemy wchodzace w sktad testu charaktery-
zUja si¢ moca dyskryminacyjng od ,40 do,70, zatem wskazniki rzetelnosci TPUI22
sa zadowalajace.

Dodatkowo uczniowie i studenci wypetnili ankiete zawierajaca opis 15 ro-
dzajéw aktywnosci w sieci, do ktérych mieli za zadanie ustosunkowac¢ sie wedtug
3-stopniowej skali wskazujacej na czestos¢ wykonywania danej aktywnosci: czesto
(to oznacza codziennie), umiarkowanie (czyli 2, 3 razy w tygodniu) i rzadko (to ozna-
cza 2, 3 razy w miesigcu). Ankieta zostala sporzadzona na podstawie badan EU Kids
Online ukazujacych najczesciej podejmowane aktywnosci w sieci przez mtodziez
szkolng (Pyzalski i in., 2019). Wzér ankiety wykorzystanej w badaniach, zawieraja-
cej liste stwierdzen rdznicujgcych aktywnos¢ w sieci, znajduje sie ponizej. Stwier-
dzenia zawarte w ankiecie:
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Uzywam Internetu do odrabiania lekcji i poszerzania wiedzy.

W Internecie wzmacniam swoje zainteresowania.

Korzystam z portali spotecznosciowych.

Uprawiam hazard w Internecie.

Kontaktuje sie ze znajomymi przez komunikatory:.

Sprzedaje co$ w Internecie.

Tworze co$ i dzielg sie z innymi uzytkownikami (np. film lub muzyke).
Kupuje cos przez Internet.

© PN U W e

Gram w gry online.

10. Wda]e sie w dyskusje na tematy polityczne.
11. Ogladam seriale.

12. Ogladam filmy.

13. Pomagam lub pokazuje co$ innym w sieci.
14. Ogladam , patostreamy”.

15. Bladze w sieci.

Wyniki badan poddano analizom statystycznym za pomoca programu SPSS
Statistics. Analizy obejmowaty badanie korelacji miedzy zmiennymi: gniew ze-
wnetrzny, gniew wewnetrzny oraz problematyczne uzywanie Internetu wraz
z uwzglednieniem istotnosci statystycznie otrzymanych korelacji. W celu zbadania
normalnosci rozktadéw poszczegdlnych grup wykorzystano statystyki: Kotmogo-
row-Smirnow, Shapiro-Wilk. Do badania wystepowania zwigzkéw miedzy zmien-
nymi wykorzystano wspdtczynniki korelacji: » Pearsona i rho Spearmana. Analizy
pozwolily na weryfikacje nastepujacych hipotez badawczych:

Hipoteza 1. Istnieje dodatni zwiazek miedzy Problematycznym Uzywaniem Inter-
netu a ekspresja gniewu na zewnatrz.

Hipoteza 2. Istnieje ujemy zwiazek migdzy Problematycznym Uzywaniem Interne-
tu a ekspresja gniewu do wewnatrz.

Hipoteza 3. Wystepuje wyzsza sita zwigzku miedzy Problematycznym Uzywa-
niem Internetu a ekspresja gniewu na zewnatrz u osob czesto grajacych w gry
online niz u oséb rzadko grajacych w gry online.

Analiza wynikéw badan wlasnych

Ze wzgledu na liczebnos¢ grupy (321 osob) sprawdzono testem Kotmogorowa-
-Smirnowa normalnosci rozktadéw w wynikach dla: gniewu zewnetrznego, gniewu
wewnetrznego oraz nasilenia Problematycznego Uzywania Internetu. Wyniki kazdego
pomiaru odbiegaja od normalnego, wiec weryfikacja dwoch pierwszych hipotez,
dotyczacych korelacji miedzy zmiennymi, zostata przeprowadzona za pomocay te-
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stu rho Spearmana. Wielkosci korelacji oraz ich istotnosc statystyczna zaprezento-
wane sg w tabeli 1.

