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1. Srodowisko gier komputerowych

Od pojawienia sie na rynku pierwszych gier komputerowych na poczatku
lat 60. XX wieku oraz popularyzacji komputerow osobistych na przetomie lat
70. 1 80. minelo juz kilkadziesigt lat. W tym czasie gry komputerowe przeszlty
wiele rewolucji zaréwno w przypadku ich popularnosci, jak i spotecznego od-
bioru. Niewiele pozniej zaczely sie pojawiac pierwsze obawy, ze granie w gry
komputerowe moze prowadzi¢ do zachowan agresywnych (Cooper i Mackie,
1986). W kolejnych latach przeprowadzono wiele badan, ktore miaty dodatkowo
popierac te teze, co zostalo podsumowane w formie metaanalizy (Anderson i in.,
2010). Mimo duzego poruszenia spotecznego wywolanego przez te badania oraz
prob obwiniania gier komputerowych nawet za takie zjawiska jak strzelaniny
w szkotach w USA (Markey i Ferguson, 2017, s. 35) okazalo sie, ze zwigzek
grania w gry komputerowe z agresja jest znikomy, jesli w ogole istnieje (Fergu-
son, 2015; Hilgard i in., 2017). Tym samym obawy zwigzane z grami (Markey
i Ferguson, 2017) okazaly sie nieuzasadnione. Zamiast tego pojawily sie inne
problemy, ktore dotykajg spotecznos$é graczy. Celem tego artykutu jest wyja-
$nienie zjawiska, jakim jest toksycznos¢ w grach komputerowych, oraz proba
lepszego zrozumienia seksizmu w grach.

1 Artykul powstal przy wsparciu merytorycznym dr Pauliny Gérskiej z Uniwersytetu War-
szawskiego.
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1.1. Toksycznos$é w grach komputerowych

Niektore formy toksycznosci w grach komputerowych to zachowania ogélnie
toksyczne (Khandaker, 2019; Monge i O’Brien, 2021), negatywne stereotypy
(Kowert i in., 2014), cyberbulling (Kwak i in., 2015), molestowanie seksualne
(Fox i Tang, 2014, 2016; Tang i in., 2020) oraz wiele innych negatywnych za-
chowan (Martens i in., 2015; Lapolla, 2020). Prébujac poradzi¢ sobie z roznymi
formami toksycznosci, gracze potrafig sami zachowywac sie toksycznie. Dlatego
potrzebne jest dokladne zrozumienie, dlaczego dochodzi do takich zachowan.

Przyczyn toksycznosci moze by¢ wiele. Do tej pory testowano hipotezy
o orientacji na dominacje spolteczng (Tang i Fox, 2016), seksizmie (Tang i in.,
2020), prawicowym autorytaryzmie (Jagayat i Choma, 2021), postrzeganym
zagrozeniu (Jagayat i Choma, 2021), faworyzowaniu grupy wlasnej (Kwak i in.,
2015), mrocznej triadzie (Tang i in., 2020), identyfikowaniu sie ze spotecznoscig
graczy (Tang i in., 2020) lub zaleznos$ci od tego, w ktorej druzynie wystepuje
toksycznos$¢ (Neto i in., 2017). Ponadto istniejg udowodnione réznice w poziomie
agresji w zaleznosci od plci (Bjorkqvist, 2018), ktorej zrodta mogg by¢ ttumaczone
zaréwno czynnikami genetycznymi, jak i Srodowiskowymi (Tuvblad i Baker,
2011). Ciekawe badanie eksplorujgce mozliwe przyczyny toksycznosci zostato
przeprowadzone przez Adachiego i Willoughby (2011). Dowiedziono w nim, iz to
nie przemoc w grze, a to, czy wystepuje w niej rywalizacja miedzy graczami,
moze wplywac na zachowanie graczy.

1.2. Spolecznosé graczy

Spotecznosc graczy jest zdecydowanie bardziej zroznicowana, niz wiele ste-
reotypow zaktada (Shaw, 2011; Chess i in., 2016). Poza stereotypizacjg graczy
jako calej spotecznosci (Kowert i in., 2014) w srodowisku tym stereotypizowane
sg rowniez kobiety (Harrison i in., 2016). Braithwaite (2013) opisuje sytuacje
ze znanej gry World of Warcraft, w ktorej w zaleznosci od plci postaci gracza
mozna bylo ustyszeé rozng kwestie od postaci NPC (ang. non-player character;
postaé sterowana przez komputer). W sytuacji, w ktorej pte¢ postaci gracza
zadeklarowana byta jako meska, witano ja stlowami wychwalajacymi jej sile.
7 kolei gdy plec postaci gracza zadeklarowana byla jako zenska, mozna byto
uslyszec, ze postac ta wyglada pieknie.

Lynch i in. (2016) dokonali analizy obrazu meskich i zenskich bohateréow
w ponad p6t tysiacu gier wydanych miedzy 1983 a 2014 rokiem. Okazato sie,
ze poziom seksualizacji postaci o plci zenskiej faktycznie roznit sie w zaleznosci
od dekady, z ktorej pochodzila gra. Ponadto seksualizacja postaci byta zalezna
od tego, jaki ranking PEGI (Pan European Game Information; ranking stuzacy
do oceny zawartosci gry komputerowej, wiecej na: www.pegi.info) otrzymata
gra. Gry, ktore byly przeznaczone dla nastolatkow i dorostych, istotnie staty-
stycznie czesciej posiadaly zseksualizowane postaci zenskie. Na tej podstawie
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mozna wnioskowac, iz gry te powstawaty raczej z myslg o meskim uzytkowniku,
co moze tylko poglebiac poczucie alienacji kobiet w Swiecie gier komputerowych.

1.3. Seksizm

Dwie dominujgce typologie seksizmu wystepujace w literaturze to podziat
na seksizm tradycyjny i nowoczesny (Swim i in., 1995) oraz podziat na seksizm
wrogi i zyczliwy (Glick i Fiske, 1996). Zgodnie z teorig seksizmu ambiwa-
lentnego (Glick i Fiske, 1996) negatywne postawy wzgledem kobiet moga by¢
przedstawiane w sposob bezposredni (seksizm wrogi) lub w sposéb posredni
jako nieuzasadniona zyczliwos¢ (seksizm zyczliwy). Tym samym seksizm wrogi
definiowany jest zgodnie z przyjeta przez Allporta definicjg uprzedzenia (Glick
i Fiske, 1996, s. 491). Wedlug niego uprzedzenie to wrogie nastawienie lub
emocje wzgledem kogo$, ktore sg w zasadzie bezpodstawne (Allport, 1979, s. 6).
Seksizm zyczliwy natomiast jest rozumiany jako postrzeganie kobiet w sposob
pozornie pozytywny, co wynika z postrzegania ich w sposob stereotypowy (Glick
i Fiske, 1996, s. 491).

