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Czy i w jaki sposób granie w gry fabularne wpływa na poziom stresu w życiu młodzieży licealnej?
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Wstęp

Przedstawienie mojego planu badań chciałbym zacząć od odpowiedzi na trzy kluczowe pytania – czym właściwie są gry fabularne, skąd podejrzenie, że mogą one zmieniać ilość stresu w czyimś życiu i czemu postanowiłem uczynić obiektem badań akurat młodzież licealną. Najprościej odpowiedzieć na to ostatnie – lata liceum to okres, w którym często dochodzi do pierwszego kontaktu z grami fabularnymi (Szeja, 2004), a ponadto w liceach najprościej będzie przeprowadzić badanie w takiej formie, w jakiej je zaprojektowałem. Dwa pozostałe pytania wymagają dłuższych wyjaśnień, które zamieszczam poniżej.
Gry fabularne  - RPG


W klasycznej formule gry fabularnej (ang. role-playing game) kilkoro ludzi wciela się w wymyślone postaci przeżywające przygody w wymyślonym świecie. Owe wymyślone postaci zwykle nazywa się Bohaterami Graczy (w skrócie BG), a ich wymyślonym światem może być na przykład tolkienowskie Śródziemie, galaktyka Gwiezdnych Wojen, westernowy Dziki Zachód, siedemnastowieczna Francja z Trzech Muszkieterów albo po prostu "nasz" świat za oknem. By decydować, jak świat reaguje na czyny BG potrzebna jest jeszcze jedna osoba uczestnicząca w grze na innych zasadach – Mistrz Gry, w różnych grach zwany też Narratorem, Strażnikiem Tajemnic czy Bajarzem. Decyduje on, jaki efekt przyniosą działania postaci i odgrywa wszystkich innych mieszkańców świata (BNów – Bohaterów Niezależnych
). Wydarzenia podczas rozgrywki zwykle ujęte są w ramy mechaniki, czyli reguł rozstrzygania sytuacji spornych. Do ustalenia wyniku innych wystarczy bowiem zdrowy rozsądek – to naturalne, że BG może wyjąć nóż z kieszeni, ale gdy próbuje to zrobić otoczony przez gestapowców tak, by nikt z nazistów nie zauważył, sukces nie jest oczywisty. Najczęstszym narzędziem mechaniki są atrybuty (cechy, współczynniki) postaci, opisujące – najczęściej liczbowo – różne jej możliwości: siłę, zwinność, spostrzegawczość, wiedzę i inne. O sukcesie lub porażce decyduje zwykle wynik rzutu kością zmodyfikowany przez atrybut.

Istnieje wiele gier (systemów) RPG różniących się światem i mechaniką – opis kilku popularnych systemów wydanych w Polsce zawiera tabela 1. 


Jedna rozgrywka RPG nazywa się sesją i zwykle trwa 3-6 godzin. BG rzadko tworzeni są na potrzeby jednej sesji – najczęściej występują w kilku osadzonych w tym samym świecie, czasami połączonych ze sobą. Ciąg sesji mających jedną, spójną fabułę nazywa się kampanią. 


Czemu ludzie grają w gry fabularne? Jerzy Szeja twierdził (2004), że celem graczy jest przeżycie archetypicznej przygody ze sobą w roli głównych bohaterów, przy czym archetypiczność rozumiał on jako podobieństwo do mitów – gracze wcielają się jego zdaniem w herosów walczących ze Złem. Wydaje mi się, że jest to zbyt wąskie ujęcie tej kwestii. Podobieństwo do mitów dostrzec można tylko w niektórych odmianach konwencji fantasy
, a niektórym graczom przyjemność sprawia kreowanie postaci negatywnych
. Bezpieczniej jest stwierdzić, że przyjemność z gry RPG płynie z możliwości wcielenia się w kogoś innego, wiodącego pełne przygód życie.