Tabela 1. Zwiazki ekspresji gniewu z Problematycznym Uzywaniem Internetu (N = 321)

Problematyczne Uzywanie Internetu

Zmienna
rho [4
Gniew zewnetrzny ,338%** <,001
Gniew wewnetrzny -, 234%** <,001

*p <,05; % p <,01; ** p <,001.
Zrodlto: badania wlasne.

Analiza wystepowania zwigzkéw miedzy zmiennymi wskazuje na istotna
statystycznie dodatnia korelacje miedzy gniewem zewnetrznym a Problematycznym
Uzywaniem Internetu. Wystepuje rowniez istotna statystycznie ujemna korelacja
miedzy gniewem wewnetrznym a Problematycznym Uzywaniem Internetu. Analizy te
potwierdzaja zatozenia hipotezy 1i 2. Zwiazki wystepujace miedzy zmiennymi sa
jednak stabe (rho =—,234) i zblizone do umiarkowanych (rho =,338), a wiec przyczyn
agresji nie nalezy dopatrywac si¢ bezposrednio w samym Problematycznym Uzywa-
niu Internetu. O zwigekszaniu si¢ predyspozycji do ekspresji gniewu na zewnqtrz moze
$wiadczy¢ analiza zwigzkow w poszczegolnych grupach osob badanych: tych, kto-
rzy czesto graja w gry online, czasami grajq i graja rzadko. Zwiazki te, z podziatem
na grupy, ukazuje tabela 2 (testowanie hipotezy 3).

Tabela 2. Zwiazek ekspresji gniewu z Problematycznym Uzywaniem Internetu u osob
grajacych w gry online

Problematyczne Uzywanie Internetu

Czgsto$¢ grania w gry

r/rho p
Rzadko (N =127) Gniew zewnetrzny ,298%%* <,001
Czasami (N = 80) Gniew zewnetrzny ,329%* ,003
Czesto (N =114) Gniew zewnetrzny ,A28%%* <,001

*p <,05; % p <,01; *** p <,001.
Zrédto: badania wlasne.

Ze wzgledu na réznice w zakresie normalnosci rozkltadu wynikéw w poszcze-
gblnych grupach wykorzystano r Pearsona dla grupy ,rzadko grajacych w gry”
oraz rho Spearmana dla grup ,,czasami i czesto grajacych w gry”.

Wyniki przedstawione w tabeli 2 wskazuja na tendencje wzrostowa w zakresie
sity zwigzku migdzy zmiennymi. Im czesciej dana osoba badana gra w gry online,
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tym silniejsza wystepuje korelacja miedzy Problematycznym Uzywaniem Internetu
a ekspresjq gniewu na zewnqtrz. Zatem intensywnos¢ grania, a tym samym nabywa-
nie okreslonych doswiadczen wirtualnych i ograniczanie doswiadczen realnych
sprzyjaja odczuwaniu gniewu i tendencji do jego uzewnetrzniania.

Omawiajac zwigzek pomiedzy intensywnoscig angazowania sie w gry a eks-
presja gniewu, nalezy wzia¢ rowniez pod uwage roznice w czestotliwosci grania
miedzy kobietami i mezczyznami. Posrod wszystkich uczestniczacych w badaniu
kobiet tylko 14,6% gra w gry online czesto, podczas gdy wsrdéd mezczyzn czesto
gra ponad polowa 55,8%. Jednakze, nie wiazac Problematycznego Uzywania Internetu
i ekspresji gniewu z czgstoscig grania, to wtasnie u kobiet mozna zauwazy¢ silniejszy
zwiazek (rho = ,395; p <,001) miedzy tymi zmiennymi niz u mezczyzn (rho = ,304;
p <,001). Mozna wigec wnioskowac, ze to kobiety sa bardziej podatne na frustra-
cje zwigzane z graniem w gry online i wytadowywaniem jej w postaci gniewu
zewnetrznego. W grupie kobiet czesto grajacych w gry online wystepuje wysoki
zwiazek miedzy ekspresjq gniewu na zewnaqtrz a Problematycznym Uzywaniem Interne-
tu. Korelacje te ukazuje tabela 3.

