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Motywacje polskich uzytkownikéow gry “Pokemon Go!”
w swietle badan metoda mini FGI

Motivations of the users of the game “Pokemon Go!".
Analysis of the phenomenon on the basis of mini FGI

ABSTRAKT

Gra ,Pokemon Go!” powstata w 2016 roku

i regularnie generuje coraz wieksze zyski. Laczy
technologie zamkniete w smartfonie, oferujac
uzytkownikom rozgrywke wykorzystujaca
geolokalizacje, rozszerzong rzeczywistos¢,
mozliwos¢ interakeji ze Swiatem rzeczywistym
iinnymi graczami. W literaturze okre$lono
siedem gtéwnych obszaréw motywujacych
graczy do uzytkowania ,Pokemon Go!”. Sg to:
aktywnos¢ fizyczna, zabawa/przyjemnos¢,
eskapizm, nostalgia, podtrzymywanie przyjazni,
inicjowanie znajomosci i osiggniecia oraz rozwaj
w przestrzeni gry. Celem podjetego badania

jest poréwnanie motywacji polskich graczy

z bodZcami, jakie aktywuja zagranicznych
uzytkownikéw, aby sprawdzi¢, czy w tym
obszarze istnieja jakie$ réznice. Jako metode
badawcza wykorzystano wywiady prowadzone
w minigrupach fokusowych, czyli metode
nalezgca do badan jakoSciowych, opisang przez
J. Lisek-Michalskg. Wyniki badania pozwalaja
na wykazanie podobienstw i pewnych réznic

w motywacji graczy, ktdre widoczne sg takze na
poziomie ich zaawansowania. Gracze wskazujg
takze konkretne powody rezygnacji z rozgrywki
oraz wymieniajg czynniki, ktére motywowaty
ich do prowadzenia gry lub rezygnacji z niej

w czasie pandemii COVID-19.

SOWA KLUCZOWE:
motywacja, gra mobilna, Pokemon Go!, poke-
mony, pandemia COVID-19, spotecznos$¢ graczy

ABSTRACT

The game “Pokemon Go!” was
established in 2016 and regularly
generates more and more profits.

It combines technologies closed in

a smartphone, offering users gameplay
using geolocation, augmented reality,
the ability to interact with the real
world and other players. The literature
identifies seven main areas that motivate
players to use “Pokemon Go!”. These

are: physical activity, fun / pleasure,
escapism, nostalgia, maintaining
friendships, initiating friendships and
achievements / development in the game
space. The aim of the study is to divide
the motivation of players depending on
their level. The research method used
was mini focus interviews, a qualitative
research method described by J. Lisek-
Michalska. The results of the study

show differences, but also similarities,

in the motivations of players defined as
beginners and advanced. Players also
show the reasons for their abandonment
of the game and what would allow them
to re-engage in active play during the
COVID-19 pandemic.
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mobile game, Pokemon Go!, pokemon,
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WPROWADZENIE

Gra ,Pokemon Go!” miata swojg premiere w sierpniu 2016 roku'. Byla pierwsza
gra wykorzystujaca rozszerzong rzeczywisto$¢ (AR), ktéra w tym samym roku
osiggneta najwyzsze miejsce w rankingu pobieranych gier mobilnych? Z danych
opublikowanych w raporcie Sensor Tower wynika, ze mimo uptywu lat nieustan-
nie rosna zyski generowane przez ten tytut - w 2021 roku gra zarobita ponad pie¢
miliardéw dolaréw, co jest zwigzane z okre$leniem ,,Pokemon Go!” mianem ,najle-
piej zarabiajacego produktu rozszerzonej rzeczywistosci na $wiecie”?. Sukces ko-
mercyjny tej produkcji a takze stale rosngca popularno$¢ aplikacji wsrod uzytkow-

Gry komputerowe sg gteboko zakotwiczone
w srodowisku technologii komputerowych

i internetowych, co pozwala na badanie ich
pod katem medioznawczym.

nikéw, takze w Polsce, pozwalaja na okreSlenie jej mianem swoistego fenomenu,
a to w ocenie autorow jest przestanka, aby przyjrzec sie tej produkcji z perspek-
tywy naukowej. Liczba graczy z naszego kraju przekroczyta w 2017 roku 1,5 min
0s0b*, a wzrost zainteresowania ,,Pokemon Go!” zaobserwowano takze w okresie
pandemii COVID-19°. Gry komputerowe s3g gteboko zakotwiczone w $rodowisku
technologii komputerowych i internetowych, co pozwala na badanie ich pod katem

1]. Paavilainen, H. Korhonen, K. Alha, J. Stenros, E. Koskinen, F. Mayra, The Pokémon GO
Experience: A Location-Based Augmented Reality Mobile Game Goes Mainstream, “Proceedings
of the 2017 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems”, 2017, s. 2493.

2P. A. Rauschnabel, A. Rossmann, M. C. tom Dieck, An adoption framework for mobile au-
gmented reality games: The case of Pokémon Go, “Computers in Human Behavior” 2017(76),
s. 277.

3 K. Kottowski, Pokemon Go! zarobito 5 miliardéw dolaréw w 5 lat. Dochody wciaz rosna,
https://polygamia.pl/pokemon-go-zarobilo-5-miliardow-dolarow-w-5-lat-dochody-wciaz-
rosna,6658644556053024a (dostep: 25.10.2022).

*P. Grabiec, Szat tapania stworkéw trwa. Polacy grajq w Pokemon Go jak kraj dtugi i szero-
ki, ,Spidersweb”, https://spidersweb.pl/2016/08/pokemon-go-w-polsce-liczba.html (dostep:
31.10.2022 1).

5S. Laato, A.K.M. Najmul Islam, T. H. Laine, (2020). Did location-based games motivate
players to socialize during COVID-197?, “Telematics and Informatics” 2020(54) 101458.

KULTURA - MEDIA - TEOLOGIA 53/2023

35


https://polygamia.pl/pokemon-go-zarobilo-5-miliardow-dolarow-w-5-lat-dochody-wciaz-rosna,6658644556053024a
https://polygamia.pl/pokemon-go-zarobilo-5-miliardow-dolarow-w-5-lat-dochody-wciaz-rosna,6658644556053024a
https://spidersweb.pl/2016/08/pokemon-go-w-polsce-liczba.html

ARTYKULY | ROZPRAWY

medioznawczym®. Duze znaczenie podczas snucia naukowej refleksjinad gramikom-
puterowymima takze to, ze trafiajg one do grup spotecznych, ktére bywaty dotad wy-
kluczonezuczestnictwawtegorodzajurozrywce, ktératerazstajesierownoprawnym
elementem kultury rozrywkowej. W konsekwencji czyni to gry komputerowe oraz
mobilne atrakcyjnym materiatem badawczym takze w obszarze medioznawstwa.