Na koniec tych wyjaśnień muszę dodać, że od każdego z podanych wyżej wyznaczników RPG istnieją wyjątki. Już wyżej wspomniana tabela ujawni niezgodną z moim opisem grę – Savage Worlds, mechanikę bez świata – a zdarzają się także, między innymi, systemy bez Mistrza Gry oraz grupy graczy, którzy w ogóle nie korzystają z mechaniki i pozostawiają rozstrzyganie sytuacji spornych arbitralnej decyzji prowadzącego.
 XE "Tabela 1-1:Popularne gry RPG wydane w Polsce" 
	System
	Świat gry

	Dungeon & Dragons
	Kilka różnych światów utrzymanych w konwencji fantasy.

	Warhammer Fantasy Roleplay
	Stary Świat, czyli ponury świat fantasy na krawędzi upadku.

	Zew Cthulhu
	Ziemia zagrożona przez potwory spoza przestrzeni i czasu.

	Neuroshima
	Świat po zagładzie atomowej, w trakcie wojny ze sztuczną inteligencją.

	Świat Mroku
	Nasz świat, w którym kryją się wampiry, wilkołaki,  i inne stwory z horrorów oraz baśni.

	Wolsung
	Alternatywna wersja wieku XIX z magią, tolkienowskimi rasami i absurdalną parową techniką.

	Savage Worlds
	Mechanika bez świata, promująca konwencję przygodową. Jako dodatki do niej publikowane są konkretne uniwersa.


Tabela 1:Popularne gry RPG wydane w Polsce. Opracowanie własne.
Gry (fabularne) a stres

Badacze gier fabularnych zwykle zakładają, że jest to rozrywka kształcąca wiele pożądanych cech, między innymi wyobraźnię, pewność siebie, empatię, biegłość obliczeniową, elokwencję, wiedzę ogólną (obserwacje własne). Osobiście uważam, że jest to po części optymizm zapewne wywołany chęcią popularyzacji własnego hobby. 

W artykule przygotowanym dla serwisu internetowego gryfabularne.pl Stanisław Krawczyk twierdzi, że jedyne pewne korzyści z grania w RPG to zdobycie dobrych znajomych dzięki wspólnym fascynacjom i zachęta do głębszego, opartego na dzieleniu się uczestniczeniu w kulturze (Krawczyk 2012). Sceptycznie podchodzi on do rzekomego rozwoju wiedzy, wyobraźni czy zdolności społecznych za pomocą RPG – według niego taki rozwój jest możliwy, ale wynika z "zastanawiania się nad własną grą i świadomego układania jej w określony sposób". Ja zaś podzielam jego sceptycyzm – gry fabularne same w sobie nie są szczególnie rozwijającą rozrywką. Sądzę jednak, że mają większe od innych gier szanse na stanie się rozwijającymi, jeżeli w tę stronę pokieruje je MG lub gracze. To jednak nie jest przedmiotem niniejszej pracy – zainteresowanych odsyłam do rozdziału Narracyjne gry fabularne i gry komputerowe a pedagogika w książce Jerzego Szei Gry fabularne – nowe zjawisko kultury masowej (2004).
W niej chcę bowiem zbadać tylko i wyłącznie związek między graniem w gry fabularne a stresem. Zakładam, że nie tylko pojedyncza sesja tymczasowo obniża poziom stresu, ale także fakt regularnego grania pomaga ludziom radzić sobie na co dzień – gry fabularne są bowiem hobby, hobby zaś nie bez przyczyny uchodzi za ważny element życia poprawiający jego jakość. Ważnym pytaniem jest więc dla mnie także i to, jak RPG wypada na tle innych hobby, a w szczególności, jaka część jego wpływu na poziom stresu wynika z tego, że jest rozrywką towarzyską i czy ten wpływ różni się czymkolwiek od wpływu wywieranego przez inne gry towarzyskie.
Dopuszczam także możliwość, że w niektórych przypadkach gra w RPG zwiększa poziom stresu, choć zakładam, że osoby czujące, że sesje pogarszają jakość ich życia po prostu szybko rezygnują z tego hobby.

