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Dziecko w $wiecie gier komputerowych
- mozliwosci i zagrozenia

STRESZCZENIE

Swiat gier komputerowych stanowi istotny, z punktu widzenia praktyki pedagogicznej,
sktadnik mtodziezowej kultury. Gry dydaktyczne wykorzystywane w procesie edukacji
stwarzaja liczne mozliwosci stymulowania rozwoju intelektualnego i emocjonalnego.
Gry komercyjne czesto sa nosnikami tresci mogacych zaburzaé prawidtowy rozwoj
psychoemocjonalny i socjalizacje, a takze sprzyja¢ uzaleznieniu.

SLOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, dzieci, edukacja

Charakterystyczny dla naszych czaséw dynamiczny rozwoj elektronicznych
mediéw imultimediéw powoduje znaczace zmiany w zyciu ifunkcjono-
waniu mlodych ludzi, tworzac jednoczesnie problemy spoleczne nowego
typu. Srodowisko wychowawcze uleglo wyraznemu rozszerzeniu. Oprocz
domu rodzinnego, grupy réwiesniczej i szkoty w ksztalttowaniu osobowosci
i wzorcéw zachowan od najmlodszych lat aktywny udziat biorg multimedia.
Z jednej strony telewizja, komputer i Internet stwarzajg szerokie mozliwosci
edukacji irozwoju zainteresowan, z drugiej jednak stanowia konkurencje
dla rzeczywistosci, a niekiedy formuja jej wypaczony, falszywy lub pelen
zla idestrukcji obraz. Cechg charakterystyczng wigkszosci wspdtczesnych
przekazéw medialnych stal si¢ fakt redukowania wielowymiarowej rzeczy-
wisto$ci do rozrywki. Dotyczy to telewizji, kina, ale przede wszystkim gier
komputerowych (Postman, 2004; Muszynski, 2009).

Gry komputerowe funkcjonujg jako zjawisko kulturowe, takie samo jak
literatura czy film. Sg powszechne, ogdélnodostepne, produkowane na skale
przemystowa. Najwieksza popularnos¢ zyskaly wsérdd dzieci i mlodziezy,
sa nieodigcznym elementem ich stylu zycia oraz wyrazem panujacej mody
i obowiazujacych trendéw. Sg forma rozrywki, z ktéra wiaze sie ryzyko uza-
leznienia. Czesto gra, ktora poczatkowo wypelnia czas wolny, w zaleznosci od
stopnia zaangazowania gracza, zaczyna pochfania¢ czas przeznaczany wczes-
niej na inne rodzaje aktywnosci, co w konsekwencji negatywnie wptywa na
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relacje z otoczeniem i rozwoj spoleczny. Dlatego warto, by problematyka gier
komputerowych znalazta si¢ w kregu zainteresowan kazdego pedagoga. Bez
jej poznania nie sposob zrozumie¢ fenomenu mlodziezowej kultury i kodow
komunikacyjnych wlasciwych tej grupie. Warto takze zwrdci¢ uwage na fakt,
ze tworcy wielu kultowych gier rekrutuja sie z obecnego pokolenia rodzicow,
aich produkcje sg istotna czescig kulturowego przekazu migdzygeneracyj-
nego.

Dostepnos¢ gier iich atrakcyjnos¢ sprawiaja, ze sa one czesto jedynym
przeznaczeniem domowych komputeréw. Wymogi techniczne gier staja sig
gtéwnym kryterium zakupu coraz bardziej zaawansowanych technicznie
urzadzen. Niezwykla popularnos¢ gier komputerowych jest zjawiskiem,
ktdre budzi liczne watpliwosci rodzicéw. Zwolennicy widzg w nich niezwykle
atrakcyjna forme rozrywki, ktéra nie tylko wywotluje pozytywne emocje, lecz
takze dostarcza nowych doswiadczen, poszerza wiedze i umiejetnosci. Inni
podkreslaja niebezpieczenstwo uzaleznienia od gier, a takze ich negatywne
oddzialywanie na uzytkownika, wynikajace gtéwnie z zawartej w nich agre-
sji. Nalezy jednak pamieta¢, ze istnieje wiele rodzajow gier, a glosy krytyczne
odnoszg si¢ gtéwnie do produkcji nasyconych przemoca. To wlasnie zamie-
szanie w tej sferze powoduje przyjmowanie skrajnych postaw, od bezkrytycz-
nego zachwytu do potepienia. Niniejszy artykul jest probg przedstawienia
mozliwosci oraz zagrozen, jakie wiazg si¢ z uzytkowaniem réznych rodzajow
gier komputerowych.