Specyfika ,Pokemon Go!” polega na tym, ze gra ta odwzorowuje topografie
Swiata rzeczywistego, pokazujac ja na wirtualnej mapie zbudowanej na podsta-
wie GoogleMaps’. Poruszanie sie w grze odbywa sie jednocze$nie w przestrzeni

Co motywuje graczy spoza Polski do
uzytkowania gry? W literaturze przedmiotu
wyodrebnione zostaty trzy gtéwne kategorie,
ktorymi sg: dostarczanie przyjemnosci

i rozrywki, motywy natury spotecznej oraz te
zwigzane z aktywnoscig fizyczna.

rzeczywistej i wirtualnej, a podczas rozgrywki konieczne jest podejmowanie ak-
tywnosci fizycznej®, ale w okreslonym przez jej tworcéw tempie?, ktére pozwala
na korzystanie z petni oferowanych mozliwosci. W praktyce oznacza to koniecz-
nos$¢ spacerowania lub innego zbliZonego szybkos$cig sposobu poruszania sie, co
ma pozytywny wplyw na kondycje zdrowotng uzytkownika®®.

¢ M. Petrowicz, Gry wideo - medium XXI, [w:] D. Gatuszka, G. Ptaszek, D. Zuchowska-Skiba
(red.), ,Technokultura: transhumanizm i sztuka cyfrowa”, Krakow 2016, s. 155-171.

7 B. Zhao, S. Zhang, Rethinking Spatial Data Quality: Pokémon Go as a Case Study of Loca-
tion Spoofing, “The Professional Geographer” 2019/71(1), s.101.

8T. Althoff, R. W. White, E. Horvitz, Influence of Pokémon Go on Physical Activity: Study
and Implications, “Journal of Medical Internet Research” 2016/18(12), e315, s. 2.

9R. Shea, D. Fu, A. Sun, C. Cai, X. Ma, X. Fan, W. Gong, |. Liu, Location-Based Augmented
Reality With Pervasive Smartphone Sensors: Inside and Beyond Pokemon Go!, “IEEE Access”
2017(5), s. 9626.

10T, Althoff, R. W. White, E. Horvitz, dz. cyt, s. 2496; A. 1. Wang, A. Skjervold, Health and
social impacts of playing Pokémon Go on various player groups, “Entertainment Computing”,
2021/39,100443,s.6; C.Yang, L. & Dong, Motives Matter: Motives for Playing Pokémon Go and Im-
plications for Well-Being, “Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking” 2017(20), s. 54.
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Co motywuje graczy spoza Polski do uzytkowania gry? W literaturze przed-
miotu wyodrebnione zostaly trzy gtowne kategorie, ktéorymi sg: dostarczanie
przyjemnosci i rozrywki, motywy natury spotecznej oraz te zwigzane z aktyw-
noscig fizyczna'!. Cho¢ jest to ujecie, zdawatoby sie, kompletne, nalezy zauwazy¢,
ze sformutowano je bardzo ogo6lnie. Zauwaza sie, Ze podczas prowadzenia rozwa-
zan nad motywacjami uzytkowania gier takich jak ,Pokemon Go!” nalezy zwra-
caC uwage takze na zjawiska zwigzane z eskapizmem, kontekstami spotecznymi,
rozwojem umiejetnos$ci, rekreacja, poprawa nastroju, a takze na watki zwigza-
ne z uczestnictwem w Swiecie fantastycznym!? Na tej podstawie mozna wiec
ostatecznie przyja¢ siedem gtéwnych obszaréw motywacji do podjecia gry. Sa
to: aktywno$¢ fizyczna, przyjemnos$¢ czerpana z zabawy, eskapizm, odczuwanie
nostalgii, podtrzymywanie przyjazni, inicjowanie znajomosci i osiggniecia (np.
rozwoj postaci) w przestrzeni gry'®. Czesto jeden uzytkownik kieruje sie rézny-
mi motywacjami w zalezno$ci od tego, czy gra sam, czy tez prowadzi rozgryw-
ki w grupie!*. Jako czynniki wplywajgce na zainteresowanie grg, wymieniane sg
przez autoréw ogtaszajacych wyniki swoich badan w publikacjach anglojezycz-
nych m.in. ciekawo$¢, zainteresowanie uniwersum pokemon, doniesienia medial-
ne na temat gry i jej Srodowiska, informacje od przyjaciot, obecnos$¢ aktywnych
graczy w gronie znajomych, che¢ przetestowania wykorzystanych funkcji AR, che¢
potaczenia zabawy i aktywnosci fizycznej, mozliwos$¢ podrézowania dzieki grze,
odczuwanie nostalgii za postaciami znanymi z okresu mtodosci lub dziecinstwa®s.

W literaturze przedmiotu wskazano takze przyczyny rezygnacji z gry. Nale-
zaly do nich: znudzenie gra, trudno$ci w osiggnieciu wyzszych poziomoéw, roz-
czarowanie zwigzane z jako$cig produktu, problemy techniczne, zbyt niska liczba
zdobytych lub dostepnych w danej okolicy pokemondw, utrata zainteresowania
prowadzeniem rozgrywki, zbyt mata liczba pokestopdw lub gymoéw, brak czasu na

1 C. Clemens, ]. Post, M. Bateman, Motivation Through Pokemon Go, “Journal of the Okla-
homa Association for Health, Physical Education, Recreation, and Dance” 2018/55(3), s. 47.

12 A, Zsila, G. Orosz, B. B6the, I. Téth-Kiraly, O. Kiraly, M. Griffiths, Z. Demetrovics, An em-
pirical study on the motivations underlying augmented reality games: The case of Pokémon Go
during and after Pokémon fever, “Personality and Individual Differences” 2018/133, s. 57.

13 C. Yang, L. & Dong, dz. cyt., s. 53.

141, Evans, S. Z. Evans, D. B. Shank, Q. P. Fallon, Motivations for Social Interaction: The Case
of Pokémon Go After the Fad Ended, “Social Science Quarterly” 2020/102(1), s. 549.

5P, Rasche, A. Schlomann, A. Mertens, Who Is Still Playing Pokémon Go? A Web-Based
Survey, “IMIR Serious Games” 2017/5(2), e7, s. 8.
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gre oraz zbyt mata liczba wspoétgraczy'®. Uzytkownicy, ktérzy brali udziat w pro-
wadzonych zagranicg badaniach, ponownie zaczeli korzysta¢ z ,Pokemon Go!”,
wskazujac, ze zmotywowaty ich do tego: chec¢ zebrania wszystkich pokemondéw?’,
brak innej formy rozrywki, pojawienie sie ciekawos$ci zwigzanej z wprowadza-
niem przez producenta aktualizacji i ulepszen, potrzeba rekreacji, che¢ wspdlne-
go spedzania czasu z rodzing lub znajomymi, che¢ podniesienia poziomu aktyw-

Wptyw na uzytkowanie gry miaty takze
obostrzenia wprowadzone w zwigzku

z ogtoszeniem stanu pandemii COVID-19. W tym
czasie tworcy gry zwiekszyli gratyfikacje ptynace
z kontynuacji uzytkowania,Pokemon Go!".

nosci fizycznej, tesknota za mozliwoscig prowadzenia walk w gymach i nostalgia
za poznanym przed laty uniwersum pokemon'®.

