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Rola Regulacji Emocji w Wystepach E-sportowych

Ludzie na co dzien biorg udziat w réznych sytuacjach zadaniowych, w ktorych walcza o wysoka
stawke, np., rywalizuja w sporcie, zdaja egazminy, czy biorg udziat w rozmowach o prace. Jedni osiagajg w
nich wyniki na najwyzszym poziomie, realizujagc swoje cele. Inni natomiast, nie wytrzymuja presji i osiggaja
wyniki ponizej oczekiwan. Istotne jest, aby zidentyfikowac jakie procesy prowadza do sukcesu, a jakie do
porazki. W naszym projekcie zabadamy role jednego z takich czynnikow, a mianowicie regulacji emocji. Aby
osiggng¢ upragnione cele, ludzie musza nie tylko poradzi¢ sobie z wymogami sytuacyjnymi (np. znac
odpowiedzi na pytania egzaminacyjne), ale musza réwniez opanowac towarzyszace im emocje, poprzez
proces zwany regulacja emocji.

Pomimo kluczowej roli regulacji emocji w sytuacjach zadaniowych, istniejace modele teoretyczne
procesu regulacji emocji nie sa wystarczajace by dzieki nim mozna by bylo zrozumie¢ czynniki specyficzne
dla sytaucji zadaniowych. Aby rozwigza¢ ten problem, proponujemy nowe ramy o nazwie Adaptacyjna
Regulacja Emocji w Sytuacjach Zadaniowych. Aby przetestowac nasz model, skupimy si¢ na roli treningu
regulacji emocji w rywalizacji esportowej. Esport to stosunkowo nowy i najszybciej rozwijajacy si¢ obszar
sportu, w ktorym osoby rywalizujg w grach wideo. Dzigki wykorzystaniu esportu, zbadamy regulacje emocji
w kontekscie, w ktorym osoby sa silnie zmotywowane do dzialania i przezywaja silne emocje. W badanich
nad adaptacyjng (korzystng) funkcja regulacji emocji w esportach, skupimy si¢ na trzech aspektach dziatania
esportowego, tj. efektywnosci, emocjach i zdrowiu. W ten sposob sprawdzimy, czy regulowanie emocji
podczas gry ma korzystne konsekwencje dla graczy to znaczy czy regulowanie emocji 1) pomaga osiagaé
lepsze wyniki (efektywnos¢); 2) sprawia, ze gra jest przyjemniejsza i daje wiecej radosci (emocje); 3)
zapewnia fizjologiczne wsparcie dla niezbednych dziatan podczas gry i przyspiesza regeneracje po grze
(zdrowie).

W naszym projekcie zorganizujemy zawody esportowe, ktore beda czes$cig zakrojonego na szeroka
skalg, wieloetapowego eksperymentu laboratoryjnego z pomiarem reakcji fizjologicznych, poznawczych
i behawioralnych. Podczas pierwszej wizyty w laboratorium potowa graczy nauczy si¢ stosowania strategii
ponownej oceny sytuacji, aby efektywnie regulowa¢ emocje. Druga potowa graczy zostanie poinstruowana,
aby obserwowa¢ emocje zwigzane z grg — grupa kontrolna. Nastepnie gracze zostang poproszeni o stosowanie
tych nowo poznanych strategii w trakcie codziennego grania. Na koniec po dwoch tygodniach samodzielnego
treningu regualcji emocji w trakcie grania, gracze wroca do laboratorium i przystapia do rywalizacji w
turnieju esportowym z nagroda glowna w wysokosci 2000 PLN. W trakcie turnieju zostang poproszeni o
zastosowanie strategii regulacji emocji, ktora ¢wiczyli w domu. Oczekujemy, Ze po treningu wykorzystania
strategi ponownej oceny sytuacji, gracze bedg wykazywac wiecej korzystnych reakcji w sytuacji zadaniowej,
niz gracze w grupie kontrolne;.

Podsumowujac, projekt ten ma na celu zaproponowanie i przetestowanie nowych ram teoretycznych
- adaptacyjnej regulacji emocji w konteks$cie sytuacji zadniowych. Poprzez badania ujgte w projekcie,
sprawdzimy w jaki sposob regulacji emocji wplywa na wyniki graczy, emocje towarzyszace grze i kwestie
zwiazane ze zdrowiem graczy. Sprawdzimy tez czy po dwdch tygodniach treningu regulacji emocji gracze
nabiora dodatkowych umiejetnosci regualcyjnych. Projekt ten przyczyni si¢ do rozwoju wiedzy w takich

dziedzinach psychologii jak psychologia emocji, psychologia sportu i psychofizjologia.