Khandaker (2019) w przeprowadzonych wywiadach wielokrotnie styszal od
uczestniczek badania, ze kobiety w grach komputerowych sg czesto postrzegane
w sposob stereotypowy, np. uwaza sie, ze muszg odgrywac role wspomagajace
zamiast przywodczych lub Ze moga miec¢ miejsce w grze, ale jedynie na nizszych
poziomach drabiny rankingowej, co wynika z tego, ze sg po prostu gorsze.
Mozna na tej podstawie wnioskowac, ze pewne toksyczne zachowania mogg by¢
motywowane uprzedzeniami. Tym samym zdecydowalem sie na postawienie
ponizszych hipotez:

H1: Wysoki wynik na skali seksizmu wrogiego bedzie przewidywac pozytywnie
poziom toksycznosci ogolnej, toksycznosci zwigzanej z plcig oraz seksizmu
w grach.

H2: Wysoki wynik na skali seksizmu zyczliwego bedzie przewidywac negatywnie
poziom toksycznosci ogolnej, toksycznosci zwigzanej z plcig oraz seksizmu
w grach.

1.4. Model podwoéjnego procesu

Toksycznosé w grach moze by¢ wyjasniana takze przez dwa wymiary kon-
serwatyzmu, czyli orientacje na dominacje spoteczng i prawicowy autorytaryzm.
Orientacja na dominacje spoteczng (SDO) jest konstruktem stworzonym przez
Pratto i in. (1994) i cechuje sie preferencja jednostki do utrzymywania nie-
rownosci miedzy grupami. Teoria ta zaklada, ze istniejace w spoleczenstwie
nierownosci oraz hierarchicznos¢ grup sa uzasadnione i nie ma powodu, aby
probowac wyréwnywac pozycje owych grup. SDO bylo juz wielokrotnie uzywane
do sprawdzania negatywnych postaw wobec m.in. kobiet (Christopher i Wojda,
2008; Feather i McKee, 2012; Pratto, i in., 2000).
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Prawicowy autorytaryzm (RWA) Altemeyera (1998) jest konstruktem mie-
rzgcym autorytarne i konserwatywne wartosci. Osoby o wysokich wynikach
na skali RWA cechujg sie ulegltoscig autorytetom, wiarg w tradycyjne wartosci
1 potepianiem oso6b, ktore nie podporzadkowujg sie wspomnianym wartosciom.

Pewien paradoksalny efekt wspomnianych wymiaréw konserwatyzmu zo-
stat zaobserwowany w badaniach Bilewicza i in. (2014). Okazalo sie, ze osoby
mlode, ktore cechujg sie wysokim poziomem RWA, domagajg sie zakazania
mowy nienawisci. W przeciwienstwie do nich osoby o wysokim poziomie SDO
cechowaly sie jednym z najwyzszych pozioméw akceptacji takiej mowy. Owa
roznica moze wynikaé z tego, ze osoby o wysokim poziomie RWA preferujg
stabilnos¢ i przestrzeganie zasad, a mowe nienawisci postrzegajg jako probe
wplyniecia na istniejgcy tad spoteczny.

Podejsciem teoretycznym integrujacym ze sobg RWA i SDO jest model
podwdjnego procesu Duckitta (2001). Teoria ta zaklada, ze dwoma bardzo
waznymi predyktorami uprzedzen sg SDO i RWA, ale podkresla przy tym,
ze ich zrodta oraz konsekwencje sg odmienne. Model ten moze by¢ stosowany
do wyjasniania np. seksizmu ambiwalentnego w ten sposob, ze seksizm zyczli-
wy jest powigzany z RWA, a seksizm wrogi z SDO (Christopher i Mull, 2006).
Wynika to z tego, ze seksizm wrogi, tak samo jak SDO, cechuje sie otwartg
wrogoscig, a RWA utwierdza patriarchalne podejscie do spoteczenstwa, w tym
do kobiet, w zwigzku z czym jest powigzany z seksizmem zyczliwym. Ponadto

Seksizm zyczliwy
Prawicowy ﬂ — Seksizm

autorytaryzm w grach

Toksycznosé
zwigzana z picig

+ +
Orientacja .
na dominacje + TOkSY?IZHOSC
spoteczng ogolna

Seksizm wrogi

Rys. 1. Propozycja modelu do wyjasnienia toksycznosci ogolnej, toksycznosci
zwigzanej z pleig i seksizmu w grach
Zrédto: opracowanie wlasne.
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w przypadku akceptacji mowy nienawisci (Bilewicz i in., 2014) SDO korelowato

z nig pozytywnie, a RWA negatywnie. Na tej podstawie postawilem hipotezy:

H3: Wysoki wynik na skali orientacji spotecznej bedzie przewidywac pozytywnie
poziom toksycznosci ogolnej, toksycznosci zwigzanej z pkcig oraz seksizmu
w grach.

H4: Wysoki wynik na skali prawicowego autorytaryzmu bedzie przewidywac
negatywnie poziom toksycznosci ogolnej, toksycznosci zwigzanej z plcig
oraz seksizmu w grach.

Hb5: Seksizm wrogi bedzie pozytywnym mediatorem miedzy orientacjg na do-
minacje spoteczng a toksycznoscig ogblng i toksycznoscig zwigzang z plcia.

H6: Seksizm zyczliwy bedzie negatywnym mediatorem miedzy prawicowym
autorytaryzmem a toksycznoscig ogolng i toksycznoscia zwiazang z plcia.

Na bazie przedstawionych badan zdecydowatem sie¢ na zbudowanie modelu

Sciezkowego, ktory przetestowatem w podziale na pteé oraz bez tego podziatu,

aby sprawdzi¢, czy istniejg statystycznie istotne roéznice w jego dopasowaniu.

2. Metodyka badan
2.1. Charakterystyka grupy badawczej

W badaniu wzieto udziat 1821 osob, z czego 950 je ukonczyto (52,2%).
W tej liczbie nie zostaly ujete osoby niepeinoletnie (n = 108; 5,9%) oraz osoby,
ktore w pytaniach otwartych udzielaty odpowiedzi niezwigzanych z badaniem
(n = 6). Z bazy danych usuniete zostaly takze dwie osoby, ktore wypelniaty
kwestionariusz ankiety dtuzej o kilkadziesigt odchylen standardowych niz
reszta respondentow. Sposrod pozostalych osob (N = 834) 40% zadeklarowato
plec zenska, 58,6% meska, a 1,3% inng. Osoby badane byly w wieku od 18 do
40 lat (M = 21,64; SD = 3,75). Najczesciej wskazywanymi miejscami zamiesz-
kania byly wie$ (25,2%), miasto powyzej 500 tys. mieszkancow (24,7%) oraz
miasto od 20 001 do 100 tys. mieszkancow (20,5%). Przecietny badany posiadat
wyksztalcenie srednie lub wyzsze (85,9%), z czego 45,9% respondentow byto
w trakcie studiow lub ukonczyto je.

Sposrod wszystkich badanych 762 osoby zadeklarowaly, ze graja w gry
singleplayer, a 790 os6b, ze graja w gry multiplayer. 718 osob przyznato, ze gra
zarowno w gry single-, jak i multiplayer. Sposrod osob, ktore zaznaczyty, ze grajg
w gry multiplayer, 39,4% najczesciej gra w nie ze znajomymi, 37,6% mniej wiecej
rownie czesto samemu co ze znajomymi, a 17,6% najczesciej gra indywidualnie.