Wptlyw na uzytkowanie gry miaty takze obostrzenia wprowadzone w zwigz-
ku z ogtoszeniem stanu pandemii COVID-19. W tym czasie tworcy gry zwiekszyli
gratyfikacje'® ptynace z kontynuacji uzytkowania ,Pokemon Go!”. Dostosowanie
zawarto$ci do zmieniajgcej sie sytuacji pozwolito na utrzymanie wysokosci zy-
skow twoércow, a takze na ustanowienie nowego rekordu?’. Czes¢ tych zmian mo-
gta przyczyni¢ sie do zwiekszenia atrakcyjnosci zawartosci gry i w efekcie

16 Tamze, s. 10.

17W tym zakresie wskazywano takze na che¢ znajdowania nowych lub rzadkich poke-
mondw, tapania silnych pokemonéw lub bycia dzieki temu najlepszym w swojej grupie to-
warzyskiej (rywalizacja), che¢ wykluwania jaj poprzez pokonywanie okreslonych dystanséw
w Swiecie rzeczywistym.

18 Tamze, s. 9.

190 gratyfikacjach w grach mobilnych wykorzystaujacych rozszerzona rzeczywisto$c
oraz o teorii uses and gratification, mozna przeczyta¢ w: S. Bueno, M, D. Gallego, ]J. Noyes,
Uses and Gratifications on Augmented Reality Games: An Examination of Pokemon Go, “Applied
Sciences” 2020/10(5), 1644, s. 1-13.

20 M. Wasowski, Pokemon Go pobito rekord mimo pandemii. Kwota wydana przez graczy
robi wrazenie, ,Business Insider”, https://businessinsider.com.pl/gielda/wiadomosci/pokem-
on-go-pobilo-rekord-mimo-pandemii-kwota-wydana-przez-graczy-robi-wrazenie/t5c52wp
(dostep: 5 czerwca 2021 1.).
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sktaniata graczy do jej uzytkowania w Swicie rzeczywistym, co mogto mie¢ wptyw
na rozprzestrzenianie sie wirusa SARS-CoV-2 poprzez stwarzanie sposobnosci
do dodatkowego przebywania w przestrzeni publicznej. Pojawity sie w zwigzku
z tym pytania o to, czy takie zachowanie jest zasadne moralnie?!.

Informacje na temat motywacji zaczerpniete po dokonaniu przegladu literatu-
ry zagranicznej pozwalajg okresli¢, jakimi motywacjami kierowali sie gracze w mo-
mencie rozpoczecia rozgrywek w ,,Pokemon Go!”, wskazujg, co motywowato ich do
rozpoczecia rozgrywek oraz zaprzestania ich prowadzenia. Celem opisanych w ni-
niejszym artykule badan jest poznanie motywacji polskich uzytkownikéw ,Poke-
mon Go!”, aby sprawdzi¢, w jakim stopniu pokrywaja sie one z danymi pozyskanymi
w panstwach zachodnich. Uzyskane wyniki moga poméc w sformutowaniu wnio-
skéw dotyczacych polskiej specyfiki w tym obszarze, ktéra moze sie od nich réznic¢?.

METODOLOGIA BADAWCZA

Badania metoda grup i minigrup fokusowych w medioznawstwie

Prowadzenie wywiadéw w grupach fokusowych z powodzeniem znalazto zastoso-
wanie w badaniach naukowych?, takze z dziedziny nauk spotecznych?* i nauk o me-
diach?®. Pozwala m.in. na poznanie opinii rzeczywistych uzytkownikéw na temat
produktéw, ustug lub problemdéw, o ktérych zbierane sg informacje. Ponadto daje
mozliwo$¢ poznania poziomu dostosowania do relacji i norm panujacych w grupach
odbiorcéw danego produktu tak komercyjnego, jakimedialnego. Respondenci wypo-
wiadajg sie na forum grupy, wiec mimo Ze ich opinie maja charakter indywidualnych

218, Laato, T. H. Laine, A. K. M. Najmul Islam, Location-based games and the covid-19 pan-
demic: An analysis of responses from game developers and players, “Multimodal Technologies
and Interaction” 2020/4(2), 29, s. 15.

22 M. Kot, Edukacja medialna a emocje zwiqgzane z budowaniem dtugotrwatego potencjatu
komercyjnego tresci na przyktadzie produktéw zwigzanych z uniwersum Pokemon, [w:] M. But-
kiewicz (red.), , Film jako przekaz emocjonalny”, Warszawa 2021, s. 190.

23 P. Gill, K. Stewart, E. Treasure, B. Chadwick, Methods of data collection in qualitative
research: Interviews and focus groups, “British Dental Journal” 2008/204(6), s. 291.

24 M. Lobocki, Metody i techniki badan pedagogicznych, Krakéw 2009; M. Thelwall, T. Ne-
vill, Is research with qualitative data more prevalent and impactful now? Interviews, case stu-
dies, focus groups and ethnographies, “Library & Information Science Research” 2021/43(2),
101094.

25 R. D. Wimmer, J. R. Dominick, Mass media: Metody badarn, Krakow 2008.
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spostrzezen, to jednak mogg by¢ skonfrontowane ze zdaniem innych uczestnikéw
badania. Pozwala to na biezgce weryfikowanie wygtaszanych saddw i spostrzezen.

W niniejszym badaniu zdecydowano sie na uzycie wariantu grup fokusowych
okreslanych w literaturze jako minigrupy?®. Takie grupy sktadajg sie z mniejszej
liczby uczestnikéw niz sugerowana w typowym badaniu fokusowym. Tworzenie
zespotow, w ktorych bierze udzial maksymalnie 3-5 uczestnikéw podyktowane
jest wzgledami praktycznymi. Minigrupy fokusowe znajdujg zastosowanie wte-
dy, gdy badacze spodziewajg sie, po pierwsze, duzego zaangazowania w dyskusije,
a po drugie - omawiany temat ma specjalistyczny charakter?”. W takich okolicz-
nos$ciach zmniejszenie liczby uczestnikéw badania umozliwia lepsza organizacje

W niniejszym badaniu zdecydowano si¢ na
uzycie wariantu grup fokusowych okreslanych
w literaturze jako minigrupy. Takie grupy
sktadajg sie z mniejszej liczby uczestnikéw niz
sugerowana w typowym badaniu fokusowym.

przebiegu dyskusji*®, pozwala takze na poswiecenie kazdej z osdb wiekszej ilosci
czasu, a to z kolei niesie za sobg mozliwos$¢ lepszego wyjasnienia stanowiska pre-
zentowanego przez badanego.

Pytania badawcze i opis procedury pozyskiwania respondentéw
Aby moc zrealizowac cel badania, wskazano nastepujace pytania badawcze:

1. Jakimi motywami kierowali sie polscy uzytkownicy ,Pokemon Go!” pod-
czas podejmowania decyzji o rozpoczeciu korzystania z tej aplikacji albo o jego
zakonczeniu?

