Karol Kowalczuk

Gry komputerowe — nowe zagrozenie
czy szansa rozwoju wspolczesnych uczniow?

Gry komputerowe, tak jak wszystkie multimedia, stanowig $rodowi-
sko, w ktérym na mlodego i nie§wiadomego uzytkownika czyha wiele
niebezpieczenstw. Zwlaszcza, jezeli sytuacja ta dotyczy osoby, ktéra jesz-
cze nie do korica ma uksztaltowane krytyczne podejscie do zycia. Takimi
osobami najczesciej sa uczniowie, ktérzy dopiero rozpoczynaja swoja
odpowiedzialng egzystencje w spoleczenstwie. Wedlug ]. Izdebskiej:
»Elektroniczne media (...) wypelniaja srodowisko zycia dziecka. Staja sie
one podstawowym i dominujacym jego ogniwem. Korzystanie z mediéw
przez dzieci rozpoczyna si¢ bardzo wczeénie, a od okresu przedszkolnego
przybiera charakter systematycznych, codziennych i z biegiem lat wielo-
godzinnych kontaktéw™. Ze wzgledu na szerokie zastosowanie i wrecz
wszechobecno$¢, we wspoétczesnym $wiecie trudno jest uciec od kompu-
teréw. Zwlaszcza teraz, kiedy cena dobrej klasy urzadzenia nie jest zbyt
wygdérowana i praktycznie kazdy moze sobie pozwoli¢ na taki zakup.
W zwiazku z tym i dostepnos¢ gier jest réwniez bezproblemowa. Powyz-
sze elementy istotnie wplywaja na wzrost popularno$ci gier komputero-
wych i komputera jako $rodowiska, gdzie mtodziez i uczniowie spedzaja
swoj wolny czas. Jezeli jest to miejsce, w ktérym najczeéciej przebywaja
bez watpienia wplywa to na ich zdolnosci dydaktyczno-wychowawcze
lub psycho-ruchowe. W tym kontekscie oczywiscie problemem staje sie
sposéb korzystania z tego rodzaju programéw. O ile sytuacja ta doty-
czy korzystnego lub niekorzystnego uzytkowania mass mediéw ,star-
szych”, takich jak telewizor, to wydaje sie ona bardziej oczywista. Nato-
miast jezeli bedziemy ja rozpatrywaé w kontekscie gier komputerowych
nie wydaje si¢ juz taka prosta. Wplywa na to fakt, ze gry komputerowe

' J. Izdebska, Wstep, [w:] Dziecko i media elektroniczne — nowy wymiar dzieciristwa,
J. Izdebska (red.), Biatystok 2005, s. 9. B
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zyskaly etykiete rozrywki masowej stosunkowo niedawno. Nadal wielu
badaczy wskazuje zaréwno na liczne zalety jak i wady gier.

Korzysci plynace z gier komputerowych

Gry komputerowe, ze wzgledu na fakt, ze stanowig forme rozrywki
angazujaca uzytkownika w duzym stopniu, uruchamiaja wiekszo$¢ zmy-
stéw, jakimi operuje czlowiek. Z tego tez wzgledu, moga one wptywaé
pozytywnie na rozwéj nie§wiadomego gracza, jak réwniez moga by¢ ele-
mentem $wiadomej i konsekwentnie stosowanej terapii.