Ponadto kazda osoba badana byla proszona o wymienienie od jednej do
trzech gier, na graniu w ktore spedzita ostatnio najwiecej czasu. Analiza odpo-
wiedzi na to pytanie miata na celu ustalenie, czy wskazana zostata cho¢ jedna
gra multiplayer oraz czy cho¢ jedna z nich jest kompetytywna. Zdecydowana
wiekszo$¢ badanych podata co najmniej jedng gre multiplayer (95,4%), z czego
82,7% tych osob wymienilo przynajmniej jedng gre, ktora jest kompetytywna.
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2.2. Procedura badawcza

Do przeprowadzenia badania zostala uzyta platforma Qualtrics. Badanie
byto dystrybuowane miedzy 19 a 30 marca 2021 roku na Facebooku. Link
do badania byt wstawiany na fora dyskusyjne grup o tematyce okotokompute-
rowej (np. League of Legends Polska lub Forum Komputerowe). Badanie miato
forme jednoczesciowego kwestionariusza ankiety (Aneks), ktérego wypetnienie
zajmowato okoto 10—12 minut.

Kwestionariusz skladal sie z trzech czesci (zob. Aneks). Pierwsza z nich byta
metryczka dotyczgca danych demograficznych oraz informacji o korzystaniu
z platform do grania. W tej czesci pytalem takze, czy osoba badana gra w gry
multiplayer oraz singleplayer. W sytuacji, w ktorej osoba deklarowata, ze gra
w gry multiplayer, udostepniana bylta druga czes¢ z pytaniami o gry multiplay-
er. W trzeciej czesci kwestionariusza znajdowaly sie skale pomiaru postaw.
Polowie badanych skale byly prezentowane w losowej kolejnosci, a u drugiej
polowy na koncu znajdowata sie skala toksycznosci. Ten podzial wynikat z obaw,
ze deklarowany poziom toksycznosci moze by¢ nizszy w grupie, w ktorej skala
toksycznosci bedzie na koncu, poniewaz inne skale mogg wzbudzi¢ negatyw-
ne skojarzenia zwigzane z zachowaniami toksycznymi. Poré6wnania testem ¢
wykazaly, iz poziom zadnej z toksycznosci nie r6zni sie istotnie statystycznie
w zaleznos$ci od tego, w ktorej grupie byli badani (Tabela 1).

Srednie i wartosci testu t-studenta na skalach toksycznosei w zaleznosci od grup’iabela '
Wyszczegolnienie Ii(:}:grvlv(fc T?};Siggréflsc Skale
M SD M SD t d 95% CI
Toksyczno$c zwigzana z plcig 1,50 | 0,585 | 1,46 0,63 0,93 0,06 | [-0,07; 0,20]
Toksyczno$c ogdlna 2,78 1,01 2,76 1,03 0,35 0,02 | [-0,11; 0,16]

Nota: wszystkie p > ,05
Zrédto: opracowanie wlasne.

2.3. Skale

Orientacja na dominacje spoleczna. Do mierzenia tego konstruktu
uzylem skali zlozonej z pieciu pozycji o siedmiu stopniach (1 — Zdecydowanie
sie nie zgadzam; 7 — Zdecydowanie sie zgadzam), ktora byta uzywana wczesniej
w warunkach polskich (Bilewicz i in., 2014). Przykladowe itemy z tej skali to
,2Prawdopodobnie to dobrze, Zze pewne grupy sg na szczycie, a inne na dole”
oraz ,,Grupy lepsze powinny dominowa¢ nad grupami gorszymi” (M = 2,92;
SD = 0,37; a = 0,85).

Prawicowy autorytaryzm. Aby zmierzy¢ RWA, uzylem skroéconej,
szeScioitemowej wersji skali o siedmiu stopniach, tak jak Bilewicz i in. (2015).
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Przykladowe itemy: ,Odwracanie sie od tradycji okaze sie pewnego dnia
fatalne w skutkach”, ;Wlasciwym kluczem do dobrego zycia jest dyscyplina
i postuszenstwo” (M = 3,26; SD = 0,35; o = 0,78).

Seksizm ambiwalentny. Do kazdego z 10 twierdzen (po pie¢ itemow do
kazdej z podskal) badany musiatl sie ustosunkowac na siedmiostopniowej skali.
Skrocona wersja tej skali byla juz uzywana w tej formie (Pietrzak i Mikotaj-
czak, 2015).

Seksizm wrogi. Przyktadowe itemy: ,Kobiety wyolbrzymiajg problemy,
ktore majg w pracy”, ,,Kiedy kobiety przegrywaja z mezczyznami w uczciwej
rywalizacji, zwykle narzekajg, ze sa dyskryminowane” (M = 3,31; SD = 0,55;
a = 0,85).

Seksizm zyczliwy. Przyktadowe itemy: ,Kazdy mezczyzna powinien miec
partnerke, ktorg adoruje”, ,,Kobiety powinny by¢ wielbione i chronione przez
mezczyzn” (M = 2,97, SD = 0,40; o = 0,79).

Toksyeznosé w grach. Toksyczno$é w grach byla mierzona za pomocg
skali autorstwa Tanga i Foxa (2016). Skala ta byta podzielona na dwie podskale.
Jedna z nich dotyczyta toksycznosci zwigzanej z plcig, druga toksycznosci ogolnej.
Kazda z podskal byta zlozona z pieciu iteméw o pieciu mozliwych odpowiedziach
(1 — Nigdy, 5 — Zawsze). Skala zostala przettumaczona przeze mnie na jezyk
polski z zachowaniem niektorych elementow w jezyku angielskim. Ta modyfi-
kacja wynikala z tego, iz wiele graczy i graczek nie gra z Polakami, w zwigzku
z czym osoby badane mogly zapomnie¢ o tym, ze np. mimo nieprzeklinania
w jezyku polskim robig to w jezyku angielskim (Gawinkowska i in., 2013).

Toksyceznos$é zwigzana z pleia. Toksycznosé zwigzana z plcig dotyczy
bezposredniej toksycznosci przejawianej w grach, ktora moze by¢ okreslona jako
molestowanie (sexual harassment). Przykladowe itemy: ,Mowitem/-am komus,
ze ja/go kocham (lub pytalem/-am, czy chce ze mng by¢)”, ,Sugerowatem/-am,
ze kto$ gra z powodow zwigzanych ze swojg plcig (np. chce sie przypodobac
swojemu partnerowi, szuka atencji)” (M = 1,48; SD = 0,15, a = 0,67).

Toksyeznosé ogolna. Toksyczno$é ogdlna jest rozumiana rowniez jako
bezposrednia forma toksycznosci, jednak dotyczy ona zachowan toksycznych
nieukierunkowanych na pte¢ lub wyglad odbiorcy negatywnych komunikatow.
Przyktadowe itemy: ,Przeklinatem/-am (np. »kurwa«, »chuj«, »fucks, »bitche,
»shit«)”, , Komentowalem/-am czyjas inteligencje (np. »debil, »idiota«, »retardx,
»down«)” (M = 2,77, SD = 0,49; a = 0,89).