Klasyfikacja gier komputerowych

Gry komputerowe, tak samo jak ksigzki czy filmy, podlegaja podzialom
gatunkowym wedlug réznych cech rozgrywki. Jan Stasieniko (2005) wyrdznia
osiem podstawowych kategorii gier, ktore pokrdtce scharakteryzuje:

o Gry przygodowe — dosy¢ popularny rodzaj gier, gdzie gracz wciela si¢
najczesciej w samotnego bohatera, ktéry ma do zrealizowania okreslona
misje, od ktdrej powodzenia moze zaleze¢ los $wiata. Gry przygodowe
cechuja si¢ tym, ze gracz w niewielkim stopniu poprawia umiejetnosci
swojego bohatera. Zazwyczaj gry te oferujg zagadki oraz zadania, ktdre
wymagajg logicznego myslenia oraz spostrzegawczosci.

« Gry zrecznosciowe - wymagaja szybkiego refleksu oraz sprawnego
operowania przyciskami kontrolera. W grach tego typu gléwng atrak-
cje stanowi ciagta akcja, tempo i element zaskoczenia.

« Gryfabularne - gracz wciela si¢ w bohatera, ktérego — w miare rozwoju
fabuly — moze udoskonali¢, dzieki wykonywanym misjom i nabywaniu
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réznych umiejetnosci, ktére przydadza sie do realizowania kolejnych
zadan. Rozwijane umiejetnosci zalezne s3 od wybranej profesji. Cze-
sto wymagana jest wiedza na temat postaci, ktérg aktualnie si¢ gra, jej
mocnych i stabych stron, ktérych umiejetne wykorzystanie decyduje
o wyniku gry i satysfakeji gracza.

Gry symulacyjne - s3 odwzorowaniem rzeczywistosci, polegajacym na
odgrywaniu rol na podstawie zasad rzadzacych nimi w realnym $wie-
cie. Sg to, na przyklad, symulacje lotu samolotem czy jazdy czolgiem.
Tworcy dokladajg staran, zeby jak najbardziej przypominaly rzeczywi-
stos¢ lub kreowaly $§wiat catkowicie odmienny od §wiata wspolczesnego
(np. symulatory chodzenia w kosmosie). Na podobnej zasadzie dzialajg
profesjonalne symulatory kabin lotniczych, wykorzystywane do szko-
len pilotow.

Gry sportowe - ten gatunek gier daje mozliwo$¢ symulowania szeregu
czynnodci, a zwlaszcza aktywnosci fizycznej, ale takze pelnienia obo-
wigzkéw menedzera czy tez trenera druzyny sportowej. Najpopularniej-
sze dyscypliny sportowe pojawiajace si¢ w tej grupie to pitka nozna i ho-
kej na lodzie, ale takze koszykdwka, golf, skoki narciarskie i ptywanie.
Gry logiczne - jak sama nazwa wskazuje wymagaja logicznego my-
Slenia. Gracz jest zobowigzany do rozwigzywania zagadek, aby moc
przejs¢ do kolejnego zadania, gdzie czeka na niego kolejne wyzwanie
o znacznie wiekszym stopniu trudnosci. Zaliczenie wszystkich pozio-
mow jest warunkiem wygrane;j.

Gry strategiczne — gry te wymagaja polaczenia zrecznosci, logiczne-
go myslenia i umiejetnosci planowania. Oznacza to, ze gracz musi za-
planowac¢ seri¢ akeji skierowanych przeciwko wrogowi (lub przeciw-
nikom), a celem calej rozgrywki jest zazwyczaj redukcja wrogich sit
zbrojnych. W wiekszosci tego typu produkgji gracz moze ogladac¢ swiat
z lotu ptaka, ale réwniez bezposrednio kontrolowaé przypisane mu jed-
nostki. Gry pochodzace z tego gatunku wystawiaja na probe nie tylko
profesjonalizm wojskowy gracza, ale takze jego umiejetnosci z zakresu
eksploracji §wiata przedstawionego i zarzadzania gospodarka.