Ze wzgledu na fakt, ze to, co dzieje sig¢ na ekranie monitora cechuje sie
duza dynamikg, wzmaga to usprawnienie koncentracji uwagi, a przez to
wzmacnia sprawno$é¢ w zakresie spostrzegania. Swiat gry jest obiektem
dwu lub tréjwymiarowym, i aby sprawnie si¢ w nim poruszaé niezbedna
staje sie umiejetno$¢ wyobrazni przestrzennej. Aby gra sprawiata przy-
jemno$¢, gracz nie moze sie zastanawia¢ dlugo, gdzie ma skierowaé swoje
dzialania — zmusza to do zapamietania i umiejetnego przemieszczania
sie, a przez to do szybszego i spontanicznego zapamietywania pewnych
detali. Dzieki wspolpracy powyzszych elementéw i powigzaniu ich z ko-
nieczno$cia reakcji na zmieniajgce sie sytuacje, gry sa §wietnym zajeciem
ksztalcacym koordynacje wzrokowo ruchowa®. Wptywaja réwniez na roz-
wdj umiejetnosci spotecznych dzieci i mlodziezy, zwlaszcza w kontek$cie
nawigzywania kontaktéw. Stopniowe wilaczanie si¢ do gry wieloosobowej
pozwala na ,bezpieczng” interakcje z innymi ludZzmi, wraz z stopniowym
przekraczaniem pewnej granicy. Ponadto taki rodzaj interakeji pozwala
na toczenie bezkrwawej rywalizacji miedzy ludZmi, ktéra jest potrzebna
do wytworzenia w zdrowych stosunkéw miedzyludzkichs.

Gry komputerowe dostarczaja takze rozrywki i relaksujg. Poprzez fakt,
ze gracz zanurza sie niejako w $wiat gry — staje sie jego aktywnym uczest-
nikiem, a przez to pozwala mu to na czynny odpoczynek i roztadowanie
codziennych streséw. Ponadto ten rodzaj rozrywki taczy ludzi i stanowi
forme pewnego interesujacego hobby, z ktérym wiaze si¢ kolekcjonowanie
réznych gadzetéw zwigzanych z gra, organizowanie spotkarn i fan klubéw.

* L Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy, Lublin 2005, s. 87.
3 Wikpedia — wolna encyklopedia, [online], [28.05.2007], Dostepny w Internecie:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry_komputerowe_i_wideo
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Poprzez wykorzystanie komputera jako Zrédla rozrywki, gry posred-
nio wspomagaja nauke obstugi i pomagaja zrozumie¢ zasade jego funk-
cjonowania. Sa to elementy juz nie tylko powszechnie wymagane, ale
réwniez niezbedne wwielu zyciowych sytuacjach. Osoby grajace na
komputerze nie powinny mie¢ probleméw z obstuga takiego urzadzenia,
a tym samym i programéw uruchamianych na nim m.in. edukacyjnych
i multimedialnych®.

Programy komputerowe o charakterze rozrywkowym rozwijaja wyob-
raznie i pozwalajg na przezycie niezapomnianych przygéd, na ktére nigdy
nie mieliby$my szans w realnym Zyciu, takich jak wcielenie si¢ w posta¢
historyczng np. Napoleona lub Cezara. Ponadto moga dostarczac wielo-
rakich bodzcéw do rozwijania wlasnych zainteresowan lub poglebiania
juz istniejacych np. grajac w gry osadzone w $wiecie $redniowiecznym,
mozna pozna¢ specyfike zycia wtamtym okresie lub 6wczes$nie stoso-
wana bron itp.

Gry moga wspomaga¢ edukacje. Sytuacja ta dotyczy zwtaszcza mlod-
szych graczy. Wykorzystujac bogata grafike i muzyke oraz tworzac
otoczke zabawy, programy takie w bardzo szybki i przyjemny dla dzie-
cka sposéb wspomagajg nauke liczenia i czytania. Do starszych dzieci sg
skierowane produkty do nauki jezykéw obcych lub innych przedmiotéw
szkolnyche.

Programy komputerowe, jakimi sg gry, ktére posiadaja charakter edu-
kacyjny moga stanowic ilustracje przekazu werbalnego, albo pogladowe
wprowadzenie do tematu lub dyskusji. Sa w stanie stworzy¢ nieocenione
Zzrédto wiadomosci, poniewaz niektére tresci za ich pomoca mozna
przedstawi¢ bardziej interesujaco, atrakcyjnie i zrozumiale. Ich charakter
stwarza réwniez mozliwo$¢ ukazania pewnych zaleznosci dzieki temu, ze
informacja jest ukazana wieloaspektowo w réznych ujeciach®.