2. Jaka motywacje mieli gracze uzytkujacy ,,Pokemon Go!” w czasie pandemii
COVID-19?

26 ], Lisek-Michalska, Badania fokusowe: Problemy metodologiczne i etyczne, 1.6dz2013,s.18.
27 Tamze.
28 P, Gill, K. Stewart, E. Treasure, B. Chadwick, dz. cyt,, s. 293.
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Do udziatu w badaniu poszukiwano oséb, ktore spetniaty kryteria wyzna-
czone przez cztonkow zespotu badawczego. Poszukiwano osdb: a) petnoletnich;
b) z polskim obywatelstwem; c) prowadzacych rozgrywki w przestrzeni ,Poke-
mon Go!” w chwili, kiedy ogtoszony zostal w Polsce stan pandemii COVID-19,
tj. w marcu 2020 roku; d) komunikatywnych, deklarujacych otwartos$¢ i goto-
wo$¢ podjecia dyskusji na zaproponowane tematy; e) nienalezacych do grona
znajomych oséb prowadzacych badania. Dodatkowymi wymaganiami byty dys-
pozycyjnos¢ w okreSlonym przez zesp6t badawczy czasie oraz wyrazenie zgody
na nagrywanie spotkania oraz pdzniejsze wykorzystanie udzielonych informacji
do celow naukowych. Warto nadmieni¢, ze udzial w badaniu byt nieodptatny.
Informacje o naborze respondentéow opublikowane zostaty w grupie zrzeszaja-
cej sympatykéw i czynnych uzytkownikéw gry w jednym z popularnych portali
spotecznosciowych?’, co wymagato pozyskania zgody administratora. Z uwagi
na che¢ poruszenia watkow o charakterze osobistym (indywidualne motywacje,
podnoszenie wtasnych kompetencji, formy spedzania czasu wolnego w okresie
pandemii) wszystkie osoby zainteresowane wzieciem udziatu w badaniu zosta-
ty poproszone o wypetnienie ankiety wstepnej, w ktorej zawarto szereg najistot-
niejszych informacji o celach i obszarach tematycznych badania oraz niezbedne
zgody i deklaracje, m.in. zgode na rejestrowanie obrazu i dZwieku w czasie pro-
wadzenia wywiaddéw.

Procedura pozyskiwania uczestnikow pozwolita na zaobserwowanie pew-
nych symptomatycznych zachowan, ktére warto w tym miejscu pokrétce zasy-
gnalizowaé. Cztonkowie spotecznosci graczy, w ktérej prowadzony byt nabor,
informowali®’, ze nie chcg dzieli¢ sie swoimi do$wiadczeniami i osobistymi
przemys$leniami z innymi, nie sa gotowi poswieci¢ wystarczajacej ilosci czasu na
udziat w rozmowach, jesli nie bedzie im to zrekompensowane (bezptatny udziat
w wywiadach), ale przede wszystkim nie zgadzajq sie na nagrywanie swoich
wypowiedzi, nawet jesli majg one stuzy¢ wytacznie celom naukowym i zosta-
ng wykorzystane z zachowaniem anonimowosci. Konieczno$¢ wyrazenia zgody
na nagrywanie zniechecita do wziecia udziatu w rozmowie znaczne grono osdb,

29 Chodzi tutaj o portal Facebook.

30 Zwracajac sie bezposrednio do autoréw badania za posrednictwem wiadomosci pry-
watnych lub opisujgc swoje odczucia w ogélnodostepnych komentarzach zamieszczanych
bezposrednio pod postem z zaproszeniem do udziatu w badaniu.
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ktére poczatkowo wyrazily zainteresowanie badaniami. Mimo tych trudnosci
cztonkom zespotu badawczego udato sie ostatecznie zrekrutowa¢ do udziatu
w wywiadach taka liczbe oséb, jakiej pozyskanie uznano za konieczne na etapie
projektowania badania.

W badaniu wzieto udziat dziewie¢ os6b w wieku od 19 do 40 lat, ktére zo-
staly podzielone na trzy grupy. Po weryfikacji zgtoszen przyjetym przez zespot
badawczy kryterium podziatu i zarazem czynnikiem warunkujagcym przypo-
rzadkowanie do danej grupy byt poziom (level) osiggniety przez respondentéw
w grze ,Pokemon Go!”. Do pierwszej grupy zakwalifikowane zostaty osoby, ktére
osiaggnety poziom od 1 do 37 (grupa podstawowa - oznaczona jako B, osoby ba-
dane: B1, B2, B3). W grupie drugiej znalezli sie uzytkownicy majacy poziom od 38
do 42 (grupa Sredniozaawansowana - oznaczona jako I, osoby badane: 11, 12, I3),
a w trzeciej - respondenci posiadajacy co najmniej 43 poziom (grupa zaawan-
sowana - oznaczona jako A, osoby badane: A1, A2, A3). Taki system klasyfikacji
pozwolit na wyciagniecie dodatkowych wnioskéw zwigzanych ze zbadaniem za-
lezno$ci miedzy systemem motywacyjnym a poziomem umiejetnosci gracza wy-
razajgcym sie wtasnie w osiggnietym przez niego poziomie prowadzenia rozgry-
wek. Osiggniety poziom Kkoresponduje takze z mozliwo$ciami, jakie gra oferuje
uzytkownikom - osoby z wyZszymi poziomami mogg korzysta¢ z dodatkowych
opcji, a czas poswiecany na pokonywanie kolejnych etapéw znaczaco sie wydtuza,
co ma wptyw na tempo zdobywania awansow. Ponadto gracze, ktorzy osiggneli
co najmniej poziom $redniozaawansowany majg prawo wcieli¢ sie w role kreato-
row rzeczywistosci wirtualnej, poniewaz nabywajg uprawnien do zamieszczania
w przestrzeni gry wtasnych lokalizacji w postaci kolejnych pokestopéw?'. Poczy-
niono wiec zatozenie, ze czynnik ten - osiggniety poziom - bedzie miat dodat-
kowy wptyw na rodzaje motywacji, jakimi konkretni gracze kieruja sie podczas
uzytkowania ,Pokemon Go!”.

Narzedzie badawcze
Z uwagi na specyfike grupy badawczej oraz wyrazone w ankiecie wstepnej
preferencje, zesp6t badawczy podjat decyzje, Ze badanie odbywato sie bedzie

31W czasie przeprowadzania badania progiem pozwalajacym na zgtaszanie propozycji
i ocenianie zgtoszonych pokestopéw byl 38 poziom. Obecnie tworcy gry obnizyli go do 37
poziomu.

KULTURA - MEDIA - TEOLOGIA 53/2023

42



Magdalena Butkiewicz, Mateusz Kot, Motywacje polskich uzytkownikéw gry “Pokemon Go!"...

w Srodowisku wirtualnym za posrednictwem platformy Discord?®2. Jest to bezptat-
ny komunikator internetowy, ktory w 2015 roku stworzony zostal z mys$lg wta-
$nie o Srodowisku graczy komputerowych. Platforma ta umozliwia prowadzenie
rozméw w czasie rzeczywistym (z opcja ich nagrywania), wysytanie wiadomosci
prywatnych, prowadzenie dyskusji zbiorowych na czacie oraz dzielenie sie ma-
teriatami multimedialnymi - zdjeciami, filmami, nagraniami audio. Wszyscy re-
spondenci mieli dostep do tego narzedzia i deklarowali biegto$¢ w jego obstudze.