By wyjaśnić cele i przebieg badania możliwie jak najdokładniej, w dalszej części tekstu przeplatam konkretne informacje o przyjętej przeze mnie metodologii z komentarzami. Dla jasności tekstu te pierwsze zamknięte są w ramki – dokładnie takie, jak ta.
Plan badania
I – problem badawczy i hipoteza badawcza


Problem, którego dotyczyć będzie moje badanie, jest następujący: Czy i w jaki sposób granie w gry fabularne wpływa na poziom stresu w życiu młodzieży licealnej? 

Zakładam, że w większości przypadków obniża ono poziom stresu.

II – obraz przestrzeni zmiennych

Moje badanie będzie badaniem jedno-jednozmiennowym. Zmienną zależną jest oczywiście poziom stresu w życiu gracza, lecz zmienną niezależną nie jest granie w gry fabularne, a po prostu granie. Zmienna ta przybiera trzy wartości na skali nominalnej: nie granie w ogóle, granie w gry towarzyskie i granie w gry fabularne. 
 
Przez gry towarzyskie rozumiem gry karciane, bitewne, planszowe, kalambury i podobne im zabawy wymagające bezpośredniej interakcji uczestników. Wprowadzam je do badania w związku ze wspomnianą we wstępie wątpliwością, czy gry fabularne wyróżniają się pod względem swojego wpływu na stres na tle innych gier towarzyskich.

Badanie będzie rozciągało się na przestrzeni kilku miesięcy, więc istotną zmienną niezależną-zakłócającą będą wydarzenia w życiu badanych mające wpływ na ich poziom stresu – sukcesy i porażki, związki, choroby i problemy rodzinne. Bardzo ważną zmienną będzie też początkowy poziom stresu u badanych.

Trudno zakładać, że stopień i kierunek zmian poziomu stresu będzie taki sam bez względu na to, jaki poziom będą przejawiać przyszli badani.

Ostatnią zmienną niezależną-zakłócającą jest nastrój gry. Zmienna ta przyjmuje dwie wartości: neutralny i zakłócający.

Gra o "neutralnym nastroju" to dla mnie taka, która nie wywołuje skrajnych emocji ze względu na swoją tematykę i to, na ile sugestywnie przedstawia ją graczom. To, jak kto zareaguje na jakieś wydarzenie jest praktycznie niemożliwe do przewidzenia, ale w części poświęconej operacjonalizacji zmiennych postaram się wyróżnić tematy, których nie powinny poruszać gry wykorzystywane w badaniu. 


Informacje o wszystkich występujących w badaniu zmiennych podsumowuje tabela 2.

III – operacjonalizacja zmiennych

Poziom stresu w życiu badanego – w tym początkowy poziom – można przedstawić jako wynik pomiaru testem PSS-10, czyli Skalą Odczuwanego Stresu (Jurczyński, Ogińska-Bulik 2009). Jest ona przystosowana do osób dorosłych, więc przed zbadaniem za jej pomocą licealistów należy stworzyć jej nową wersję dostosowaną do ich wieku.


Równie popularny test JSR Ogińskiej-Bulik i Jurczyńskiego jest co prawda przystosowany do badania młodzieży, ale bada nie poziom stresu jako taki, a sposoby radzenia sobie z nim. Zbadanie tego, czy i jak gry zmieniają te sposoby było by wielce interesujące, lecz brakuje mi wiedzy o testach potrzebnej do zaprojektowania tego typu badania.


Jeżeli chodzi o granie, przyjmuje się następujące definicję operacyjne poszczególnych wartości tej zmiennej:
Nie granie w ogóle to nie zajmowanie się nigdy (lub w pomijalnym stopniu – nie więcej, niż średnio jedno spotkanie na dwa miesiące od 13 roku życia) grami towarzyskimi, a w szczególności fabularnymi.
Granie w gry fabularne to uczestniczenie w sesji raz w tygodniu przez okres trzech miesięcy bez jakichkolwiek wcześniejszych doświadczeń z grami towarzyskimi, a w szczególności fabularnymi (z zastrzeżeniem z nawiasu w poprzednim akapicie).


Granie w gry towarzyskie to granie w dowolną grę towarzyską przez minimum dwie godziny co tydzień przez okres trzech miesięcy bez jakichkolwiek wcześniejszych doświadczeń takimi z grami (z zastrzeżeniem j.w.).