Seksizm w grach. Skala ta zostala skonstruowana na podstawie kwestio-
nariusza oraz konsultacji z graczami i badaczami zajmujgcymi sie tg tematykg
(Fox i Tang, 2014). W efekcie uzyskano 16-itemowa skale (w thumaczeniu wlasnym
i po weryfikacji przez osobe biegla w jezyku angielskim). Osoba badana miata
okreslic, na ile zgadza sie z przedstawionymi pozycjami na siedmiostopniowej
skali (1 — Zdecydowanie sie¢ nie zgadzam; 7 — Zdecydowanie sie zgadzam).
Przyktadowe itemy: ,Kobiety graja na komputerze, by by¢ lepiej postrzegane
przez mezczyzn”, ,Kobiety wolg spedzi¢ czas na przebieraniu swojej postaci
w grze niz na graniu” (M = 2,68; SD = 0,71; a = 0,91).
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3. Wyniki badan

W tabeli 1 zawarte zostaly wyniki uzyskane na skalach przez mezczyzn
i kobiety oraz wyniki testow ¢-studenta. W tabeli 2 znajdujg sie korelacje mie-
dzy poszczegblnymi skalami. W zwigzku z istotnymi statystycznie réznicami
miedzy kobietami a mezczyznami w wynikach na kazdej ze skal (Tabela 2), aby
uzyskac jak najwiecej informacji, zdecydowatem sie na przedstawienie korelacji
w podziale na pleé¢ (Tabela 3).

] Tabela 2
Srednie i wartosci testu ¢-studenta w zaleznosci od plei
Kobiety Mezczyzni Skale
Wyszczegolnienie
M | SD| M | SD ¢ d 95% CI
Orientacja na dominacje spoteczng | 2,31 | 1,22 | 3,34 | 1,47 | 10,99 | 0,78 | [0,64; 0,92]
Prawicowy autorytaryzm 3,10 | 1,29 | 3,39 | 1,33 | 3,117 | 0,22 | [0,08; 0,36]
Seksizm zyczliwy 2,52 | 1,31 | 3,29 | 1,48 | 7,89 | 0,56 |[0,42;0,70]
Seksizm wrogi 2,53 | 1,37 | 3,86 | 1,47 | 13,12 | 0,93 | [0,79; 1,08]
Seksizm w grach 2,19 | 1,04 | 3,02 | 1,13 | 10,87 | 0,77 | [0,63; 0,92]
Toksycznosé zwigzana z plcig 1,34 | 0,55 | 1,57 | 0,62 | 5,377 | 0,38 |[0,24; 0,52]
Toksycznosé ogélna 2,39 | 0,93 3,03 ]0,99 | 9,36 | 0,66 |[0,52;0,80]
“p <0,01; " p <0,001
Zrédto: opracowanie wlasne.
Tabela 3
Korelacje miedzy skalami w podziale na plec
Wyszczegodlnienie 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7.
1. Orientacja na dominacje _ 2647 | 156" | 399" | 424" | 265" | 244"
spoleczng

2. Prawicowy autorytaryzm ,244™ - 4657 | 464" | 3217 | 150" | 063
3. Seksizm zyczliwy ,220°" | 4717 - ,348™" | 242" | 089" | ,036
4. Seksizm wrogi 405" | 410" | 414" - ,680°" | 335" | 276"
5. Seksizm w grach ,33477 | 2877 | 293" | 744" - ,358% | 360"
6. Toksycznoéé zwigzana z pleig | ,224™" | |144™ | 120" | 317" | ,424™ - ,540™"
7. Toksycznosé ogélna 116 | ,148™ | ,166™ | 224" | 288" | 540" -

dnotacja: Lewa dolna czes¢ tabeli przedstawia wyniki dla kobiet, a prawa — dla mezczyzn.
p <0,05;"p <0,01; "p < 0,001
Zrodlo: opracowanie wlasne.

N

Do sprawdzenia réznic miedzy osobami, ktore grajg w co najmniej jedng
gre kompetytywna, i tymi, ktore w takie gry nie graja, uzytem testow ¢. Osoby
podajace przynajmniej jedng gre kompetytywna osiggaly wyzsze wyniki na skali
toksycznosci ogolnej £(320) = 9,69; p < ,001; d = 0,82; 95% CI =[0,65; 0,99], tok-
sycznosci zwigzanej z plcig £(331) = 5,28; p < ,001; d = 0,44; 95% CI = [0,28; 0,62]
oraz seksizmu w grach #(313) = 5,88; p < ,001; d = 0,49; 95% CI = [0,33; 0,67].
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Na rysunku 2 znajduje sie model Sciezkowy, ktory testowatem zarowno dla
wszystkich respondentow, jak i w podziale na pte¢. W przypadku niektorych
Sciezek miata miejsce istotnie statystyczna roéznica w dopasowaniu modelu
w zaleznosci od tego, czy przyjmowatem, ze wartosci dla danej Sciezki réznig
sie w zaleznosSci od plci, czy nie. Tam, gdzie widoczne sg dwa wyniki, pierw-
szy z nich dotyczy kobiet, drugi mezczyzn. W nawiasach znajdujg sie efekty
catkowite. Sprawdzalem takze korelacje miedzy zmiennymi i ich resztami.

0,21

Seksizm zyczliwy (%~ 0

N2
o 2 0,56; 0,49
: —0,01 (0.21***: 0,17***) ~'~ “.‘h‘ .
Prawicowy (--)-.-'-' Seksizm w grach
autorytaryzm
0,13
Toksycznosé
zwigzana z plcig
0,08
Orientacja .
na dominacje Toksyg:lznosc
spoteczng ogolna

Seksizm wrogi

Rys. 2. Model wyjasniajgcy toksycznos¢ ogdlnag, toksycznosé zwigzang
_z pleig i seksizm w grach
Zrédto: opracowanie wlasne.

Wszystkie zmienne i ich reszty byly ze sobg istotnie statystycznie skorelowa-
ne: korelacja prawicowego autorytaryzmu i orientacji na dominacje spoteczna:
r =,276, p < ,001; korelacja reszt seksizmu zyczliwego i wrogiego: r = ,249,
p < ,001; korelacja reszt seksizmu w grach i toksycznosci zwigzanej z picia:
r =,205, p < ,001; korelacja reszt seksizmu w grach i toksycznosci ogolnej:
r =,210, p < ,001; korelacja reszt toksycznosci zwigzanej z pkcig i toksycznosci
ogolnej: r = ,486, p < ,001.

Do sprawdzenia hipotez H1-H6 przetestowalem model sciezkowy przed-
stawiony na rysunku 1. Na rysunku 2 znajdujg sie wszystkie wartosci sta-
tystyczne uzyskane podczas testowania modelu. Finalny model dla dwoch
grup jest dobrze dopasowany do danych y%(14) = 14,709; p = ,398; CFI = 1,000;
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RMSEA = 0,08; SRMR = 0,016. Potwierdzila sie hipoteza pierwsza (H1) o efekcie
seksizmu wrogiego na poziom toksycznosci ogélnej (B = 0,30; 95% CI = [0,21;
0,38]), toksycznosci zwigzanej z picig (B = 0,31; 95% CI = [0,22; 0,40]) oraz
seksizmu w grach (dla kobiet B = 0,74; 95% CI = [0,65; 0,80], dla mezczyzn
B =0,61; 95% CI =[0,54; 0,67]).

Nie potwierdzila sie hipoteza druga (H2) o negatywnym efekcie seksizmu
zyczliwego na toksycznosé ogélng (B = -0,01; p = ,864), toksycznos$¢ zwigzang
z pteig (B = -0,01; p = ,409) oraz seksizm w grach (B = 0,00; p = ,994).