Konsekwencja wlasnych czynéw, jaka ponosi gracz w §wiecie wirtual
nym, uczy nie tylko podejmowania $wiadomych decyzji, ale takze zasta-
nawiania si¢ nad konsekwencjami, jakie moga nie$¢ ze soba. Réwniez
$wiadomos$¢ ta wplywa na proces nieustannego analizowania zmien-
nych danych, a tym samym sprzyja rozwijaniu umiejetnosci planowania

+ 1. Pulak, Czy multimedia moga pomdc w ksztatceniu przysztych nauczycieli?,
[w:] http://www.oss.wroc.pl/biuletyn/ebiboa/ipulak.html [28.05.2007].

s 1. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy, op. cit., s. 88.

¢ M. Kozielska, Udziat technik komputerowych w aktywizowaniu metod ksztatce-
nia, [w:] W kregu edukacji, nauk pedagogicznych i krajoznawstwa, E. Kameduta i in. (red.),
Poznan 2003, s. 148.
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strategicznego, ktdre opiera sie nie tylko na analizie biezacej sytuacji, ale
takze na mysleniu przysztosciowym.

Zdaniem J.E. Gardnera, gry komputerowe mozna §wietnie wykorzy-
sta¢ do obserwacji behawioralnych pacjentéw, poniewaz sa elementy, na
ktére gry komputerowe widocznie oddziatywaja i wspomagaja:

» podczas gry mozna zauwazy¢ jaki zestaw strategii rozwigzywania

problemu stosuje pacjent;

o dostrzega sie jakie pacjent posiada umiejetnosci postrzegania
i przypominania oraz w jaki spos6b wyciaga wnioski na podstawie
wczesniejszych doswiadczen;

« umozliwia obserwacje koordynacji wzrokowo-ruchowej;

+ pomaga w dostrzezeniu sposobdw roztadowania agresji i stopnia jej
kontroli;

+ daje mozliwo$¢ dostrzezenia w jaki sposob pacjent radzi sobie z ra-
doscia ptynaca z odniesionego sukcesu lub z frustracja wywolana
porazka;

+ wplywa na poziom zadowolenia pacjenta wynikajacy ze skoordy-
nowania wlasnych dzialan z dziataniami drugiej osoby w duchu
wspdlpracy’.

Programy komputerowe wtym igry, moga stanowi¢ skuteczna po-
moc w obrebie wszystkich etapdéw rozwiazywania probleméw zwigza-
nych z rozumieniem. Uruchamiajg takie operacje umystowe jak analiza,
poréwnywanie, synteza, abstrahowanie, tym samym przyczyniajac sie do
wzbogacania i zaktywizowania wiedzy?®.

Korzysci, jakie gry komputerowe dajg potencjalnym i czesto nieswia-
domym tego faktu uzytkownikom, sklonity badaczy i lekarzy do zastano-
wienia sie nad mozliwo$cig wykorzystania ich w sytuacjach rewalidacyj-
nych. Fakt, ze gry komputerowe w istotnym stopniu wykorzystujg, a tym
samym ¢wiczg podstawowe obszary niezbedne do prawidiowego funk-
cjonowania tj. wzrok, koordynacje, umiejetno$¢ przewidywania, sprawito,
ze coraz czesciej stanowia wazny element w réznego typu terapiach:

« pomoc w treningu irehabilitacji w przypadku zaburzen poznaw-
czych i percepcyjno-motorycznych, wywolywanych na przyktad
wylewem;

7 1. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy, op. cit., s. 88.
8 M. Kozielska, Udziat technik komputerowych w aktywizowaniu..., (w:] W kregu edu-
kacgji..., E. Kamedula i in. (red.), op. cit., s. 149.
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+ element programu rehabilitacji poznawczej dla oséb z zaburzenia-
mi uwagi;
+ metoda wzmacniajaca celowo$¢ ruchéw ramienia u oséb z poura-
zowym uszkodzeniem mézgu;
» forma fizjoterapii przy uszkodzeniach ramienia;
+ forma terapii ruchowej dla wzmocnienia sity dfoni;
+ etap programu rehabilitacji prowadzacy do poprawy stanu uwagi
u pacjentéw z urazami czaszko-mézgowymi;
 technika ¢wiczenia ruchu u pacjentéw z porazeniem splotu barko-
wego;
 technika ¢wiczenia migéni oddechowych u mlodych pacjentéw
z dystrofig miesniowg’.
Nawet agresja, zdaniem niektérych naukowcéw, wyzwalajaca sie
u gracza, moze wplywacé w sposéb pozytywny. Zdaniem K. Hurrelmana
z Uniwersytetu w Bielefeld, agresja ksztaltuje nie tylko ludzka osobowos¢,
ale réwniez cate ludzkie zachowanie i stosunki spoleczne. Jest to sila nie-
zbedna do ,zdrowego” zycia ijest czyms$ wrodzonym. Natomiast $wiat
gier pozwala na przezywanie agresji w sposéb kontrolowany i niewyrza-
dzajacy nikomu krzywdy*.