Gry edukacyjne - typ gier, ktdre zostaly opracowane w taki sposéb, aby
ich elementy stuzyly poprawie lub nabyciu nowych umiejetnosci, a takze
poszerzeniu zasobow wiedzy. Poza aspektami rozrywkowymi stymulujg
one rozwoj graczy w okreslonych obszarach oraz warunkach. Gry eduka-
cyjne sg narzedziem dydaktycznym, cenionym za skuteczno$¢ osiagana
dzieki podniesieniu atrakcyjnosci procesu nauczania. Mimo Ze podsta-
wowym celem jest edukacja, stanowig one forme rozrywki.
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Mozliwosci wykorzystania gier komputerowych w edukacji, terapii

i rehabilitacji

Zabawa pelni szereg istotnych funkcji w socjalizacji dzieci. Gry dydaktyczne,
bedace rodzajem zabawy, staly si¢ waznym sktadnikiem procesu wychowa-
nia. Dzieki grom dzieci mogg lepiej rozumie¢ rézne zjawiska otaczajacego je
$wiata. Gry dostosowane do poziomu rozwojowego dziecka ucza wytrwalo-
$ci, uczciwej rywalizacji i radzenia sobie z porazka. Podczas gry dziecko nie
tylko bawi si¢ ijest aktywne, ale takze uczy sie i wypoczywa. Moze w ten
sposdb zaspokaja¢ swoja naturalng ciekawos$¢ irozwija¢ zainteresowania
(Polcyn-Matuszewska, 2015). Coraz popularniejsze jest wykorzystywanie gier
komputerowych jako narzedzi usprawniajacych nabywanie nowych umiejet-
nosci oraz wspomagajacych terapie (Kumor, 2018). Uruchomienie pozadanej
zmiany osobowosciowej jest zwigzane z wyzwalaniem u graczy wewnetrz-
nej motywacji do powtarzania zadan, osiggania coraz lepszych wynikéw
i przechodzenia do kolejnych etapéw gry. Wyzwania podsycaja emocjonalne
zaangazowanie gracza ijego ciekawo$¢, sklaniajac do podejmowania samo-
dzielnych wysitkéw bez presji wywieranej z zewnatrz (Braun-Gatkowska
i Ulfik-Jaworska, 2002).

Glowng zaletg gier komputerowych jest to, ze sg one dobrym przygoto-
waniem do funkcjonowania w §wiecie technologii elektronicznej (Poznaniak,
2003). Pozwalaja mlodemu cztowiekowi oswoic si¢ z komputerem, przyblizaja
zasady dzialania oprogramowania iwszelkich narzedzi elektronicznych.
Mlodzi gracze najczesciej podkreslaja, ze dzigki grom doskonala sie w pracy
z komputerem, uczg si¢ sprawnej obslugi klawiatury iszybkiego pisania,
a takze operowania myszka (Laszkowska, 2000). Specyfika gier komputero-
wych, ich dynamiczna akcja, koniecznos¢ szybkiej reakcji wymagaja od uzyt-
kownika konkretnych umiejetnosci. Gra na komputerze korzystnie wplywa
na skupienie uwagi, poprawia refleks, koordynacje wzrokowo-ruchows, spo-
strzegawczo$¢, a takze widzenie i wyobraznie przestrzenna (Bielecki, 2015;
Frackiewicz iin., 2016). Wlasciwosci te sa wykorzystywane w terapii zabu-
rzen percepcyjno-motorycznych, a takze terapii zaburzen percepcji stuchowej
i dotykowej. Gry komputerowe o charakterze terapeutycznym stuza m.in. do
usprawniania koordynacji wzrokowo-ruchowej, jako narzedzie wspomaga-
jace fizykoterapie stosuje sie je w rehabilitacji rozwojowej niezdolnosci doty-
kowej u dzieci (Laszkowska, 2000). Wybrane gry elektroniczne stosowane
s3 tez przez rozne instytucje (np. sity zbrojne) jako rzetelna i trafna metoda
oceny sprawnosci psychomotorycznej (Griffiths i Hunt, 1995).

Obecnie na rynku komputerowym pojawia si¢ coraz wiecej gier o cha-
rakterze edukacyjnym i szkoleniowym, ktére w atrakcyjny sposob realizujg
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haslo: ,bawiac, uczy¢”. Sg to najczesciej programy do nauki liczenia, nauki
jezykow obcych oraz przedmiotéw szkolnych. Ponadto tworzone sa specjalne
gry symulacyjne wykorzystywane w szkoleniu zawodowych Zolnierzy i, co
znacznie ciekawsze, w szkoleniach przedsiebiorcéw i menedzeréw w zakresie
zarzadzania firmg, a nawet politykéw w rozwijaniu dyplomacji. Gry eduka-
cyjne stuza réwniez usprawnianiu umiejetnosci rozwigzywania problemow,
poprzez generowanie réznych mozliwosci rozwigzan oraz rozwijanie mysle-
nia innowacyjnego.

