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W ostatnich dziesigcioleciach obserwuje si¢ coraz szybszy postep technologiczny. Wczesniej
dostepne dla nielicznych i stosowane wylacznie w badaniach naukowych i przemys$le, komputery staty si¢
niemal nieodzowng cze¢$cig ludzkiego Zycia. Sa one obecnie narz¢dziem nie tylko pracy, ale rowniez
rozrywki, a coraz czesciej mtodzi ludzie uzywaja ich do grania w gry komputerowe. Dlatego tez pojawiaja
si¢ pytania dotyczace ich wptywu na funkcjonowanie poznawcze graczy. Z jednej strony wskazuje si¢ na
pozytywny wplyw komputerowych gier akcji na funkcjonowanie poznawcze graczy (Bediou et al., 2018), z
drugiej zwraca si¢ uwage na deficyty w funkcjonowaniu poznawczym osob natogowo korzystajacych z tego
medium (Nuyens et al., 2017; Kuss, Pontes, Griffiths, 2018; Pontes & Griffiths, 2015b).

W kontekscie funkcjonowania poznawczego graczy istotnym procesem poznawcCzym jest kontrola
poznawcza. Kontrola poznawcza ujmowana jest, jako zdolno$¢ do elastycznego dostosowania zachowania
do wymagan zadania, faworyzowanie przetwarzania informacji istotnych w sytuacji konkurencyjnych ich
zrddet, wzmacnianie zachowan zgodnych z celem dziatania ponad zachowania nawykowe i dominujace
reakcje (Chiew & Braver, 2017; Braver, 2012). Kontrola poznawcza jest zjawiskiem emergentnym,
wynikajacym z dynamicznej interakcji migdzy wyspecjalizowanymi systemami przetwarzania w mozgu.
Ponadto jest mozliwa dzigki znajomos$ci kontekstu, w jakim wykonywane jest dane zadanie. Kontekst jest tu
rozumiany, jako m.in. znajomo$¢ celéw dziatania, instrukcji i wymagan stawianych osobie oraz znajomosci
wczesniejszych efektow dotychczas wykonanych zadan (Chiew & Braver, 2017; Braver, 2012).

Dlatego tez poszukuje si¢ czynnikdw mogacych modyfikowac¢ jej funkcjonowanie w odniesieniu do
korzystania z nowych technologii, w szczegélnosci gier komputerowych. W tym zakresie zwraca si¢
szczegolng uwage na takie czynniki jak natogowe korzystanie z nich, granie w komputerowe gry akcji oraz
kontekst zwigzany z gra. Jednakze jak do tej pory nie wiele jest badan, ktore podejmowatyby problem ich
wzajemnego wpltywu na kontrole poznawcza na jednej ptaszczyznie teoretycznej. Dlatego wybrano jedno z
bardziej wspotczesnych podej$s¢ do zagadnienia kontroli poznawczej jakim jest teoria podwojnego
mechanizmu kontroli (ang. Dual Mechanisms of Cognitive Control; Chiew & Braver, 2017; Braver, 2012)
jako punkt odniesienia.

W pierwszym badaniu wezmie udzial szesciuset aktywnych graczy. Kryterium selekcji bedzie
zwigzane z aktywnym graniem w gry w ciggu ostatniego roku i po$wigcaniem minimum jednej godziny w
tygodniu na granie w gry komputerowe. Kazdy uczestnik wykona zadanie w paradygmacie AX-CPT w
trzech wersjach (bazowej, proaktywnej i reaktywnej; patrz Gonthier i in., 2016). Do oceny
problematycznego korzystania z gier zostanie wykorzystany Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form
(IGDS9-SF; Pontes i Griffiths, 2015a), natomiast do pomiaru zaangazowania w granie w gry komputerowy,
szczegolnosci gry akcji zostanie uzyty ustrukturalizowany kwestionariusz wykorzystywany we
wczesniejszych badaniach w tym obszarze (zob. Cardoso-Leite et al., 2015). Rowniez depresja,
wielozadaniowo$¢ medialna 1 sprawno$¢ pamigci roboczej beda kontrolowane i wykorzystywane jako
kowariaty w analizowanym modelu (patrz Cardoso-Leite et al., 2015; Chiew & Braver, 2017).

W drugim badaniu, selekcja os6b badanych bedzie prowadzona na podstawie Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form oraz kwestionariusza zaangazowania w gry. Pozostate kryteria selekcji beda
analogiczne jak w badaniu pierwszym. W oparciu 0 wyniki przeprowadzonych badan kwestionariuszowych
zostanie przeprowadzona dalsza selekcja. Na tej podstawie zostang Wyodr¢bnione cztery grupy (N = 25 w
kazdej) w odniesieniu do problematycznego korzystania z gier oraz poziomu zaangazowania w
komputerowe gry akcji. Kazda z os6b badanych wykona zadanie w paradygmacie AX-CPT dostosowanym
do badan elektrofizjologicznych (zob. Cudo et al., 2018b). Ponadto dzigki zastosowaniu tego podejscia
bedzie mozliwa doktadna analiza wptywu kontekstu zwigzanego z gra w kazdej z grup na procesy zwigzane
z kontrolg poznawcza. Przedmiotem analiz beda dane elektrofizjologiczne, a doktadnie amplitudy
komponentéw P3b i CNV (wskazniki kontroli proaktywnej) oraz amplitudy komponentow N2 i P3a
(wskazniki kontroli reaktywnej).

Zagadnienie zwigzane z czynnikami modyfikujacymi kontrole poznawcza jest newralgiczne dla
wspotczesnej nauki. W szczego6lnosci w odniesieniu do nowych technologii. Wpisuje si¢ w poszukiwanie
czynnikow wyjasniajacych sposoby percepcji i dzialania kazdego czlowieka w kontakcie z medium, jakim sg
gry komputerowe. Dlatego stanowi inspiracje do glebszego i cato§ciowego zrozumienia funkcjonowania
systemu poznawczego. Ponadto, dotychczasowe badania dostarczajg niejednoznacznych wnioskéw na temat
czynnikow modyfikujacych kontrole poznawcza w odniesieniu do gier komputerowych. Stanowi to
interesujacy i wazki problem, ktory nalezy rozstrzygna¢. W niniejszym projekcie skupiono si¢ na
problematycznym korzystaniu z gier, komputerowych grach akcji oraz kontekscie zwigzanym z gra , jako na
czynnikach modyfikujacych kontrolg poznawcza w roéznych kierunkach. Jesli badania potwierdza
medytacyjna role problematycznego Kkorzystania z gier komputerowych w przypadku relacji pomiedzy
uzywaniem gier akcji a kontrolg poznawcza, bedzie to empiryczne wsparcie hipotezy, ze problematyczne
korzystanie z tego medium znaczaco modyfikuje kontrole poznawczg. Z drugiej strony moze to by¢ roéwniez
wyjasnienie niespdjnych wynikow dotyczacych wptywu komputerowych gier akcji na kontrole poznawcza.