Niekorzystny wplyw gier komputerowych

Gry komputerowe, tak jak kazda czynno$¢ o charakterze fizycznym lub
umystowym potrzebuje pewnej racjonalnej dozy korzystania. Nieprawid-
fowe skorzystanie z tej rozrywki objawiajace sie¢ nadmiernym czasem spe-
dzonym przy komputerze, niedostosowaniem tresci gry do wieku gracza,
nieprawidlowa postawa podczas grania, moze prowadzi¢ do emocjonalnego
i behawioralnegouzaleznienia od gier komputerowych, przypominajacego
wszystkie inne uzaleznienia. I tak jak w ich przypadku tak i tutaj giéwne
elementy nieprawidlowego funkcjonowania objawiaja sie w trzech katego-
riach: w sferze rozwoju fizycznego, psychicznego i interpersonalnego.

Niekorzystny wplyw gier komputerowych w obszarze rozwoju fizycz-
nego dotyczy nie tylko zewnetrznych dolegliwosci w postaci béléw jakis
czedci ciala, ale ma réwniez swoje zgubne skutki w fizjologii organizmu.
Niepokojacym jest fakt, ze zgubne fizyczne skutki grania dotycza zazwy-

° M. Griffiths, Gry i hazard, Gdansk 2004, s. 45.
© T.Feibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju, Warszawa 2006, s. 139.
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czaj mlodszych uzytkownikéw, u ktérych organizm jest nadal w stanie
rozwoju. Najczestszymi konsekwencjami zdrowotnymi natlogowej zabawy
grami wedlug oficjalnych statystyk dotykajacymi okolo 30% uzytkowni-
kéw gier sa:

+ halucynacje stuchowe;

+ bezwiedne moczenie si¢ i wyprdznianie;

» nadwerezenie mie$ni nadgarstkow;

« dolegliwosci karku oraz bdle dolnych czesci kregostupa;

+ bdle tokci;

+ neuropatia obwodowa;

+ otylo$¢ (zwiazana z brakiem ruch);

« epilepsja u os6b nadwrazliwych na $wiatlo;

+ zwigkszone ryzyko wystgpienia ostrej formy bialaczki limfobla-

stycznej®.

W sferze rozwoju psychicznego gry, zazwyczaj skierowane do mlodziezy,
moga réwniez stanowi¢ bardzo powazne zagrozenie. Jest to gléwnie spo-
wodowane niedojrzalo$cia poznawcza mlodego uczestnika, ktéry ele-
menty przedstawione w programie gry, bedace czesto przejaskrawionymi
i bardzo wyrazistymi, pomimo swojej wirtualizacji, przyjmuje jako nor-
malne. Sprawa gtéwnie dotyczy agresji, ktéra jest bardzo czestym elemen-
tem wiekszo$ci gier. Zwlaszcza gry silnie nacechowane agresja powoduja
wzrost zachowan agresywnych, a tym samym zachowan antyspotecznych.
W konsekwencji moze to doprowadzi¢ do zwiekszania napiecia emocjo-
nalnego, a tym samym zmniejszania wrazliwosci moralnej. Ze wzgledu
na bogaty $wiat gier, jego réznorodnos¢ i odmienno$é, obejmuje on swoim
obszarem wiele kategorii i tematéw. Niebezpieczenstwo dla mlodego gra-
cza powstaje, gdy $wiat gry jest pozbawiony pewnych podstawowych zasad
i moralnoéci. Wirtualna rzeczywisto$¢ stworzona w $wiecie gry, moze by¢
zrédltem szkodliwych spolecznie przestanek takich jak pornografia, sata-
nizm, nazizm, nekrofilia’*. Akty przemocy zawarte w grach moga dawaé
uczucie spelnienia i satysfakcji z popetnianych zbrodni, stwarzajac zagro-
zenie, ze mlody uzytkownik nie wyksztalci w sobie prawidtowych mecha-
nizmoéw i zatraci granice miedzy dobrem, a ztem.