Potwierdzona zostala hipoteza trzecia (H3) o bezposrednim efekcie SDO
na toksycznosé ogélng (B = 0,15; 95% CI =[0,08; 0,23]), toksycznos¢ zwigzang
z pteig (B = 0,15; 95% CI = [0,08; 0,23]) oraz seksizm w grach, chociaz tutaj
istotny efekt wystepowat jedynie wéréd mezcezyzn (dla kobiet B = 0,04; p = ,211,
dla mezczyzn B = 0,18; 95% CI = [0,10; 0,25]).

Efekt RWA na toksyczno$c ogdlna (B = -0,02; p = ,453), toksyczno$¢ zwigzang
z picig (B = 0,00; p = ,992) oraz seksizm w grach (B = -0,01; p = ,59) nie byt
istotny w zadnym przypadku, w zwigzku z czym odrzucona zostata hipoteza
czwarta (H4).

W celu weryfikacji hipotez H5 i H6 sprawdzitem efekt posredni (Soper, 2021)
SDO i RWA na zmienne zalezne. Efekt posredni SDO mediowany przez seksizm
wrogi nie byt istotny statystycznie w zadnym przypadku. Seksizm wrogi nie byt
mediatorem relacji SDO ani z toksycznos$cig ogélng (B = 0,05; 95% CI = [-0,15;
0,24]), ani z toksycznos$cig zwigzang z picig (B = 0,04; 95% CI = [-0,12; 0,19]),
ani z seksizmem w grach (dla kobiet B = 0,18; 95% CI = [-0,10; 0,46], dla mez-
czyzn B = 0,15; 95% CI =[-0,11; 0,41]). Tym samym hipoteza pigta (H5) zostala
odrzucona. Hipoteza szosta (H6) zostala caltkowicie odrzucona, poniewaz bez-
posredni efekt seksizmu zyczliwego na zmienne zalezne nie byt istotny staty-
stycznie w zadnym z przypadkow, tym samym mediacja seksizmu zyczliwego
nie zachodzila.

Sprawdzilem takze model o takiej samej strukturze w podziale na grupy ze
wzgledu na to, czy osoba badana podata jako jedng z gier, w ktorg gra ostatnio
najczesciej, chociaz jedna gre kompetytywna. Zadna ze $ciezek nie réznila sie
w sposob istotny statystycznie.

4. Dyskusja

W zaprezentowanym badaniu przetestowany zostal model podwdjnego pro-
cesu w celu odnalezienia predyktoréw toksycznosci ogélnej, toksycznosci zwia-
zanej z plcig i seksizmu w grach. SDO okazalo sie by¢ istotnym predyktorem
wszystkich zmiennych zaleznych. Z kolei RWA nie bylo istotnym statystycznie
predyktorem zadnej z tych zmiennych. Brak efektu RWA na toksyczno$¢ ogolng
i toksycznosé zwigzang z plcig mozna thumaczyc tym, ze by¢ moze jego rézne
podskale dzialajag w negujacy siebie sposob. Zgodnie z wynikami przedstawio-
nymi przez Bilewicza i in. (2014) osoby cechujgce sie wysokim SDO chetniej
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akceptowaty mowe nienawisci niz osoby o wysokim RWA. Moglo to wynikac
z konwencjonalizmu, poniewaz uzywanie obelg, takze wzgledem nieznajomych,
jest zgodnie z tradycja nieakceptowalne. Z kolei autorytarna agresja, inna
podskala RWA, moglaby by¢ pozytywnym predyktorem toksycznych zachowan.
Wythumaczenie to wydaje sie znajdowaé pewne potwierdzenie w danych, ponie-
waz autorytarna agresja korelowata z toksycznoscig ogélng oraz toksycznoscig
zwigzang z plcig w sposob istotnie statystycznie wiekszy niz konwencjonalizm
(dla toksycznosci ogdlnej Z(834) = 1,34; p = 0,09; dla toksycznosci zwigzanej
z picig Z(834) = 1,77, p = 0,038). Nalezy jednak pamietac, ze korzystatem ze
skroconej skali i na kazdg podskale sktadatly sie jedynie dwie pozycje.

Niespodziewanym przeze mnie wynikiem bylo to, ze seksizm zyczliwy w za-
den sposob nie przewidywat seksizmu w grach. Na podstawie dotychczasowych
badan wydawaloby sie, ze osoba o wysokim poziomie seksizmu zyczliwego moze
odmawia¢ kobietom prawa do rownoprawnego uczestniczenia w ,meskim swie-
cie”, ktorym sg gry komputerowe. Mimo ze skala seksizmu w grach zdaje sie
przedstawiac kobiete w sposob zdecydowanie stereotypowy, nie bylo istotnie
statystycznego efektu.

Zaleta przeprowadzonego przeze mnie badania jest to, ze udalo sie uzyskac
wiedze na temat modelu podwojnego procesu (Duckitt, 2001) w Srodowisku
graczy. Jak wida¢ na rysunku 2, dwa konstrukty psychologiczne, jakimi sg
SDO i RWA, w roznym stopniu przekladaja sie na postawy wzgledem grupy
obcej w przypadku mezczyzn oraz grupy wlasnej w przypadku kobiet. Zgodnie
z wezesniejszymi badaniami (Tang i in., 2020) SDO przewidywato rézne formy
toksycznosci, a RWA nie. Moze to wynikac¢ z tego, ze toksyczno$¢ w tym bada-
niu ujmowana byla jako forma mowy nienawisci, a w poprzednich badaniach
(Bilewicz i in., 2014) lgczono SDO z przyzwoleniem na jej uzywanie.

Ciekawym wynikiem okazalo sie takze to, ze osoby podajace gre kompety-
tywng osiggaly wyzsze wyniki na skalach toksycznosci ogélnej, toksycznosci
zwigzanej z plcig oraz seksizmu w grach. Mimo to przeprowadzona przeze
mnie analiza Sciezkowa wykazala, ze nie ma istotnych statystycznie réznic
w zaleznosci od tego, czy badany podat jakas gre kompetytywng czy tez nie.
Na podstawie uzyskanych przeze mnie wynik6w mozna uznac, ze kompetytyw-
nosc¢ jest skorelowana dodatnio z toksycznoscig, nie ma ona jednak znaczenia
w przypadku testowanego przeze mnie modelu.

W dalszych badaniach zaleznosci miedzy grami kompetytywnymi a tok-
sycznoscig dobrze bytoby lepiej przyjrzec sie temu, jak badani postrzegajg gre
uznang przeze mnie jako kompetytywng. Powolujac sie na przyklad League
of Legends (51% badanych podalo te gre jako jedng z tych, na grze w ktore
spedzili ostatnio najwiecej czasu) mozna zauwazyc¢, ze w tej grze znajduje sie
wiele odmiennych trybow gry. Sa gry normalne, w ktérych niezaleznie od wy-
granej lub przegranej nie zyskuje sie lub nie traci sie nic, sg gry rankingowe,
w ktorych zaleznie od wygranej lub przegranej zyskuje sie lub traci PL (punkty
ligowe), ktore przekladajg sie na range widoczng dla wszystkich graczy, a takze
turnieje, ktore sg organizowane regularnie, w ktorych mozna wygrac akcenty
kosmetyczne, za ktore zazwyczaj trzeba ptaci¢. Tym samym mozna wnioskowac,
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ze gracze tej samej gry, w zalezno$ci od tego, ktory tryb gry wybierajg najcze-
Sciej, mogg sie znaczaco rozni¢. Warto miec to na uwadze w kolejnym podejsciu
do badania spotecznosci graczy.