Pozytywnych przyktadéw przydatnosci gier komputerowych mozna
wskaza¢ znacznie wiecej. Cwicza one koordynacje, refleks, spostrzeganie, kon-
centracje, sprzyjaja rozwojowi zdolnoséci poznawczych, trenujg pamigé, ucza
réznicowania dzwiekow, usprawniajg procesy decyzyjne. Niemalze w kazdej
grze istnieje mozliwo$¢ wyboru poziomu trudnosci, co pozwala regulowa¢
stopien pobudzenia emocjonalnego, dajac réwnoczesnie mozliwos$¢ osiggania
sukcesow. Peter Gray (2018), powolujac si¢ na liczne badania, twierdzi, ze
dzieci czesto grajace, w poréwnaniu z grajacymi rzadko, majg skltonnos¢ do
bardziej otwartej ekspresji wspdtzawodnictwa, ujawniaja agresje niedestruk-
tywna, s3 bardziej kreatywne ilepiej uspotecznione. Jednak wliteraturze
przedmiotu znacznie wiecej jest publikacji poswieconych zagrozeniom zwig-
zanym z tg forma rozrywki. Anna Borkowska (2017) przytacza wyniki badan
wskazujacych na zwigzek pomiedzy uzaleznieniem od gier komputerowych
a takimi czynnikami osobowosciowymi, jak: neurotyzm, niska samoocena
i wycofanie spoteczne. Trzeba jednak zauwazy¢, ze w przypadku Graya bada-
nia dotyczyly populacji dzieci grajacych rekreacyjnie, natomiast Borkowska
opisuje badania przeprowadzone w grupie osob grajacych kompulsywnie.
Zatem komputer i gra to tylko narzedzia, ktére wlasciwie uzywane stymulujg
rozwoj uzytkownikow, zas naduzywane moga prowadzi¢ do rozwoju uzalez-
nienia, nasila¢ istniejgce zaburzenia i powaznie uszkadza¢ funkcjonowanie
psychospoteczne osoby grajacej (Heiden i in., 2019).

Wszystkie, zarowno pozytywne, jak i negatywne, aspekty gier trzeba zatem
rozpatrywa¢ w kontekscie realiow otaczajacych konkretnego uzytkownika,
a nade wszystko kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem. Gra moze by¢ cennym
instrumentem edukacyjnym, pod warunkiem racjonalnego uzytkowania
(Puppel, 2014). Korzystanie z ,,dobr” medialnego $wiata przez dzieci wymaga
kontroli dorostych. Chyba jednak po raz pierwszy w historii ludzkosci mtod-
sze pokolenie posiada wieksza wiedz¢ i umiejetnosci w zakresie postugiwa-
nia si¢ nowoczesnymi technologiami niz przecietny rodzic (Szpunar, 2007;
Gatuszka, 2016), a jednoczesnie jest zbyt niedojrzale, by podejmowaé w tym
zakresie racjonalne decyzje w perspektywie ich przysztych konsekwencji.
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W tych warunkach uruchomienie modelu oddzialywan wychowawczych
jest ogromnym wyzwaniem. Niewatpliwie potrzeba pedagogdw, ktorzy beda
w stanie porusza¢ si¢ w przestrzeni znaczen iwartosci mlodego pokolenia
i pelni¢ tam funkcje wychowawcze, odwotujac sie do posiadanej wiedzy
i do$wiadczenia, jednoczesnie czerpiac z bogactwa wirtualnych §wiatow.

Komputerowe gry dydaktyczne moga by¢ wykorzystywane zaréwno
w szkole na lekcjach wigkszosci przedmiotow, gdzie moga stanowi¢ cenne
uzupelnienie podrecznikéw i uatrakcyjnia¢ prace nauczyciela, jak iprzez
ucznia w domu. Majg one takie same cechy jak tradycyjne gry dydaktyczne.
Angazujac ucznidw emocjonalnie, wprowadzajg element wspotzawodnictwa
miedzy uczestnikami gry lub graczem a komputerem. Inng cechg kompute-
rowych gier dydaktycznych jest ich fikcyjnos¢, dzieki czemu gracz wie, ze to
sie dzieje tylko na niby. Anna Wach uwaza, ze

sg one takze $rodkiem transmisji kultury, poniewaz ich scenariusze odwotuja sie
do literatury klasycznej, czerpia z bogactwa mitologii i historii oraz wykorzystuja
najnowsze dokonania naukowe. Fabula tych gier opiera sie o elementy $wiata
basni, legendy, science fiction i fantazji (Wach, 2000, s. 31).