Tabela 3. Korelacje miedzy ekspresjq gniewu na zewngtrz a Problematycznym Uzywa-
niem Internetu u kobiet i mezczyzn czesto grajacych w gry online

Zwiazek Problematycznego Uzywania Internetu

Ple¢ graczy z ekspresjq gniewu na zewnqtrz
rho p
Kobiety czesto grajace (N = 23) ,646%** <,001
Mezczyzni czesto grajacy (N = 91) ,320%* ,002

*p <,05; % p <,01; *** p <,001.
Zrédio: badania wlasne.

Mimo znacznie mniej licznej grupy kobiet deklarujacych czeste granie w gry
online niz mezczyzn, mozna dopatrywac sie¢ mniejszej kontroli gniewu zwigzanego
z odczuciami dotyczacymi grania w gry online. Zwiazek miedzy ekspresjg gniewu
na zewnqtrz a Problematycznym Uzywaniem Internetu jest dwa razy silniejszy u gra-
jacych kobiet (rho = ,646; p <,001) niz u grajacych mezczyzn (rho =,320; p <,01). Wy-
niki odnosza si¢ do ogdlnej tendencji do grania w gry online. Ze wzgledu na brak
sprecyzowanego rodzaju gry konieczne sg dalsze badania rozjasniajace problem.

Whnioski

Ekspresja gniewu jako forma reakcji emocjonalnej, uksztaltowana przez wzorce
kulturowe, moze wyrazac si¢ w formie zaleznej od rodzaju i przyzwolenia srodowi-
ska. Niewatpliwie sSrodowiskiem bardziej chaotycznym i przyzwalajacym na rézne-
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go rodzaju patologie, w tym na niepohamowane wybuchy gniewu, jest sSrodowisko
Internetu (np. gier MMO czy mediéw spotecznosciowych). Mimo tego, ze Swiat wir-
tualny daje wieksze mozliwo$ci w zakresie rozladowania napigcia emocjonalnego
W postaci gniewu ujawnianego na zewnatrz: na innych ludzi, obiekty, przedmioty,
nie zawsze musi to oznaczac, ze tak si¢ stanie. Relaksacja podczas gry lub stuchania
towarzyszacej jej muzyki moze — w wielu przypadkach — pozwoli¢ na roztadowanie
napiecia emocjonalnego i wyciszenie bez koniecznosci wyzywania si¢ na innych.

Twierdzenie, Ze Internet lub gry online bezposrednio powoduja agresje, nie
jest jednoznacznie dowiedzione. Granie zaréwno w gry agresywne, jak i nieagre-
sywne majq niewielki wptyw na negatywne przystosowanie spoteczne oraz na
agresywnos¢ w realnym swiecie (Modzelewski, Oronowicz-Jaskowiak, 2018). Ne-
gatywne skutki grania beda cze$ciej zauwazalne, gdy poswieca si¢ na nie duzo
czasu, jednoczesnie zaniedbujac inne alternatywne formy relaksacji, odreagowa-
nia czy interakcji z otoczeniem. Problematyczne korzystanie z sieci moze sprzyja¢
rozwojowi agresywnosci, jednak nie jest jej gtéwna przyczyna, ktdrej mozna po-
szukiwag, chociazby w akceptujacym agresje i przemoc srodowisku lub w cechach
temperamentu i wynikajacych z niego wrodzonych predyspozycji do wysokiej re-
aktywnosci emocjonalnej — a zatem czestych wybuchéw gniewu. Swiat wirtualny
niejednokrotnie stwarza warunki do tego, by ekspresja gniewu byta kierowana
na innych ludzi ze wzgledu na poczucie anonimowosci oraz dehumanizacje rela-
cji, jednakze odpowiednie zasoby temperamentalne, osobowosciowe i inteligencji
emocjonalnej powinny sprzyjac kontroli gniewu.