v M. Griffiths, Gry i hazard, Gdanisk 2004, s. 49.

2 M. Braun-Gatkowska, Zabawa w zabijanie: oddziatywanie przemocy prezentowanej
w mediach na psychike dzieci, Warszawa 2002, s. 80.

3 D. Sikorski, Szkodliwe wptywy gier komputerowych, [w:] http://sop.sds.pl/index.
php?option=com_content&task=view&id=29&Itemid=5 [28.05.2007].
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Relacje interpersonalne, niezbgedne do prawidlowego funkcjonowania
czlowieka w kazdym $rodowisku, réwniez sa powaznie zagrozone pod-
czas nieprawidfowego korzystania z gier komputerowych. Badacze wyka-
zali istnienie negatywnej korelacji miedzy graniem w gry komputerowe
a zachowaniem prospotecznym. Na najwigksze niebezpieczenistwo nara-
zone s3 zwlaszcza dzieci w wieku od 10 do 14 roku zycia*.

Gry komputerowe moga powodowac nie tylko pogorszenie relacji mie-
dzy graczem ainnymi uczestnikami zycia spolecznego, ale moga pro-
wadzi¢ do sytuacji osamotnienia takiej osoby. Niezadowalajace relacje
interpersonalne, ktére nie satysfakcjonuja gracza stopniowo powodujs,
ze ucieka on w $wiat gry, odcinajac sie jeszcze bardziej od rzeczywisto-
$ci. Z jednej strony, moze to by¢ wynikiem niedostosowania spotecznego,
spowodowanego wyksztalceniem pewnych mechanizméw, a z drugiej —
moze by¢ spowodowane znudzeniem rzeczywisto$cia wobec, ktérej $wiat
wirtualny stanowi bardziej emocjonujaca perspektywe.

Wobec innych ludzi gracze czesto wykazujg brak pewnych, prawidlo-
wych relacji spotecznych, ich zachowania sg interesowne i podyktowane
wlasnymi korzy$ciami. W stosunku do uczestnikéw zycia spotecznego,
osoby grajace czesto wykazujg orientacje ,mie¢™s.

Podsumowujac, powyzsze rozwazania mysle, ze zasadnym bedzie
przytoczenie stéw T. Feibela, ktory okreslit gry komputerowe jako jedyne
miejsce, w ktérym trwa jeszcze zabawa, a skoro tak sie dzieje, to ludzie
doroéli powinni przeja¢ pewna odpowiedzialno$¢ i wkroczy¢ do tego
$wiata, ustalajac wybdr gier oraz zaproponowac alternatywe dla brutal-
nych strzelanek”. Nie powinni$my obawia¢ si¢ komputera, lecz tak, jak
w innych dziedzinach wychowania, przekazywacé wartosci, by¢ wzorem
i umacnia¢ dzieci oraz tak kierowaé zabawg, aby gry komputerowe stano-
wily nie zagrozenie dla ich rozwojufizycznego i moralnego, ale zrédto ich
kreatywnego wzrastania.

1 L. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy, op. cit., s. 93.

s U. Kazubowska, Komputer, samotnosé i osamotnienie a proces uspotecznienia jed-
nostki w zinformatyzowanym swiecie, [w:] Komputer w edukacji, ]. Morbitzer (red.), Krakéw
2005, §. 113.

). Laszkowska, Oddziatywanie gier komputerowych na mftodziez, ,Problemy Opie-
kuriczo-Wychowawcze” 2000, nr 7, s. 16.

v T. Feibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju, Warszawa 2006, s. 168.
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