Gry i programy edukacyjne moga by¢ pomocne zaréwno w szkofach
masowych, jak i w nauczaniu indywidualnym. Uczenie si¢ z wykorzystaniem
komputera eliminuje stres zwigzany z nauka szkolng iocenianiem przez
nauczyciela oraz pozwala na indywidualne tempo uczenia si¢ (Gruba, 2002).
Komputery wykorzystuje si¢ w ramach zaj¢¢ logopedycznych, w terapii dzieci
dyslektycznych, a takze w reedukacji dzieci ze szczegdlnymi trudnosciami
w nauce. W roku 1991 James E. Gardner po raz pierwszy wykorzystal gry
komputerowe w psychoterapii dzieci, a najnowsze badania wskazuja na ich
szczegblng przydatnos$¢ w leczeniu fobii (Norhana, 2014). Zgodnie z zasadami
terapii behawioralnej bazuje si¢ na podstawowym zalozeniu, ze lek zwigzany
z fobiami mozna zmniejsza¢ przez stopniowe oswajanie z wywolujacymi go
bodzcami (desensytyzacja). Osoby cierpigce na réznego rodzaju fobie korzy-
staja z gier, w ktorych pojawiajg sie bodzce lekowe. Systematyczne granie
powoduje ,,przyzwyczajenie” si¢ do bodzca i zmniejszenie reakcji lekowych
(Robillard i in., 2003).

Gry zaspokajajg potrzebe samodzielnosci i niezaleznosci, sukcesu i wladzy,
natomiast porazka przezywana jest w sposob nieraniacy. Dzigki temu gracz
ma poczucie sprawczosci ikontroli, a takze podniesione poczucie wlasnej
wartosci.

Dzieki wykorzystaniu gier komputerowych w nauczaniu czy samoksztal-
ceniu wzrasta efektywnos¢ tych proceséw. Taka forma uczenia si¢ jest bardzo
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przyjazna, stajac si¢ dla dzieci zabawg, a nie nudnym obowiazkiem, co sprzyja
zainteresowaniu przyswajanym materialem. Uczenie si¢ podczas gry moze by¢
bardzo przyjemne. Komputer reaguje na popetnione bledy, konsekwentnie
je ocenia, ale bez okazywania niezadowolenia czy zlosci. Jest wyrozumialy
i cierpliwy, powtarzajac po kilka razy to samo ¢wiczenie, co przyczynia si¢ do
utrwalania nabywanej umiejetnosci. Eliminuje to u dziecka stres zwigzany
z naukg szkolng i ocenianiem go przez nauczyciela (Laszkowska, 2000).

Gry komputerowe rozwijaja i doskonalg szereg umiej¢tnosci, przy czym,
jak zauwaza Joanna Laszkowska (2000), grajacy musi rowniez wykorzysty-
wac juz zdobyte doswiadczenie, aby rozwigzaé problem i osiagna¢ cel. Gra
staje si¢ wowczas stymulatorem myslenia tworczego.

Bohaterowie gier komputerowych méwia do dzieci, zachecaja je do zabawy
ichwalg za prawidlowe wykonanie zadania. W ten sposdb wzmacniajg
u dziecka poczucie wlasnej wartosci, budzac wiare we wlasne sity oraz ula-
twiajagc motywacje do uczenia si¢. Uczen chetniej podejmuje si¢ wykonania
zadania, gdyz czerpie z tego satysfakcje. Grajac w komputerowe gry dydak-
tyczne, dziecko otrzymuje natychmiast informacje zwrotne o efektywnosci
kazdego swego posuniecia i dzigki temu moze dokonywac samooceny wiedzy
i umiejetnosci.

Na podstawie analizowanej literatury przedmiotu mozna stwierdzi¢, ze
wiele gier komputerowych stanowi zrédlo wiedzy, uczniowie moga obser-
wowac¢ ianalizowa¢ réznorodne zjawiska, zwiedza¢ najpigkniejsze zabytki
$wiata, poznawac poszczegolne etapy rozwoju ludzkosci i bogactwo cywili-
zacji. Coraz wiecej gier opiera si¢ na faktach historycznych, np. na motywach
konfliktow zbrojnych czy na watkach z literatury, co z kolei moze zacheca¢
ucznia do dalszego poszukiwania wiedzy w tym zakresie i sprzyja¢ rozwija-
niu zainteresowan. Nauczyciel zyskuje w postaci gier cenne i atrakcyjne dla
uczniéw narzedzie dydaktyczne.