W badaniu prositem takze badanych o oszacowanie, jaki procent graczy
wedlug nich stanowig kobiety. Jestem $wiadomy, ze faktyczny odsetek kobiet
stanowigcych czes¢ spolecznosci graczy rozni sie w zaleznosci od konkretnej
gry ijej typu. Mimo to udalo sie uzyskac¢ wynik, ktory potwierdza, ze pozycja
kobiet w grach jest zdecydowanie niedoceniana. Badani mezczyzni podawali
istotnie statystycznie mniejszy odsetek, jaki wedlug nich stanowig kobiety
w spotecznosci graczy. Wedtug nich kobiet jest okoto 27,5%, wedlug kobiet
33,4%, natomiast zgodnie z raportami statystycznymi, np. z raportem Newzoo
(Bosman, 2019), liczba ta moze siegac¢ nawet 46% wszystkich graczy. By¢ moze
wlasnie to, ze uwaza sie, iz maly odsetek graczy jest plci zenskiej, prowadzi
do stereotypizacji zarowno spotecznosci wszystkich graczy (Chmiel, 2018), jak
i samych kobiet, ktore grajg, co byto widoczne w wynikach przeprowadzonego
przeze mnie badania. Sita efektu dla testu ¢, ktorym poréwnywalem sredni
wynik na skali seksizmu w grach w zaleznosci od plci, wyniosta d = 0,77,
czyli jest to efekt duzy. Otrzymujemy tym samym obraz, na podstawie ktore-
go mozemy uznac, ze kobiety sg postrzegane w sposob bardziej stereotypowy
przez mezczyzn — mezezyzni uwazaja, ze mniej kobiet gra w gry komputerowe,
jednoczesnie bardziej stereotypizujg takze te kobiety, ktore faktycznie grajg.

Przygladajac sie blizej wynikom tego badania, nalezy takze zwroci¢ uwage
na doboér skali do mierzenia toksycznosci w grach. W przypadku skali toksycz-
nosci ogolnej i toksycznosci zwigzanej z ptcig odpowiedz mozna bylo zaznaczy¢
na skali od 1 do 5 (1 = Nigdy, 5 = Zawsze). W zwigzku z checig zachowania
maksymalnej wiernosci oryginalnej skali nazwane byly rowniez posrednie
wartosci. Niemniej skala ta zdaje sie zdecydowanie mniej obiektywna niz ta,
na ktorej odpowiada sie od ,,Zdecydowanie sie nie zgadzam” do ,,Zdecydowanie
sie zgadzam”. Uwazam, ze ta druga duzo dokladniej reprezentuje spektrum
odpowiedzi, co w pewnym stopniu moze wynikac z ,mgdrosci ludowych”, ktore
sugerujg np., by ,nigdy nie méwic nigdy”. Ponadto moze to wynikac z faktu,
iz trudno jest, aby ktos powiedzial, ze ,zawsze” co$ robi, poniewaz dla niektorych
stowo to moze znaczy¢, ze jak sie raz czegos nie zrobi, to juz nie jest to ,zawsze”,
a inni mogg traktowac stowo ,zawsze” w przyblizeniu. Dodatkowo wprowadzi-
lem jeszcze jedng modyfikacje do tej skali — niektore stowa zostaly w formie
nieprzettumaczonej, poniewaz, jak wspominalem, wielu graczy zwyczajnie nie
ma stycznosci z jezykiem polskim w grach online. Moglo to wptyna¢ na wyniki,
zwlaszcza ze skala toksycznosci zwigzanej z ptcig miala zdecydowanie mniej
stow pozostawionych w formie nieprzettumaczonej, co moglo sprawié, ze badani
po prostu nie przypominali sobie o swoich zachowaniach w innym jezyku.

Wysoki §redni wynik na skali toksycznosci ogolnej (M = 2,76; SD = 1,02)
jest zastanawiajgcy. W pewnym stopniu wynika on z uzycia akurat tej skali do
pomiaru toksycznosci ogolnej. W jednym z itemow osoba badana miala okreslic,
jak czesto zdarza jej sie przeklina¢ w grze. Item ten miat zdecydowanie naj-
wyzszg Srednig (M = 3,53; SD = 1,24) w poréwnaniu z tymi, za pomocg ktorych
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osoby badane okreslaly, jak czesto obrazaty innych (M = 2,65; SD = 1,21) lub
komentowali czyjas inteligencje (M = 2,76, SD = 1,25). Latwo zatem zauwazy¢, ze
item, ktory zdecydowanie zawyzal érednig w zaleznosci od sytuacji, nie musiat
by¢ weale toksyczny wzgledem innych graczy. Mozna oczywiscie zastanawiac sie
nad tym, na ile przeklinanie w grach jest pozadane lub niepozgdane, niemniej
niekoniecznie musi by¢ to zwigzane z toksyczno$cig.

Podsumowanie

Pomimo niskiej wariancji toksycznosci ogolnej oraz toksycznosci zwigzanej
z plcig wyjasnionej przez zaproponowany przeze mnie model nalezy podkreslic,
ze potwierdzona zostala czesc hipotez, co przeklada sie na dobudowywanie wiedzy
i odnajdywanie kolejnych aspektow teorii seksizmu ambiwalentnego i modelu
podwdjnego procesu. Ponadto udalo sie¢ wyjasni¢ ponad 50% wariancji skali
seksizmu w grach, czyli uzyskana zostala replikacja wyniku badania przepro-
wadzonego przez Foxa i Tanga (2014). Dodatkowo zaproponowany przeze mnie
model podkresla istotnos¢ SDO w analizach postaw wzgledem wspotgraczy.

W tym badaniu podjalem rowniez probe rozszerzenia wiedzy dotyczgcej kom-
petytywnosci w grach komputerowych. Analizy testem ¢ pokazaty, ze osoby, ktore
podaly co najmniej jedng gre kompetytywna, cechujg sie wyzszym poziomem
toksycznosci ogélnej (d = 0,82), toksycznosci zwigzanej z plcig (d = 0,44) oraz
seksizmu w grach (d = 0,49). Sg to zatem umiarkowane i duze efekty, jednak
w modelu $ciezkowym roznice nie byly istotne statystycznie. By¢ moze wynika
to z tego, ze roznice miedzy grupami sg thumaczone przez wiele predyktorow,
w zwigzku z czym zadna konkretna Sciezka nie roznila sie istotnie statystycznie
w zaleznosci od tego, z ktorej grupy byta osoba badana. W kolejnych badaniach
nalezaloby dokladniej przyjrzec sie zwigzkowi miedzy grami kompetytywnymi
a zachowaniami toksycznymi, poniewaz zaproponowany przeze mnie model nie
sprawdzil sie dla wyjasniania kompetytywnosci.