PRZEBIEG BADANIA | KLUCZ KATEGORYZACJI WYNIKOW

W dniach od 22 do 24 marca 2022 roku odbyly sie trzy spotkania, po jednym
z cztonkami kazdej z wyznaczonych grup respondentéw. Najpierw wywiad syn-
chroniczny przeprowadzony byt w grupie poczatkujgcej (22 marca), potem
w $Sredniozaawansowanej (23 marca), a na koncu w zaawansowanej (24 marca).
Wszystkie rozmowy rozpoczynaty sie o godz. 19.00. Uczestnicy taczyli sie z czton-
kami zespotu badawczego za posrednictwem potgczenia wideo, obraz i dZzwiek -
jak juz wspomniano - byty rejestrowane za zgoda uczestnikow spotkania. Kazda
z rozméw prowadzona byta wedtug tego samego scenariusza. Autorzy uporzad-
kowali poruszane zagadnienia w cztery bloki, ktore staty sie czterema gtéwnymi
kategoriami tematycznymi badania. Byty to kolejno: motywacja zwigzana z rozpo-
czeciem gry oraz jej kontynuacjg lub przerwaniem w czasie pandemii COVID-19,
walory edukacyjne dostrzezone podczas uzytkowania gry, mozliwosci podnosze-
nia wtasnych kompetencji komunikacyjnych dzieki zaangazowaniu w rozgrywki,
ocena aktywnosci fizycznej i podejscia do rekreacji.

Dla kazdego z poruszanych tematéw wyznaczono nastepnie klucz kategory-
zacji wynikow pozyskanych w jego obszarze. Polegat on na wybraniu okres$len,
ktérych pojawienie sie w wypowiedzi decydowato o zakwalifikowaniu jej jako
spelniajgcej wymagania jako$ciowe. Z uwagi na precyzyjne okreslenie ram zagad-
nien poruszanych w niniejszym artykule, ponizej przedstawiony zostanie jedynie
zakres stownictwa, ktérego pojawienie sie w wypowiedziach pozwolito na skla-
syfikowanie ich jako odnoszacych sie do sfery motywacji. Okre§leniami tymi byty
wyrazy bliskoznaczne i pokrewne zwigzane z terminem motywacja, czyli: bodziec,

32H. O’Connor, C. Madge, “Focus groups in cyberspace”: Using the Internet for qualitative
research, “Qualitative Market Research: An International Journal” 2003/6(2), s. 133-143.
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che¢/zacheta, pokusa, podtoze, sita sprawcza, pretekst, pobudka, argument, Zro-
dto. Laczyly sie one najczesciej z innymi: granie, sieganie po, wtgczanie, odpala-
nie, poczatek. Dodatkowa pula okres$len branych pod uwage przy kategoryzacji to
stowa bezposrednio zwigzane z motywacjami, jakie udowodniono na podstawie
wynikéw badan prowadzonych wsréd anglojezycznych uzytkownikéw ,,Pokemon
Go!”, a wiec kolejno: aktywnos$¢ fizyczna, przyjemnos¢, rozrywka (nuda), nostal-
gia (sentyment), wyniki, towarzystwo i spotecznos¢. W przypadku stwierdzenia
w danej wypowiedzi odniesien do jednego z tych terminéw, uznawano, Ze wypo-
wiedZ mozna zaliczy¢ do bloku tematycznego zwigzanego z motywacja. Dodanie
tych okreslen do listy miato na celu takze utatwienie poréwnania zebranych od-
powiedzi z tymi, ktore opisano juz wczesniej w przegladzie literatury.

Dla kazdego z poruszanych tematéw
wyznaczono nastepnie klucz kategoryzacji
wynikow pozyskanych w jego obszarze.
Polegat on na wybraniu okreslen, ktorych
pojawienie sie w wypowiedzi decydowato
o zakwalifikowaniu jej jako spetniajacej
wymagania jakosciowe.

Po dokonaniu transkrypcji tekstu w spisanych wypowiedziach poszukiwano
wymienionych wcze$niej okreslen i na ich podstawie wyodrebniono wypowiedzi
traktowane potem jako materiat badawczy. Na kolejnych etapach pracy zespotu
wyniki te poddane zostaty analizie.

PREZENTACJA WYNIKOW BADANIA

Na podstawie wynikéw przeprowadzonych badan mozna stwierdzi¢, Zze motywy,
jakimi kierujg sie zagraniczni gracze - wskazane na podstawie literatury anglo-
jezycznej w pierwszej czesSci tekstu - majg takze duzy wplyw na zachowania pol-
skich uzytkownikéw ,Pokemon Go!”. Jedng z motywacji siegniecia po te gre byta
bowiem nostalgia, subiektywnie odczuwana w zwigzku z postaciami poznanymi
w czasie dziecinstwa i wczesnej mtodosci, ktéra miata zwigzek z zaangazowaniem
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odbiorcéw w uniwersum pokemon na dtugo przed powstaniem gry (B2, 12, A1,
A3). W takich przypadkach przygoda z pokemonami zaczynata sie m.in. od ogla-
dania serialu telewizyjnego, uzytkowania gier karcianych i wczesnych wersji gry
na konsole Nintendo Game Boy, zbierania zeton6w i kapsli lub innych gadzetéw.

»Moja opowies¢ zaczyna sie za dzieciaka. [...] Mam na strychu kasete VHS z po-
kemonami i to dla mnie bardzo sentymentalne rzeczy, mocne wspomnienia. Koja-
rzytem wszystko, co sie pojawiato, a niedawno oglgdatem na Netflixie detektywa
Pikachu, bo jest ten serial dostepny.” - B2

JZaczeto sie wszystko od kreskéwki - animacji w telewizji, ktorq sie oglgdato.
A pézZniej, przy okazji. zbieranie kart, granie w karty Pokemon. Byta wtedy absolut-
na fascynacja tym tematem. Wiec nostalgia pewna byta, kiedy weszta gra.” - Al.

Chociaz sentymentalne podejscie do zagadnienia pojawia sie jako jeden
z motywoOw przyswiecajgcych niektérym graczom podczas instalowania w smart-
fonach aplikacji ,Pokemon Go!”, to nalezy jednak wskazac, ze wiekszo$¢ badanych
mimo wszystko nie wskazuje, ze w ich przypadku decydujagcym bodzcem do roz-
poczecia prowadzenia rozgrywek byto miodziencze zafascynowanie uniwersum
czy jakiekolwiek wspomnienia z nim zwigzane. Cze$¢ badanych moéwi wprost, ze
»hie byto zadnej fascynacji ani sentymentu czy nostalgii, nie znatam pokemondéw
wczesniej” (11) lub ,od razu zaczeto sie od grania w ,,Pokemon Go!’, nie byto mo-
tywoéw sentymentalnych w tym wszystkim” (A2). Przywigzanie emocjonalne do
Swiata pokemonow zdecydowanie nie jest w polskich realiach kluczowym czyn-
nikiem wywotujacym potrzebe zapoznawania sie z omawianym produktem firmy
Niantic.

Respondenci znacznie chetniej odnosili sie do motywu atrakcyjnosci gry dla
0s6b lubigcych aktywnos¢ fizyczng i wiasnie na ten jej walor - konieczno$c¢ prze-
mieszczania sie w okreSlonym tempie (spacerowym) - wskazywano czesto jako
gtowny motyw pobrania wtasnie tej konkretnej aplikacji. [lustruja to ponizsze
fragmenty ich wypowiedzi:

,Musze wychodzi¢ z psem na spacery trzy razy dziennie. Zeby nie byto mi nud-
no i pies moégt zazy¢ ruchu wiecej, bo nie zawsze mi sie chciato chodzic tyle, ile jemu
trzeba, to witqgczatam aplikacje, Zeby liczyta mi kroki i tak wspierata mojq aktyw-
nos¢” - (11).