Najbardziej korzystne dla rozwoju myslenia tworczego sa gry problemowe

— strategiczne isymulacyjne. Umozliwiaja one uczniowi wcielenie si¢ w role
badacza, co jest podstawg nauczania problemowego. Zdaniem Anny Wach naj-
wigksze walory edukacyjne majg gry strategiczno-ekonomiczne. Uczg one pla-
nowania, podejmowania wlasciwych decyzji i przewidywania ich konsekwencji
oraz pobudzajg wyobrazni¢ i uruchamiaja logiczne myslenie (Wach, 2000).

Wartosci ksztalcace komputerowych gier dydaktycznych zaleza od dopa-
sowania ich do mozliwosci dziecka. Gra nie moze by¢ zbyt fatwa, bo niczego
dziecka nie nauczy, a szybko sie znudzi. Nie moze tez by¢ zbyt trudna, gdyz
moze ucznia zniecheci¢ do podejmowania wysitku. Dlatego tez opracowanie
gier komputerowych, jak stwierdza Joanna Laszkowska, powinno by¢
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domeng specjalistow z poszczegolnych dziedzin wiedzy, znajacych nie tylko tresci
niezbedne dla rozwoju mlodego czlowieka, ale przede wszystkim rozumiejacych
jego psychike (Laszkowska, 2000, s. 29).

Zalety edukacyjne gier komputerowych (Andrzejewska, 2008) polegaja na

tym, ze:

- s3 stosowane na réznych poziomach edukacji - od przedszkola po wyz-
sze uczelnie, majg ogromne znaczenie w usuwaniu wszelkiego rodzaju
zaburzen rozwojowych, wspomagaja rozwdj intelektualny i osobowos-
ciowy;

— ksztaltujg umiejetnosci i zdolnosci, jak np. spostrzegawczo$¢ i zdolnos¢
logicznego myslenia, poszerzaja wiedze z réznych dziedzin. Pobudzajg
ciekawos¢ i rozwijajg réznorodne zainteresowania, pelnia funkcje socja-
lizacyjng i wychowawcza, oddzialujac na osobowos¢ dziecka i ksztaltu-
jac jego poglady i postawy;

- zwickszaja efektywno$¢ procesu edukacyjnego; taka forma nauki wciaga
dzieci, stajac si¢ dla nich zabawg, a nie nudnym obowigzkiem, co sprzyja
zainteresowaniu przekazywanym materialem;

— ksztaltujg system wartos$ci dzieki wykorzystaniu elementéw basniowych
opartych na opozycji dobra i zla.

Ciemna strona grania

Gry dydaktyczne stanowig bardzo niewielki procent w branzy gier komputero-
wych. Ich sprzedaz generuje znikome zyski, trudno méwic o ich popularnosci,
ich wptyw na kulture (wartos¢ formacyjna) jest znaczacy, ale ukryty. Natomiast
branza gier rozrywkowych jest bardzo powazng i rozwijajaca si¢ w nieprawdo-
podobnym tempie galezig przemystu, gdzie sukces poszczegolnych produkcji
jest mierzony w miliardach dolaréw (Handrahan, 2019). Dostarczenie rozrywki
na najwyzszym poziomie jest oficjalnym celem producentéw, jednak w realiach
gospodarki rynkowej jest nim maksymalizacja zysku. Popyt ksztaltuje podaz,
wielu producentéw tworzy produkcje przesycone agresywnymi, destrukcyj-
nymi lub perwersyjnymi tre$ciami. Z tego powodu ta nowa forma rozrywki
stala si¢ tematem wielu publicznych dyskusji.

W sprzedazy znajduje si¢ duza ilo$¢ gier, ktére zawierajg mndstwo nega-
tywnych, demoralizujacych tresci. Niebezpieczenstwo polega na tym, Ze
ich uczestnicy, wcielajac sie wrole ,mrocznych” bohateréw, utozsamiajg
sie z nimi. Wigkszos¢ gier dostepnych w sprzedazy czy Internecie angazuje
gracza w roznego rodzaju akty przemocy, okrucienstwa i zniszczenia. Nawet
w grach dla najmlodszych przemoc przedstawiana jest czgsto w kolorowej
i humorystycznej oprawie, wywolujac rozbawienie i pozytywne skojarzenia.
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Gry popularne wsérod dzieci starszych oraz mlodziezy zazwyczaj epatuja
realistycznymi obrazami zabijania i wyrafinowanego okrucienstwa (Ulfik-
-Jaworska, 2011).