Innym istotnym kierunkiem przysztych badan mogloby by¢ lepsze scharak-
teryzowanie grupy graczy, do ktorych chce sie dotrzec. Przeprowadzane przeze
mnie analizy skupialy graczy okolo 30 gier, co r6wniez mogto by¢ istotnym czyn-
nikiem wplywajgcym na poziom toksycznosci. W nastepnych badaniach warto
byloby dokladniej pytaé o powod, dla ktorego badani grajg w konkretne gry
— w zaleznosci od motywacji mogg zmieniaé sie tendencje do bycia toksycznym,
a toksycznosé moze sie okazac catkowicie niezalezna od gry, w ktorg sie gra.
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Streszczenie

Badanie miato na celu znalezienie predyktorow toksycznosci ogolnej, toksycznosci
zwigzanej z plcig i seksizmu w grach. Przetestowany zostatl model podwdjnego procesu,
w ktorym predyktorami byly orientacja na dominacje spoleczng i prawicowy autorytaryzm,
a zmiennymi zaleznymi toksycznos¢ ogolna, toksycznosé zwigzana z plcig oraz seksizm
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w grach. Analizie poddano wyniki internetowych badan ankietowych przeprowadzonych
wsrod 834 osob, z ktorych 40% stanowily kobiety. Do analizy uzyto testow ¢-studenta
i analizy modelu $ciezkowego. Orientacja na dominacje spoleczng byta lepszym predyk-
torem obydwu toksycznosci niz prawicowy autorytaryzm, co jest zgodne z wynikami
poprzednich badan. Za pomocg przedstawionego modelu udalo si¢ wyjasnic¢ okoto 50%
wariancji seksizmu w grach. Gléwnymi predyktorami seksizmu w grach byly seksizm
zyczliwy i seksizm wrogi. Wariancja toksycznosci ogolnej i toksycznosci zwigzanej z plcig
zostala wyjasniona w okolo 10%. Przeanalizowana zostala takze zaleznos¢ miedzy graniem
w gre kompetytywng a wynikami na skalach seksizmu w grach, toksycznosci ogélnej
oraz toksycznosci zwigzanej z plcig. Osoby grajace w gre kompetytywng uzyskiwaly
wyzsze wyniki na kazdej ze skal w sposob istotny statystycznie.

Dual-process model and competitiveness as predictors
of in-game toxicity

Summary

The objective of this research was to gain a better understanding of in-game toxicity
by measuring general harassment in computer games, sexual harassment in computer
games, and video game sexism. A proposed dual-process model was used with social
dominance orientation and right-wing authoritarianism as the main predictors and
benevolent sexism and hostile sexism as additional independent variables. A total
of 834 participants, of which 40% were female, completed an online survey. The data was
analysed using t-tests and a structural equation model. Social dominance orientation
was found to be a better predictor than right-wing authoritarianism, consistent with
previous research. The variance of video game sexism was explained by 50%, while the
variance of general harassment in computer games and sexual harassment in computer
games was explained by 8% and 13%, respectively. Competitive game players had
statistically higher scores on all three dependent variable scales.
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Aneks

Kwestionariusz ankiety

Metryczka

Na poczatku prosze o podanie kilku podstawowych informacji o sobie.

1.

Plec

a. Kobieta

b. Mezczyzna
c. Inna

. Wiek:
. Miejsce zamieszkania

a. Wies

b. Miasto do 20 000 mieszkancow

c. Miasto od 20 001 do 100 000 mieszkancow
d. Miasto od 100 001 do 500 000 mieszkancow
e. Miasto powyzej 500 000 mieszkancow

. Wyksztalcenie

a. Brak

b. Podstawowe

c. Srednie

d. Zawodowe

e. W trakcie studiow
f. Wyzsze

Kolejne pytania dotyczyc bedg tendencji zwigzanych z grami komputerowymi.

1.

Od jak dawna grasz w gry komputerowe?
a. do 1 roku

b. od 1 roku do 3 lat

c. od 3do5lat

d.od 5 do 10 lat

e. od 10 do 15 lat

f. ponad 15 lat

. W jaki typ gier grasz?

a. Singleplayer tak/nie
b. Multiplayer tak/nie

. Wpisz od jednej do trzech gier, na ktorych spedzites/-as ostatnio najwiecej czasu:
. Z jakich platform do grania korzystasz najczesciej (maks 3)

a. Komputer

b. Telefon

c. Nintendo Switch
d. PlayStation

e. Xbox

f. Inna, jaka:

. Ile érednio godzin poswiecasz tygodniowo na granie?

. Do 1 godziny

. Od 1 godziny do 5 godzin

. Od 5 do 10 godzin

. 0d 10 do 15 godzin

. Od 15 do 20 godzin
Od 20 do 30 godzin

. Od 30 do 40 godzin

.0d 40 do 50 godzin
Ponad 50 godzin

ot o a0 T
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Pytania o gry multiplayer - je$li w pytaniu ,W jaki typ gier grasz?” ,multiplayer-tak”

Ponizsze pytania dotyczg tylko gier multiplayer.
1. Grajac w gry multiplayer najczesciej grasz:
a. Sam
b. Ze znajomymi
c. Mniej wiecej rownie czesto sam i ze znajomymi
2. 0d jak dawna grasz w gry multiplayer?
. do 1 roku
. od 1 roku do 3 lat
od 3 do 5 lat
.od 5do 10 lat
od 10 do 15 lat
ponad 15 lat
. Ile Srednio godzin poswiecasz tygodniowo na gry multiplayer?
. Do 1 godziny
. Od 1 godziny do 5 godzin
Od 5 do 10 godzin
Od 10 do 15 godzin
Od 15 do 20 godzin
0Od 20 do 30 godzin
. 0d 30 do 40 godzin
.0d 40 do 50 godzin
i. Ponad 50 godzin

HMo Qe T

500 O a0 T

Orientacja na dominacje spoleczng
W tej czesci prosze o okreslenie, w jakim stopniu zgadzasz sie z nastepujgcymi stwierdzeniami.

Dla kazdego z ponizszych stwierdzen prosze zaznaczy¢ swojg opinie na siedmiopunktowej skali,
gdzie ,1” oznacza ,zdecydowanie sie nie zgadzam”, a ,,7” oznacza ,zdecydowanie zgadzam sig”.
1. Prawdopodobnie to dobrze, ze pewne grupy sa na szczycie, a inne na dole.

. 1 —Zdecydowanie sie nie zgadzam.

MmO e T
TR W N

7 — Zdecydowanie sie zgadzam.

. Mniej wazne grupy powinny zna¢ swoje miejsce.

. Powinnismy zrobi¢ wszystko, co w naszej mocy, zeby wyrownywac szanse roéznych grup.
. Powinni$my zwiekszaé¢ rownosc spoteczng.

. Grupy lepsze powinny dominowaé¢ nad grupami gorszymi.

TUAs W IN

Prawicowy autorytaryzm
W tej czesci prosze o okreslenie, w jakim stopniu zgadzasz sie z nastepujgcymi stwierdzeniami.

Dla kazdego z ponizszych stwierdzen prosze zaznaczy¢ swojg opinie na siedmiopunktowej skali,

gdzie ,1” oznacza ,zdecydowanie sie nie zgadzam”, a ,,7” oznacza ,zdecydowanie zgadzam sig”.

