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Cel prowadzonych badan

Projekt ten, jest kontynuacja naszych dotychczasowych badan nad grami video (Behnke,
Kaczmarek, Kosakowski, 2017, Kaczmarek, Misiak, Behnke, Dziekan, Guzik, 2017, Kaczmarek,
Drazkowski, 2015). Celem projektu jest opracowanie nowego modelu psychofizjologicznego opisujacego
zjawiska zwigzane z emocjami, motywacja i zachowaniem w trakcie rozgrywek e-sportowych, dziedziny
aktywnosci sportowej, ktora otrzymata stosunkowo niewielkg uwage w literaturze naukowej (np. Ravaja i in.
2008). E-sport jest szczegolna rodzajem sportu, poniewaz gracze znajdujg si¢ w Sytuacji pobudzenia
fizjologicznego mobilizujacego rezerwy energetyczne niezbedne dla podjecia dziatan (obserwowane
w specyficznych reakcjach ukladu krazenia), bez mozliwosci podjecia ukierunkowanej aktywnosci
fizycznej. Tto teoretyczne zostato oparte na modelach opisujacych emocje (Gable, & Harmon-Jones, 2010),
oraz ocene¢ poznawcza i wywotlywane przez nig reakcje fizjologiczne (Blascovich, 2008). W badaniach
przetestowany zostanie model czynnikow emocjonalnych, ktére usprawniaja skuteczne dzialania
zwigzane z e-sportem, z uwzgl¢dnieniem czynnikéw posredniczacych — ocena wymagan sytuacyjnych
i zasobow graczy, reakcji fizjologicznych i behawioralnych (Blascovich, 2008). Ponadto opierajac
si¢ na naszych wstepnych badaniach, jako pierwsi wprowadzimy do modelu aktywno$¢ motoryczna nog,
w celu rozszerzenia zakresu behawioralnych metod regulacji emocji. Przeprowadzone na potrzeby
wniosku badania wstepne dostarczyly wstgpnych dowodéw trafnosci opracowanego modelu.
Przygotowany projekt przyniesie wyniki istotne z punktu widzenia roznych dyscyplin, takich jak:
psychologia sportu, psychologia zdrowia, psychologia emocji i motywacji oraz psychofizjologia spoteczna.

Realizacja badan

W badaniach udziat wezmie 225 petnoletnich graczy, z przynajmniej potrocznym doswiadczeniem
w grze Counter Strike: Global Offensive. W ramach rekrutacji uczestnicy badan, dowiedza si¢ o mozliwosci
udzialu w badaniach naukowych polegajacych na rywalizacji w turnieju w gre e-sportowa Counter-
Strike: Global Offensive, w ktorej gtowna nagroda wyniesie 1000 PLN. W trakcie badania zawodnicy
beda grali w gre trzykrotnie (3x10 minut). Pierwszy raz w celach treningowych, drugi i trzeci raz w ramach
rywalizacji podczas zawodow e-sportowych. W trakcie badania prowadzony bedzie ciagly, nieinwazyjny
pomiar aktywno$ci sercowo-naczyniowej, reakcji behawioralnych (aktywno$¢ motoryczna ndg) oraz
wielopunktowy pomiar do$wiadczen. W ramach podzigkowania za poswigcony czas badani otrzymajg
vouchery na bilety do kina. Po zakonczonych badaniach wylonieni zostana zwycigzcy turnieju, ktorzy
otrzymaja nagrody gtowne — vouchery do sklepu ze sprzetem elektronicznym.

Uzasadnienie podjecia tematyki badan

Przygotowany projekt dostarczy silnych dowodéw przyczynowo-skutkowych na powigzania
pomigdzy ocena poznawcza, reakcjami afektywnymi, reakcjami fizjologicznymi, oraz skutecznos$cia
dziatania e-sportowcoéw. Nowatorski wkltad w obecny stan wiedzy jest przede wszystkim nastepujacy:
1) rozwdj teorii: testowanie nowego zintegrowanego psychofizjologicznego modelu wyzwania i zagrozenia
w e-sportcie. Zintegrujemy dwie istniejace propozycje teoretyczne: bio-psycho-spoteczny model wyzwania
i zagrozenia oraz motywacyjny dymensjonalny model afektu w jeden i przetestujemy go w kontekscie
zmotywowanego wystepu. 2) rozwoj metod: w badaniu zostanie podjeta proba osadzenia aktywnosci
motorycznej nog w kontekscie regulacji emocji. Jesli zreplikujemy nasze wczesniejsze wyniki dotyczace
zwiazku aktywnosci ruchowej ze zmiennymi psychologicznymi, to wypracowane metody badan beda mialy
istotny wktad w rozwdj psychofizjologicznych metod badawczych 3) nowy obszar badan: bedzie to jedno
z niewielu badan poswigconych psychofizjologiczno-behawioralnym aspektom e-sportu, z uwzglednieniem
wszechstronnych metod badawczych. Ponadto bedzie to pierwsze badanie w trakcie turnieju w warunkach
laboratoryjnych.

Wyniki badan beda przydatne réwniez dla psychologéw sportu, np. w ustalaniu skutecznych
strategii przedstartowych oraz beda wkladem w dyskusj¢ nad rolg wzbudzanych emocji w zyciu spotecznym.
Ponadto wyniki zostang opublikowane w mi¢dzynarodowym czasopismie z listy JCR (np. Emotion)
oraz na mi¢dzynarodowej konferencji.