Jak widać, nie dopuszczam do badania osób, dla których gry towarzyskie są starym i znajomym hobby. Porównywanie początkowego i końcowego poziomu stresu u takich osób nijak nie przyczyniło by się przecież do określenia, w jaki sposób granie go zmienia.

Nie precyzuję, w jakie dokładnie gry mieli by grać badani, gdyż to zależy od możliwości przeprowadzających badanie. Obiecującym pomysłem wydaje się nawiązanie współpracy z Centrum Edukacyjnym IPN "Przystanek Historia". Instytut Pamięci Narodowej w ostatnich latach zaczął promować gry osadzone w realiach historycznych
, więc z jego pomocą można by zdobyć potrzebne do eksperymentu produkty, a także nadać mu charakter akcji edukacyjnej i tym samym ułatwić kontakt ze szkołami. Instytut wydaje tylko gry planszowe, ale stworzenie gry fabularnej w realiach historycznych nie jest problemem – można napisać ją od podstaw lub skorzystać z systemu Savage Worlds czy Dzikie Pola
. Gry IPNu mają pewne walory edukacyjne, więc niejako przy okazji można by badać ich wykorzystanie w nauczaniu szkolnym – to jednak temat na osobny projekt, autor którego musiałby posiadać większą niż moja wiedzę w zakresie pedagogiki.

Wydarzenia w życiu badanego mające wpływ na poziom stresu trudno zoperacjonalizować, gdyż nie są to wydarzenia konkretnego typu, a tylko wywołujące konkretną reakcję – od samego badanego zależy, ile potrzeba, by wpłynąć na ilość stresu w jego życiu. Dlatego badani będą proszeni o zgłoszenie prowadzącym eksperyment, gdy w jego trakcie poziom stresu w ich życiu znacząco się zmienił z przyczyn niezależnych od przebiegu badania. Nie będą musieli podawać tej przyczyny. Osoby, które zgłoszą takie zdarzenie nie będą brane pod uwagę przy obliczaniu wyników eksperymentu.


Jest to metoda zawodna, polegająca na czynniku ludzkim, lecz nie mogę znaleźć lepszej dla monitorowania subiektywnych, choć ważnych przeżyć badanych. Osoby odrzucone w związku z tą zmienną mogą stanowić wartościowe studia przypadku – ich podejście do gier po ważnej zmianie w życiu może dostarczyć danych na temat roli rozrywki w życiu człowieka.
Nastrój gry jest neutralny w systemach oddających typowe tematy gier fabularnych – konflikt, eksplorację i interakcje społeczne bez popadania ani w tragizm, ani w komizm. Zakłócający nastrój miała by więc np. gra żołnierzami Armii Krajowej w trakcie Powstania Warszawskiego kładąca nacisk na beznadziejność ich położenia lub (tak naprawdę nieistniejąca) gra Czy się stoi, czy się leży..., w której gracze wcielali by się w PRLowskich robotników i mieli za zadanie zainkasować dniówkę za jak najmniejszą ilość pracy. 

Niestety, operacjonalizacja tej zmiennej też przysparza liczne trudności. Nie da się stworzyć ścisłego wzoru pozwalającego "wyliczyć", czy jakaś gra ma odpowiedni nastrój. Wydaje się jednak, że Dzikie Pola pasują dobrze do powyższych wyznaczników neutralnego nastroju.
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IV – wybór modelu badawczego


Badanie będzie przeprowadzone modelem eksperymentalnym.


Jak już pisałem, zależy mi na stwierdzeniu nie tylko istnienia lub nieistnienia, ale także kierunku zależności między głównymi zmiennymi badania.