»Duzo chodze. ,Pokemon Go!” to dodatek dla mnie do tych spaceréw, bo w moim
zyciu sie duzo zmienito i teraz stawiam na aktywnos¢, a tak [z wiqczong aplikacjq -
przyp. autorow] jest mi tatwiej” - (12).
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,Jestem maniakiem tej gry! W lecie przechodze ponad 50 km tygodniowo, Zeby
srubowac wynik. Na spacery teraz to chodze, zZeby grac, ale kiedys to byto odwrot-
nie - na poczqgtku gra motywowata mnie do ruchu” - A3.

Zwrdécono uwage, ze dostepne pod koniec kazdego tygodnia zestawienia ak-
tywnosci fizycznej dziatajg stymulujgco, sprawiajg, ze pojawia sie che¢ pobijania
wtasnych rekordéw (A1). Wspomniano tez, ze duzy wptyw na dtugo$¢ pokonywa-
nych dystanséw ma pora roku i warunki atmosferyczne (I1), ale nie zawsze opady
deszczu czy silny wiatr sprawiaja, Ze zapada decyzja o rezygnacji z rozpoczecia lub
szybszym zakonczeniu rozgrywki. Podjecie wysitku fizycznego zwigzanego z do-
tarciem pieszo do okreslonej lokalizacji w ramach polowania na jakiego$ wyjatko-
wego pokemona staje sie niekiedy ,wewnetrznym przymusem, a che¢ posiadania
fajnego «zwierzaka» w mojej kolekcji jest silniejsza niz zte warunki pogodowe” - 13.

Przywigzanie emocjonalne do $wiata
pokemondw zdecydowanie nie jest w polskich
realiach kluczowym czynnikiem wywotujagcym
potrzebe zapoznawania sie z omawianym
produktem firmy Niantic.

Mozliwos$¢ zdobycia benefitow wynikajgcych z udziatu w specjalnych wyda-
rzeniach, takich jak Community Day, byta motywacja do pokonywania znacznie
wiekszych pieszych dystanséw, nawet do 30 km dziennie (A1). Dla niektérych
graczy najwazniejsze jednak byto samo granie - odnoszenie sukceséw i zdoby-
wanie kolejnych korzys$ci w przestrzeni wirtualnej, a zwigzana z tym aktywnos$¢
fizyczna stanowita wytacznie tto dla rozgrywki (A1, A2, A3).

Podkreslano takze wage aspektow spotecznych zwigzanych z graniem. Nie-
ktérzy badani traktowali che¢ lub potrzebe wiaczenia aplikacji jako pretekst do
wyjscia ze znajomymi, z ktérymi tgczyty ich relacje powstate przed zaangazowa-
niem sie w gre (B1, B3, 12). Przyktadali oni wiekszg wage do spotkania i wspol-
nego spedzania czasu z innymi uzytkownikami ,Pokemon Go!” niz do gamifikacji
i rozwijania swojego awatara w przestrzeni wirtualnej.

,0d samego poczqtku do samego korica decydujqcy byt aspekt towarzyski. |[...]
Péki nam nie siadty baterie w telefonach, to byta gra. Ale kiedy sie roztadowaty
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nawet power banki albo nogi bolaty, to siadalismy i sobie razem spedzaliSmy czas.
Zawiqzywaty sie przyjaznie” — B3.

Respondenci zwrdcili uwage, ze zaraz po premierze gra szybko zyskiwata po-
pularno$¢ wsréd mtodziezy gimnazjalnej i uczniow mtodszych klas szkét sred-
nich. Dwéch uczestnikow badania wspomniato, ze w 2016 i 2017 roku w ich oto-
czeniu aplikacje te zainstalowang miat ,,dostownie kazdy w szkole”, wiec Zeby mie¢
tematy do rozmoéw z rowies$nikami, ,by¢ na biezqco” i ,mdc przynaleze¢ do grupy,
ktérq uwazato sie za fajnqg w tamtym czasie” kKonieczne byto uczestniczenie w po-
szukiwaniu i tapaniu pokemonoéw (B1, B3).

Dwoje badanych odniosto sie do pierwszych zauroczen, stwierdzajac, ze grali
ze swoimi sympatiami, a wspodlne wyjscia - nie tylko we dwojke, ale takze w wiek-
szym gronie — mialy pomoc im w budowaniu relacji i spedzaniu czasu z ukochang
osoba (B1, 12). Z tego wzgledu wskazywali, Ze wla$nie aspekt towarzyski tej gry
stanowit dla nich najwiekszg motywacje do jej pobrania i uzytkowania.

W trakcie badania okazato sie, ze dla graczy
zaawansowanych na pierwszym miejscu
podczas wszelkich spotkan zawsze stata troska
o zawartosc¢ wirtualng (A1, A2, A3).

W trakcie badania okazato sie, ze dla graczy zaawansowanych na pierwszym
miejscu podczas wszelkich spotkan zawsze stata troska o zawartos$¢ wirtual-
ng (A1, A2, A3). Jezeli grali grupowo, to grupy powstawaty w celach zwigzanych
ze Swiatem gry, a utworzone znajomosci ksztattowaty sie w oparciu o wspdlne
zainteresowanie prowadzong rozgrywka. Czes$¢ z tych znajomosci rozpoczynata
sie poprzez przypadkowe spotkanie w okresSlonej lokalizacji, w ktérej nalezato
wykonac jakie$ konkretne zadanie z gry (A1, A2). Zaznaczono jednak, Ze znajo-
mosci tego typu trwaty kréotko. Wéréd graczy pojawity sie takze nowe wirtualne
formy znajomosci w Swiecie ,Pokemon Go!” (A1, A2, A3), ktérych fundamentem
byto otrzymywanie benefitow w postaci wirtualnych podarunkéw od uzytkowni-
kéw z innych krajéw lub wspolne prowadzenie druzynowej walki z pokemonami
w gymach.

,Chodzi o to, Ze jak sq pokemony legendarne [...], potrzebnych jest 4-5 graczy,
aby zrobi¢ taki rajd. Wtedy sie na miejscach spotykamy i rozmawia sie o rézZnych
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rzeczach, ale wiadomo, pokemony sq tym przodujqcym tematem. A tak towarzysko
to umawiam sie juz z takimi ludZmi, ktérych sie dtuzej zna, zeby przy okazji gry po-
gadac sobie” - Al.