Niektore gry komputerowe sg szczegolnie niebezpieczne, poniewaz pozwa-
laja symulowa¢ ikreowa¢ rzeczywistos¢, bardzo czesto zawierajac obrazy
agresji i przemocy, ktdre charakteryzuja si¢ wyrafinowanym okrucienstwem,
a nawet sadyzmem. Mimo Ze jest to przemoc symulowana, niemajaca miejsca
w rzeczywistosci, nie nalezy tego bagatelizowaé. Symulowane obrazy prze-
mocy, a wlasciwie samodzielne jej realizowanie w grach komputerowych, pro-
wokuje dzieci do powtarzania okrutnych zachowan. Natychmiastowy efekt
wyraza sie wagresywnych myslach iwyobrazeniach o wrogich emocjach,
natomiast dlugotrwaly skutek jest zwigzany z ksztaltowaniem agresywnych
skryptéw poznawczych i moze prowadzi¢ do trwalych zmian w strukturze
osobowosci gracza (Andrzejewska, 2008).

Podczas aktywnego uczestnictwa w brutalnej grze dochodzi do znie-
czulenia na przemoc. Jest to wynikiem wielokrotnego powtarzania atakéw
agresji. Zachowania agresywne, ktore dzieci symulujg podczas gry, zostaja
skojarzone z nagroda iprzyjemnos$cig. Stosowanie przemocy w grach jest
nagradzane. W konsekwencji negatywne zachowania moga by¢ przenoszone
do $wiata realnego (Andrzejewska, 2007). Powaznym zagrozeniem jest row-
niez zacieranie granic miedzy rzeczywistoscia a fikcja. Przebywajac dlugie
godziny w wirtualnym $wiecie, gracz traci poczucie czasu i rzeczywistosci.
Zaczyna przenosi¢ zasady i zachowania z gry do prawdziwego zycia. Podatne
na to s zwlaszcza dzieci, ktdre czgsto nie umieja odrdézni¢ tych dwdch swia-
tow lub uciekajg w kraine iluzji. Same tworza ,lepsza” rzeczywisto$¢. Tu nikt
nie zagraza ich uczuciom, nie moze odrzuci¢. Potem nie potrafig juz nor-
malnie egzystowac. Pojawiaja si¢ coraz powazniejsze klopoty w kontaktach
spotecznych. Spanie, jedzenie, potrzeby fizjologiczne stajg si¢ ucigzliwg
konieczno$cia. Sens zycia ogranicza si¢ do czasu spedzonego przed kompu-
terem (Kowalewska, 1996).

Lekarze réznych specjalno$ci zwracajg uwage na zagrozenia zdrowotne.
Szczegolnie dzieci i mlodziez, bedac wfazie wzrostu irozwoju fizycznego,
narazone s3 na powazne konsekwencje, wynikajace z dlugotrwalego i inten-
sywnego kontaktu z grami komputerowymi. Rezygnacja ze sportu i innych
form aktywnego wypoczynku na rzecz siedzenia przed ekranem komputera
(Raczkowska, 2000) moze doprowadzi¢ do skrzywien kregostupa i nadwagi.
»Zapaleni” gracze skarza si¢ na rézne dolegliwosci: bole karku i kregostupa,
bdle i zawroty glowy oraz ogoélne zmeczenie. Wielogodzinne naciskanie kla-
wiszy klawiatury lub operowanie joystickiem powoduje nadwyrezenie migs$ni
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nadgarstka, dretwienie palcéw, dioni itokci. Okulisci przestrzegaja przed
postepujacymi wadami wzroku wynikajacymi z wpatrywania si¢ w monitor.

Analizujac zdrowotne konsekwencje wielogodzinnego siedzenia przed
komputerem, nie mozna poming¢ ryzyka tzw. padaczki komputerowej (video-
game epilepsy). Intensywno$¢ bodzcow $wietlnych, bliskos¢ monitora i czgsto
wygaszone inne punkty $§wietlne moga w powaznym stopniu naruszac sprawne
funkcjonowanie moézgu. Na przestrzeni ostatnich 20 lat pojawia sie coraz wie-
cej przypadkow osob cierpigcych na ataki epilepsji podczas gry na komputerze.
Dotyczy to zwlaszcza Japonii i Korei Poludniowej, gdzie problem uzaleznienia
od gier jest szczegolnie rozpowszechniony (da Silva i Leal, 2017).