1. To, czego naprawde potrzebuje nasz kraj zamiast zwiekszania zakresu praw i swobod obywa-
telskich, to solidna dawka prawdziwego prawa i porzadku.

a. 1 — Zdecydowanie sie nie zgadzam.
b. 2

c.3

d. 4

e.

f. 6

g. 7 — Zdecydowanie sie zgadzam.
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2. Odwracanie sie od tradycji okaze sie pewnego dnia fatalne w skutkach.

3. Postuszenstwo i szacunek dla autorytetéw to najwazniejsze wartosci, jakich powinny nauczy¢
sie dzieci.

4. To, czego naprawde potrzebuje nasz kraj, to silny i zdecydowany przywodca, ktory pokona zto
i wskaze nam wlasciwg droge.

5. Przyzwoitosc i postuszenstwo wobec prawa sg dla nas na dluzszg mete lepsze niz ciggle pod-
wazanie zasad, na ktorych oparta jest nasza spotecznosc.

6. Wlasciwym kluczem do dobrego zycia jest dyscyplina i postuszenstwo.

Seksizm w grach
Ponizej znajduje sie lista stwierdzen dotyczacych kobiet, ktore grajag w gry komputerowe.

Dla kazdego z ponizszych stwierdzen prosze zaznaczy¢ swojg opinie na siedmiopunktowej skali,
gdzie ,1” oznacza ,zdecydowanie sie nie zgadzam”, a ,,7” oznacza ,zdecydowanie zgadzam sig”.
1. Wigkszosc¢ kobiet gra na komputerze tylko dlatego, ze gra ze swoim chlopakiem.
. 1 —Zdecydowanie sie nie zgadzam.

me oo T
O LN

g. 7 — Zdecydowanie sie zgadzam.

. Wiekszosc¢ kobiet grajgcych na komputerze nie jest w tych grach zbyt dobra.

. Kobiety grajg na komputerze, by by¢ lepiej postrzegane przez mezczyzn.

. Kobiety grajg na komputerze, by zdoby¢ uwage mezczyzn.

Kobiety za czesto dajg sie urazi¢ tym, co dzieje sie w grach komputerowych.

Kobiety za czesto dajg sie urazi¢ seksistowskimi komentarzami w grach.

. Kobiety sg przewrazliwione na punkcie seksistowskich zartow i zdje¢ nagich kobiet, na ktore
mozna sie natkna¢, grajgc.

. Kobiety nazywajace siebie ,kobietg-graczem” (ang. gamer girl) uwazajg, ze nalezy im sie
specjalne traktowanie.
9. Fakt, ze kobiety grajg, sprawia, ze poziom gry sie obniza.

10. Jesli jest jakas kobieta w gildii lub druzynie, to jest ona na ogo6t jej najstabszym czlonkiem.

11. Kobiety nie radzg sobie z trash-talkiem rownie dobrze, co mezczyzni.

12. Granie z kobietami sprawia, ze gra staje sie¢ mniej przyjemna.

13. Swiat gier komputerowych to §wiat dla mezczyzn, do ktorego kobiety nie nalezg.

14. Kobietom w grach komputerowych bardziej zalezy na nawigzywaniu kontaktéw z innymi

graczami niz czymkolwiek innym.
15. Kobiety wolg spedzi¢ czas na przebieraniu swojej postaci w grze niz na graniu.
16. Kobiety nie grajg na komputerze po to, by kogos zabi¢ lub cos osiggnac.

SO U N

o

Seksizm ambiwalentny (ASI)

Ponizej znajduje sie lista stwierdzen dotyczgcych kobiet i mezczyzn oraz relacji miedzy nimi we
wspolczesnym spoleczenstwie.

Dla kazdego z ponizszych stwierdzen prosze zaznaczy¢ swojg opinie na siedmiopunktowej skali,
gdzie ,1” oznacza ,zdecydowanie sie nie zgadzam”, a ,,7” oznacza ,zdecydowanie zgadzam sig”.
1. Ludzie nie sg naprawde szczesliwi, jesli nie sg w zwigzku uczuciowym z osobg przeciwnej
plei.
a. 1 — Zdecydowanie sie nie zgadzam.

[\

b.
c. 3
d. 4
e.5
f. 6
g 7—

Zdecydowanie sie zgadzam.
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10.

. Z chwilg, gdy kobieta zdobedzie mezczyzne, zazwyczaj probuje trzymac go ,krotko”.
. Bez wzgledu na swoje osiggniecia zawodowe, mezczyzna nie jest caloscig bez milosci kobiety.
. Kiedy kobiety przegrywajg z mezczyznami w uczciwej rywalizacji, zwykle narzekaja, ze sa

dyskryminowane.

. Kobiety wyolbrzymiajg problemy, ktore majg w pracy.

. Kobiety zbyt tatwo sie obrazaja.

. Przejmujgc kontrole nad mezczyznami, kobiety dgzg do zdobycia wladzy.

. Kazdy mezczyzna powinien mie¢ partnerke, ktorg adoruje.

. W poréwnaniu do mezczyzn kobiety majg bardziej wyrafinowany gust i poczucie dobrego

smaku.
Kobiety powinny by¢ wielbione i chronione przez mezczyzn.

Toksyczne zachowania

Przypomnij sobie gre, w ktorg grasz regularnie lub w ktorg grales/gralas regularnie, w ktorej
zdarzalo ci sie trash-talkowac lub doswiadczy¢ trash-talku. Zaznacz, jak czesto zdarzato ci sie
przejawia¢ wymienione ponizej zachowania. Postaraj sie o jak najdoktadniejsze okreslenie cze-
stosci wymienionych zachowan.

1.

wW N

= O U

©

10.

Sugerowalem/-am, ze ktos gra z powodoéw zwigzanych ze swojg plcig (np. chce sie przypodobac
swojemu partnerowi, szuka atencji).

a. Nigdy

b. Rzadko

c. Czasami

d. Zazwyczaj

e. Zawsze

. Mowilem/-am komus, ze ja/go kocham (lub pytalem/-am, czy chce ze mng by¢).
. Méwitem/-am seksistowskie zarty lub/i uzywatem/-am seksistowskich obelg (np. ,wracaj do

kuchni”).

. Komentowatem/-am czyjas wage lub wyglad (np. ,grubasie”, ,brzydalu”, ,fat”, ;ugly”).

. Zartowalem/-am o gwalcie lub méwitem/-am komus, ze go zgwalce.

. Przeklinalem/-am (np. ,kurwa”, ,chuj”, ,fuck”, ,bitch”, ,shit”).

. Obrazalem/-am innych (np. nazywanie trollem, loserem, feederem, mowienie ,zamknij sie”,

wyzywanie).

. Komentowalem/-am czyjas inteligencje (np. ,debil”, ,idiota”, ,retard”, ,down”).
. Komentowalem/-am czyjes$ umiejetnosci (np. ,noob”, ,camper”, ,feeder”) lub komentowatem/-am

to, jak ktos$ sobie radzi (np. zarzucanie komus, ze przez niego sie przegralo).
Prositem/-am kogos, aby wyszed! z gry, przestal w nig grac lub jg odinstalowal.

Procent kobiet w grach

Jak myslisz, ile procent graczy w Polsce stanowig kobiety?
e Slider 0-100 z pozycjg startowg ,,50”