Respondenci wskazywali, Zze witaczali te aplikacje podczas codziennych spa-
ceréw z psem, niekiedy takze podczas wykonywania obowigzkéw domowych
i innych rutynowych czynnosci (11, 12, A1, A3). Wymieniali np. jazde na rowerze
do sklepu lub innego oddalonego od miejsca zamieszkania punktu, gdzie udac sie
musieli, aby zatatwic¢ jakie$ biezace sprawy, méwili o podrézy do miejsca pracy
(B2, 12, A2). Prowadzenie rozgrywek odbywato sie réwnolegle, jakby w tle aktyw-
nosci zmierzajacych do osiggniecia innych, ale bardzo konkretnych efektéw, zata-
twienia prostych, mato angazujacych spraw. Nie byto efektem nudy, ale dodatko-
wym czynnikiem motywujacym do wykonania obowigzku, zwtaszcza zwigzanego
z konieczno$cig przemieszczania sie. Wskazywali na potrzebe posiadania dodat-
kowego bodzca, ktéry pozwalat im na potgczenie zaspokojenia ciekawosci, dostar-
czenia sobie pewnej dawki rozrywki i oderwania sie myslami od rzeczywistosci,
ktdra oceniali jako niesprawiedliwg badz trudng (np. miejsce zamieszkania daleko
od centrum miasta). [lustruja to zamieszczone ponizej wypowiedzi badanych:

»Z racji, ze pochodze z matej wioski (...) okolicznosci zmuszaty mnie, abym
gdzies tam podjechat rowerem, do sklepu na przyktad, czasem kilka razy dziennie...
Przy okazji gdzies tam potapatem sobie te pokemony i to Ze jest gra mnie motywo-
wato, Zeby jecha¢ i mamie nie pyskowaé, Zze mnie znowu posyta” - B2.

sGeneralnie gram jak wychodze z psem, poniewaz mieszkam na peryferiach
matego miasta, co jest duzym problemem [...]. Musze dojs¢ do pewnego miejsca,
gdzie jest ich [pokestopdw i gymow - przyp. autoréw| wiecej, a to bodziec, Zeby is¢
potem jeszcze dalej.” - 12.

MOTYWACJA SKLANIAJACA DO ZAWIESZENIA AKTYWNOSCI
W PRZESTRZENI ,POKEMON GO!”

Jak udato sie dowies¢, zdarzaty sie sytuacje, Ze gracze zawieszali swoja aktyw-
nos$¢ na jakis czas (okres od kilku miesiecy do ponad roku - B2, 12, A1, A2, A3)
lub z niej zrezygnowali (B1, B3). Decyzje takie podejmowano z powoddw, ktore
sg wspolne dla polskich i zagranicznych uzytkownikéw. Na pierwszym miejscu
w czasie badan wymieniano znudzenie sie gra (B1, B2, B3, A1), brak czasu na
prowadzenie rozgrywek (12, A1), spadek zainteresowania gra wséréd znajomych
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(B1, B3) lub zmeczenie zawartos$cig gry, jej intensywnoscia i liczbg pojawiajacych
sie wydarzen (A1).

Badania pokazaty, Ze osoby, ktére nie kontynuowaty gry po jej zawieszeniu,
znalazty sie w grupach podstawowej i Sredniozaawansowanej. Przyznawaty one,
ze wrocityby do ,Pokemon Go!”, gdyby gra ponownie stata sie modna wsréd ich
znajomych (B1, B3).

JJezeli faktycznie wrdcitaby na to moda, to ok. [...] Jakby teraz znowu mdj rocz-
nik i inni studenci zaczeli sie zmawiaé, zZe idziemy grac, to czemuby nie. To ja wtedy
posztabym zagrac. Ale tak sama, to nie” - B3.

Po zawieszeniu aktywno$ci niektérzy badani decydowali sie na powrot
do gry, kierujac sie przede wszystkim ciekawo$cig zwigzang ze zmianami i no-
wos$ciami wprowadzonymi przez twoércow (B2, 12, A1) oraz checia osiagnie-
cia wyznaczonego sobie poziomu (I1). Oznacza to, Ze osobiste ambicje i che¢
utrzymywania kontaktu z zawarto$cig produkcji majg znaczenie dla oséb, ktore
poznaty juz zawartos$¢ tej gry i mechanizmy obowigzujace w wirtualnym $wie-
cie pokemonow.

MOTYWACJA DO PROWADZENIA GRY W CZASIE PANDEMII COVID-19

Jak juz wspomniano, jednym z warunkéw zakwalifikowania danej osoby do udzia-
tu w badaniu byto prowadzenie rozgrywek w ramach ,Pokemon Go!” w chwilj,
kiedy w Polsce ogtoszono pandemie COVID-19, tj. 20 marca 2020 roku. Zespotowi
badawczemu zalezato na tym, aby sprawdzi¢, jakg motywacjq dalszego prowa-
dzenia gry lub jej zakonczenia kierowali sie badani w tak trudnym i specyficznym
okresie. Powstaje coraz wiecej opracowan badajacych sposoby, jakie przedstawi-
ciele réznych grup spotecznych wykorzystywali, aby radzi¢ sobie z obowigzkowa
izolacjg spoteczna. W kontekscie badan nad gra wykorzystujaca geolokalizacje
i niejako zmuszajaca uzytkownikdéw do poruszania sie w przestrzeni rzeczywi-
stej, aby odnosi¢ sukcesy wirtualne, nawigzanie do motywacji w czasie kolejno
wprowadzanych obostrzen zwigzanych z pandemia wydaje sie konieczne. Tym
bardziej, ze jednym z ograniczen byt krotkotrwaty zakaz przybywania w miej-
scach, w ktdrych pojawiajg sie obiekty odwzorowane w przestrzeni gry, tj. place
zabaw, lasy, rezerwaty, parki itd.

Badani wskazywali, ze walorami gry, ktore sktaniaty ich do wtaczania aplika-
cji byty:
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e Kkonieczno$¢ koncentrowania sie na wykonywaniu konkretnych zadan, co
pozwalato na oderwanie mysli od problemo6w zwigzanych ze znalezieniem
sie w trudnej sytuacji zawodowej, rodzinnej, towarzyskiej w czasie pande-
mii COVID-19 (I3, A1, A2, A3);

e Kkonieczno$¢ podejmowania aktywno$ci fizycznej, co motywowato do wyj-
$cia z domu, przemieszczania sie (pokonywania okreslonych dystansow)
w terenach ulokowanych z daleka od centréw miast i miasteczek, w kté-
rych badani przebywali w czasie lockdownu.

W jednym z przypadkéw powrot do gry zwiazany byt z szukaniem sposobéw

na walke z depresja, ktéra wywotana zostata pandemig COVID-19 i wprowadza-
nymi w jej czasie obostrzeniami:

Zespotowi badawczemu zalezato na tym,

aby sprawdzi¢, jakg motywacja dalszego
prowadzenia gry lub jej zakohczenia kierowali
sie badani w tak trudnym i specyficznym okresie.

»Miatam silny pandemiczny epizod depresyjny i to [gra - wyja$nienie auto-
réw] byto cos, co mnie aktywowato, zadaniowato i sprawiato, Ze miatam powdd,
aby wyjs¢ z domu i sie kawatek przejsc, kiedy juz byto wolno wchodzi¢ do parkéw
itd.” - A2. A ponadto:

* mozliwo$¢ odnoszenia sukceséw w przestrzeni gry i udoskonalanie wta-
snych awataréw, co pomagato w radzeniu sobie z presja oraz w podtrzy-
mywaniu pewnoSci siebie (11);

* mozliwos¢ kontaktowania sie z innymi cztonkami spotecznosci uzytkow-
nikéw i sympatykow ,Pokemon Go!” za posrednictwem czatéw i poSwie-
conych grze grup tematycznych w serwisach spotecznosciowych, dzieki
czemu badani - jak to zostato zadeklarowane - nie tracili poczucia przy-
nalezenia do konkretnej spotecznosci (A1, A3). W opinii badanych niwelo-
wato to pojawiajace sie wrazenie osamotnienia i wyobcowania, pozwalato
na traktowanie rozméw o grze jako ,tematéw zastepczych” odciggajacych
ich uwage - chociaz na pewien czas - od probleméw zwigzanych z trudna
sytuacja nie tylko osobistg, ale i spoteczng w Polsce, Europie i szerzej - na
Swiecie.
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»Myslato sie o btahych sprawach, jakims zadaniu z gry, ale to pomagato ode-
rwac sie od rzeczywistosci, zapomniec, co sie dzieje wokoto” - A1l

»Kontakt z innymi graczami na czatach pomdégt mi bardzo w czasie pande-
mii” - A3.