Gléwnymi konsekwencjami zdrowotnymi nalogowej zabawy grami sa:
halucynacje stuchowe, bezwiedne moczenie si¢ i wyprdznianie, nadwyreze-
nie nadgarstkow, dolegliwosci karku, bdle tokci, zapalenie $ciegien, neuro-
patia obwodowa, otylos¢ (zwigzana z brakiem ruchu), epilepsja u oséb nad-
wrazliwych na $wiatlo, zwigkszone ryzyko wystapienia ostrej formy biataczki
limfoblastycznej (Griffiths, 2004).

Jednak najpowazniejszym zagrozeniem jest uzaleznienie od gier kompu-
terowych (Lukasz, 1998). Gry staly sie ,elektronicznym LSD”, narkotykiem
XXI w., chociaz nie zatruwajg organizmu toksycznie, tak jak substancje
psychoaktywne, powoduja réwnie silne zniewolenie uzytkownika. Sktada sie
na nie czeste, regularne i kompulsywne granie, brak zainteresowania i czasu
na inne formy aktywnosci, trudno$¢ z przerwaniem zabawy i wewnetrzny
przymus podejmowania jej na nowo, mimo ze koliduje to z waznymi obo-
wigzkami. W przypadku zaprzestania uzalezniajacej aktywnosci pojawiaja
sie specyficzne objawy psychiczne ifizyczne. Tak jak wkazdym nalogu
— skutkiem sg problemy rodzinne, szkolne i zdrowotne.

Zdaniem Stawomira Lukasza:

[...] komputer odbiera osobom uzaleznionym poczucie wolnosci, prywatnosci,
a takze uniemozliwia im krytyczne ustosunkowanie si¢ do otaczajacego $wiata.
Komputer staje si¢ czym$ w rodzaju ,,super-czlowieka”, a uzytkownik - podatny
na manipulacje - nie potrafi odnie$¢ si¢ do przekazywanych mu informacji
(Lukasz, 1998, s. 11).

Podsumowanie

To krotkie z koniecznosci zestawienie mozliwosci i zagrozen, jakie niosa
nowoczesne technologie, a zwlaszcza gry komputerowe, pokazuje, ze wspol-
czesne media - chociaz wzbogacaja perspektywy ksztalcenia i szeroko
rozumianych oddzialtywan wychowawczych - nie s3 jedynie uzytecznym
narzedziem, lecz stanowig odrebna rzeczywistos¢ kulturowa. Daja szanse
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przyspieszenia rozwoju mlodego cztowieka, co, zdaniem specjalistow, spowo-
dowalo obnizenie progu wieku szkolnego do 6 lat. Jednakze wielu psycho-
logéw podkresla, ze chociaz dziecko jest w stanie wchlona¢ ogromna liczbe
wiadomosci, to nie zmienia to jego naturalnego rytmu funkcjonowania i roz-
woju osobowosci. Pod wzgledem emocjonalnym dzieci nie s3 przygotowane
do krytycznego przyjmowania docierajacych do nich informacji. Nalezy przy
tym pamietaé, ze to rodzina iszkota powinny dostarcza¢ podstawowych
wzorcow postrzegania i rozumienia rzeczywisto$ci. Powinny tez wspomagac
ksztaltujace si¢ u dziecka mozliwosci poznawcze, poprzez wyrobienie w nim
krytycznego stosunku wobec mediéw, podkreslanie nierealnoéci $wiata gier,
dostarczanie pozytywnych wzorcéw zachowan w §wiecie realnym. Warun-
kiem umozliwiajagcym ten przekaz jest posiadanie przez dorostych uporzad-
kowanego obrazu $wiata, warto$ci i norm w nim obowigzujgcych. Jesli doro-
$li nie bedg si¢ stosowac do gloszonych norm, dzieci réwniez nie bedg ich
realizowaly, a ich zyciem zawtadna tresci, z ktérymi majg najczestszy kontakt
(Kasztelan, 1999). Moze si¢ okaza¢, Ze to nie rodzice i nauczyciele, lecz boha-
terowie najbardziej kasowych gier wychowuja kolejne pokolenia.
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SUMMARY

Kid in the world of video games - possibilities and threats
From the pedagogical perspective, the world of video games constitues one of the
essential components of youth culture. Educational video games provide wide variety
of possibilities to stimulate intellectual and emotional development, while commercial
games frequently convey contents with potential to disturb socialization and psycho-
emotional growth, as well as support addiction.

KEYWORDS: video games, children, education