Prezentowane badania wtasne oraz badania Sitarczyk (2016) wskazuja, ze to
wiasnie u kobiet czesciej wystepuja zwigzki miedzy agresja a korzystaniem z Inter-
netu lub gier komputerowych — zwiazki te sa znacznie silniejsze niz u mezczyzn.
Préba wyttumaczenia otrzymanych zaleznosci moze by¢ odwolanie si¢ do badan
wskazujacych na wyzsza reaktywnos¢ emocjonalng kobiet (Zawadzki, Strelau,
1997, za: Pracka, 2021). Duzo mniej kobiet niz mezczyzn ujawnia potrzebe, by grac
w gry, jednak gdy juz graja, to czesciej angazuja si¢ emocjonalnie w $wiat wirtual-
ny. Mezczyzni czesciej wykazuja sie temperamentem pozwalajacym na ogranicze-
nie wybuchow gniewu i kontrola reaktywnosci emocjonalnej. Pracka (2021, s. 76)
w swoich badaniach wykazuje, ze mezczyzni lepiej radza sobie z kontrola emocji.
Wobec powyzszego mozna sugerowac, ze kobiety sa bardziej narazone na wybu-
chy agresji i zewnetrzne roztadowywanie gniewu. Ze wzgledu na statystycznie
wyzsza reaktywnos$¢ emocjonalng u kobiet zaleznosci te sa ttumaczone indywi-
dualnymi cechami wrodzonymi, jako sprzyjajacymi wigkszej emocjonalnosci i jej
silniejszej ekspresji.

Powyzsze rozwazania oraz ukazane wyniki badan sugeruja, ze doswiadcze-
nia zdobywane w sieci moga przyczyniac si¢ do ekspresji gniewu na zewngtrz, kie-
rowanej przeciwko innym ludziom i mogacej by¢ przyczyna agresji w przestrzeni
wirtualnej, ale takze realnej. Niniejsze badania i dotyczace ich wnioski nasuwaja
mysl, aby nie prowadzi¢ dyskursu na temat agresji powodowanej Internetem i gra-
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mi komputerowymi, a raczej skupic sie na czynnikach zwigkszajacych podatnos¢
na agresje w $wiecie wirtualnym oraz $wiecie realnym, uwzgledniajac przy tym
$rodowisko wirtualne jako czynnik ryzyka.
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Streszczenie. Celem badan ukazanych w niniejszym artykule jest analiza relacji
miedzy problematycznym uzywaniem Internetu (PUI) a ekspresja gniewu. Bada-
nia byly prowadzone w grupach uczniow szkoét srednich (N = 236) i studentach
(N =85). Grupa badana wynosita razem 321 0séb w wieku od 15 do 26 lat. Do ana-
lizy korelacji miedzy zmiennymi — ekspresja gniewu i problematyczne uzywanie
Internetu uzyto kwestionariuszy: Skale Ekspresji Gniewu (SEG) oraz Test Problema-
tycznego Uzywania Internetu (TPUI22). Analiza wynikéw badan wskazuje na to,
ze doswiadczenia nabywane w $wiecie wirtualnym moga wptywac na nasilenie
ekspresji gniewu zewnetrznego, kierowanego na innych ludzi, a takze agresji
w $wiecie wirtualnym i realnym. Jednakze korelacje miedzy tymi wymiarami sa
stabe badz przecietne, wigc powoddw agresji nie nalezy dopatrywac sie jedynie
w problematycznym uzywaniu Internetu. Wysokie nasilenie PUI moze sprzyjac¢
rozwojowi agresywnosci, ale nie jest jej jedyna przyczyna, ktoérej mozna doszu-
kiwa¢ sie¢ w srodowisku akceptujacym agresje i przemoc lub w temperamencie
i wrodzonych predyspozycjach do duzej reaktywnosci emocjonalne;j.

Stowa kluczowe: problematyczne uzywanie Internetu, gry online, agresywnos¢,
gniew, ekspresja gniewu
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