Chociaz w czasie pandemii spoteczno$¢ graczy dodawata sobie otuchy
w trudnych momentach, a same wyzwania z przestrzeni wirtualnej dawaty po-
wod do podjecia realnej aktywnosSci i zmiany tematéw do rozmyslan, to jednak
w grupie uzytkownikéw zaawansowanych zwrdcono takze uwage na pewien ne-
gatywny aspekt spoteczny, ktéry niejako ma zwigzek z og6élnym podejSciem do
tej formy rozrywki. Badani wspominali, Ze zdarza sie, Ze uzytkownicy ,,Pokemon
Go!” sg obiektem drwin z powodu zainteresowania wtasnie tg gra i uzytkowania
jej w przestrzeni publicznej (A1, A2).

»,Duzo moich znajomych patrzy z pobtazaniem na to, Ze gram. Sq znajomi, kto-
rzy troche tym gardzq, bo zupetnie nie rozumiejq mnie i mojej motywacji’ — A2.

,Wysmiewanie mnie nie demotywuje. Spotykam sie z takim traktowaniem, Ze
to, co robie, jest niepowazne: gra w pokemony jest dla dzieci” - A3.

WNIOSKI

Motywacje do zaangazowania sie w rozgrywki w ,,Pokemon Go!”, ktére wskazane
zostaty przez polskich uzytkownikéw, w duzej mierze pokrywaja sie z gtownymi
ich obszarami wyznaczonymi w literaturze przedmiotu opierajacej sie na bada-
niach publikowanych w anglojezycznych artykutach i monografiach.

Na etapie analizowania wynikéw widoczna stata sie réznica w motywa-
cji, jaka kierowali sie gracze nalezacy do réznych grup, zwtaszcza poczatkujacej
i zaawansowanej. Dla poczatkujacych uzytkownikdw uczestniczenie w rozgrywce
byto zadaniem o nizszym priorytecie niz podtrzymywanie i rozwijanie kontak-
tow spotecznych. Zalezato im takze na urozmaiceniu rutynowych czynnosci lub
zdobyciu motywacji do zwiekszenia swojej aktywnosci fizycznej. Gracze zaawan-
sowani koncentrowali sie gtéwnie na grze i zwigzanych z nig osiaggnieciach, po-
zostawiajac na drugim planie mozliwo$¢ nawigzywania kontaktéw towarzyskich
i relacji spotecznych. Nie nalezy tego jednak rozpatrywac jedynie w sposéb ne-
gatywny, poniewaz opisywane przez nich podej$cie moze rozwija¢ umiejetnosci
zwigzane z tworzeniem znajomosci na potrzeby realizacji konkretnego zadania.
Umiejetnosci tworzenia zespotéw i pracy w grupie ksztattujg z kolei kompetencje
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komunikacyjne i zdolno$¢ myslenia projektowego, co w dalszej konsekwencji za-
pewnia rozwdj umiejetnosci stale pozagdanych na zmieniajgcym sie rynku pracy.
Dogtebne poznanie natury tego procesu wymaga oczywiscie przeprowadzenia
dalszych badan, skoncentrowanych na pozyskaniu bardziej szczegétowej wiedzy
zwiazanej z tym obszarem.

Wspdlne dla cztonkéw grupy Sredniozaawansowanych i zaawansowanych
graczy z Polski byto zrezygnowanie z prowadzenia rozgrywek z powodu braku
czasu. Realizacja osobistych ambicji (dojscie do wyznaczonego sobie poziomu)
i che¢ zapoznawania sie z nowos$ciami wprowadzonymi w obszarze gry okazaty
sie zbyt czasochtonne, a takze zbyt istotne, aby jedynie fragmentaryczna ich reali-
zacja przyniosta pozadane efekty. Motywem niepojawiajgcym sie w dotychczaso-
wych badaniach jest uzytkowanie ,Pokemon Go!” przez graczy, ktérzy wstepnie

Na etapie analizowania wynikéw widoczna
stafa sie r6znica w motywacji, jakg kierowali
sie gracze nalezacy do réznych grup, zwtaszcza
poczatkujgcej i zaawansowanej.

nie byli zainteresowani grg, ale zaczeli z niej korzysta¢, aby moc zaangazowac sie
w ten spos6b w dziatania hobbystyczne osoby, z ktérg pozostawali w bliskiej rela-
cji osobistej. Wykazano takze, ze ,Pokemon Go!” moze by¢ czynnikiem redukuja-
cym konflikty, np. na gruncie rodzinnym.

Jednym z wnioskéw podsumowujacych badania jest wskazanie, Ze stawanie
sie obiektem drwin z powodu zainteresowania pokemonami nie ma wptywu na
podjecie decyzji o przerwaniu uzytkowania gry. Jest to obszar, ktéry wpisuje sie
w spoteczne aspekty korzystania z gier komputerowych, ale dotyczy raczej form
przemocy psychicznej stosowanej wobec graczy.

W trakcie pandemii COVID-19 aktywno$¢ graczy roznita sie w zaleznosci od ich
indywidualnej sytuacji. Dla czes$ci z nich byt to okres zawieszenia gry, a dla innych -
intensyfikacji jej uzytkowania, poniewaz pozwalato to na oderwanie sie od codzien-
nych problemdéw i podjecie walki o wiasne zdrowie fizyczne oraz psychiczne.

Przedstawione w niniejszym artykule wyniki badania jako$ciowego pozwo-
lity na wskazanie pewnych podobienistw, ale tez réznic w motywacji, jaka kieruja
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sie w czasie prowadzenia rozgrywek gracze z Polski - odniesiono to do rezulta-
tow analiz prezentowanych w anglojezycznej literaturze przedmiotu. Motywacja
do grania w ,,Pokemon Go!” ma zwigzek nie tylko z miejscem, jakie gry kompute-
rowe - traktowane jako forma rozrywki - zajmuja w kulturze réznych spoteczno-
$ci, ale takze z jednostkowym podej$ciem do tego obszaru prezentowanym przez
poszczeg6lnych graczy. Mozna wiec uznad, Ze wyznaczone cele badawcze zostaty
osiagniete, gdyz omowione powyzej efekty pracy zespotu daty wglad w te proble-
matyke i pozwolily nakresli¢ pewne obszary, ktérych zbadanie bedzie stanowi¢
ciekawe wyzwanie naukowe w przysztosci. Autorzy zywia nadzieje, ze zaprezen-
towane tutaj rezultaty zostang wykorzystane jako inspiracja do prowadzenia dal-
szych analiz, w tym opartych o metody iloSciowe.
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