W eksperymencie wystąpią dwie grupy badawcze oraz grupa kontrolna, różniące się wartością zmiennej niezależnej granie. Pierwsza grupa eksperymentalna – grupa A – będzie grała w gry fabularne, druga – grupa B – w gry towarzyskie. Grupa kontrolna będzie nie grała w ogóle.
V – dobór próby oraz przebieg eksperymentu


Eksperyment ma być przeprowadzony w losowo wybranych szkołach średnich na terenie całej Polski.  W nich losowo wybrane zostaną klasy, uczniom których zaproponuje się grę w gry fabularne lub towarzyskie, uprzedzając ich jednak, że nie dla wszystkich chętnych znajdzie się miejsce. Uczniowie będą mogli zgłaszać chęć uczestniczenia w jednej z form gier, obu lub żadnej.

Chętni zostaną losowo przydzieleni do jednej z grup badawczych lub grupy kontrolnej – oczywiście tak, by uczniowie chcący grać w konkretny rodzaj gry (towarzyskie lub fabularne) nie trafili do grupy grającej w inny.

By zminimalizować wariancję międzygrupową należy umieścić w grupie kontrolnej uczniów, którzy także chcieli grać. 

Pozornie niezależnie od programu grania, kilka dni przed pierwszą rozgrywką, uczniowie są badani dostosowaną do ich wieku wersją testu PSS-10. 

Najlepiej, by odbyło się to w ramach zajęć szkolnych, na przykład podczas lekcji z pedagogiem, i objęło wszystkich uczniów ze wszystkich klas. Dzięki temu trudniej będzie uczniom dostrzec związek między testem a grami. Badanie może niestety wywołać efekt pretestu w grupie badawczej (Brzeziński, 2003), sądzę jednak, że inna metoda (np. pretest tylko w grupie kontrolnej) nastręczyła by jeszcze więcej problemów w środowisku szkolnym, gdzie informacje rozchodzą się naprawdę szybko.
Badanie adaptacją testu PSS-10 powtarzane jest w kilka dni po ostatniej rozgrywce.

VI – dobór modelu statystycznego


Nie posiadam wiedzy wystarczającej, by zdecydować, który model statystyczny będzie najlepszy dla tego badania. Mogę tylko stwierdzić, że bezwzględnie nie wolno korzystać ze współczynnika korelacji Pearsona, gdyż możliwe jest wystąpienie zależności krzywoliniowej.
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� Na ironię zakrawa fakt, że są oni dokładnie tak samo niezależni, jak zmienne niezależne w psychologii – są kontrolowani przez osobę moderującą przebieg całej rozrywki, która w dodatku w przypadku przedstawianego tu badania będzie eksperymentem. 


� Perspektywa Szei mogła wynikać z tego, że w czasie powstawania jego książki fantasy było bezsprzecznie dominującym gatunkiem wśród polskich graczy. Obecnie zmieniło się to, przynajmniej w niezbyt może reprezentatywnej społeczności internetowej – większą popularnością zaczęły cieszyć się m.in. science fiction, westerny, horrory czy trudny do jednoznacznego zdefiniowania nurt new weird.


� Moja niesprawdzona jak na razie hipoteza głosi, że wynika to silnej w ostatnich latach tendencji do zaczynania przygody z grami fabularnymi od ich komputerowych odpowiedników. W cRPG (computer role-playing game) fabuła zwykle wyklucza lub karze zachowania okrutne i aspołeczne (Szeja, 2004) i jest to jedno z głównych ograniczeń w nich występujących. Możliwe więc, że przechodząc do  gry fabularnej, w której brak systemowych ograniczeń nie dopuszczających np. do zabijania niewinnych cywilów gracze zaczynają przejawiać takie właśnie zachowania, niejako w celu upojenia się świeżo zdobytą wolnością.


� Przykładem może być Nocny Festiwal Planszowych Gier Historycznych zorganizowany z okazji Nocy Muzeów, podczas którego można było zagrać m.in. w naśladującą PRLowskie zakupy Kolejkę czy pozwalające wziąć udział w Bitwie o Anglię 303 (IPN 2012).








�Nie wiem, czy to dobra pozycja bibliograficzna. Do samych testów nie udało mi się dotrzeć, więc przeczytałem o nich na tamtej stronie, ale nie wiem, czy i jak ją tu wpisywać, skoro ten opis nie jest podpisany, a anonim w bibliografii to chyba metodologiczna zbrodnia stulecia.
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