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Rola gier komputerowych
w czasie wolnym mtodziezy
w wieku adolescenciji”*

The role of computer games in the leisure time of Polish youth
in their adolescence

Abstract: Computer games are now a common way of using leisure time, and therefore
worth examining how much time young people devote to them. From the educational
point of view it is important what kind of games young people play and what the functions
of computer games they play in their lives. Content analysis of games available on the
market shows that most of them (about 80—85%) engaged in acts of a player of extreme
violence and cruelty. The increasing use of computer games has an impact on the psyche
of the child. It is therefore essential question is what kind of games prevails among users
of computer games? The article shows what kind of games they play adolescents and what
are the differences in the preferences of games by girls and boys.
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Wprowadzenie

Globalizacja, mobilno§é, zerwanie z tradycja, indywidualizacja oraz
przemiany spoteczne i technologiczne sa cechami spoteczenstwa rozwi-
nietego. Wnikaja blyskawicznie do zycia wspotczesne) rodziny. Zycie ro-
dzinne jest obecnie inne niz przed laty, wiezi rodzinne staja sie coraz
stabsze, a media zagos$cilty w kazdym domu na state. Dzieci urodzone
po 1980 roku okreéla sie jako digital natives, dorastaja bowiem w spo-
leczenstwie informacyjnym, a media maja coraz wiekszy wplyw na ich
socjalizacje. Jurgen Holtkamp (2010, s. 33) pisze, iz to pokolenie to
,dzieci kciuka”, ktore potrafia w kilka sekund rozesta¢ informacje tek-
stowe (SMS), stucha¢ jednym uchem piosenki w formacie MP3, a drugim
rozmoéowcy w telefonie komdorkowym. Wspdlezesna mlodziez nie jest do-
stosowana do tradycyjnego spoleczenstwa wraz z jego wartoSciami, za-
sadami wspolzycia 1 wymogami moralnymi, na co dzien bowiem stosuje
czesto reguly zycia obowiazujace w Internecie. Ma to zwiazek z tym, ze
Internet rozwinat sie 1 zyskat popularnosé w spoleczenstwie szybciej niz
wszystkie poprzedzajace go media. Dzi$§ amerykanskie dzieci i mlodziez
dorastaja w otoczeniu mediéw w swoich domach 1 szkotach; miniaturyza-
cja sprzetu powoduje, ze moze on byé przenoszony, a uzytkownicy moga
korzystaé z mediéw cyfrowych niemal wszedzie. Laptopy, telefony komor-
kowe 1 przenos$ne urzadzenia internetowe szybko staja sie podstawowym
sprzetem dzisiejsze] mlodziezy. Wraz ze wzrostem dostepu mlodych lu-
dzi do mediéw nastapita zmiana adresowanych do nich tresci (Roberts,
Foehr, 2010). Obecnie znaczna czeéé mediéw koncentruje sie na tworze-
niu 1 dystrybucji tresci wyraznie skierowanych do dzieci 1 mtodziezy.

Co robig mtodzi ludzie w Internecie? Liczne badania pokazuja, ze
gltéwnie szukaja informacji, przewaznie na tematy interesujace ich in-
dywidualnie, a takze wiadomos$ci potrzebnych do szkoly. Jedna trzecia
mitodych ludzi potrafi wysltaé 1 odebraé e-maile oraz wykorzystuje Internet
do komunikowania sie z innymi. Ok. 40% wszystkich dzieci gra indywi-
dualnie w gry on-line, prawie 25% wspoélnie z innymi (Holtkamp, 2010,
s. 31). Gry komputerowe sa konkurencjg dla ,starych” form spedzania
czasu wolnego 1 powoli je wypieraja, co skutkuje np. spadkiem popular-
noéci tradycyjnego czytelnictwa. Gry komputerowe 1 gry wideo bezspornie
staja sie jedna z dominujacych form elektronicznej rozrywki dla dorostych
1 dzieci na caltym éwiecie. Dla wielu dzieci gra staje sie stalym towarzy-
szem procesow umystowego dojrzewania, inicjacji etycznej 1 estetycznej,
formowania sposobéw uczestnictwa we wspolnotach. Swiat wirtualnej
rzeczywistosci coraz wierniej oddaje ,,rzeczywisto$¢ za oknem”. To niewat-
pliwie zaleta, ale 1 wielkie niebezpieczenstwo — zaciera sie powoli granica
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pomiedzy tymi Swiatami, dla graczy Swiat wirtualny jest atrakcyjniejszy.
Gry stwarzaja wrazenie bezpieczenstwa 1 komfortu, sytuacje pozornego
spelnienia swoich potrzeb. W przeciwienstwie do $éwiata realnego porazka
W grze niczym nie grozi, gracz w najgorszym wypadku moze wrécié¢ do
zapisanego stanu gry lub po prostu rozpoczaé rozgrywke od nowa.

Gry jednak — zwlaszcza gry komputerowe — ciesza sie przewaz-
nie zla stawa. Obwinia sie je zatem o degenerowanie mlodych umystow
przez szerzenie przemocy, tworzenie wypaczonego wizerunku §wiata czy
tez dostarczanie nieodpowiednich wzoréw zachowan itp. Bardziej subtel-
ne zarzuty dotycza ostabienia kontaktu z rzeczywisto$cia realna, ogra-
niczania wyobrazni, obnizenia zdolno$ci do mys$lenia dyskursywnego
i przeksztalcania my$lacych ludzi w automaty bezwiednie reagujace na
bodzZce. Opiniom tym zaprzecza jednak coraz wiecej badan. Dostarczaja,
one bowiem wiele dowodéw pozytywnego wplywu gier. Czesé gier tzw.
edukacyjnych weszlta juz zreszta na stale do szkolnych programéw. Za-
nim przystapie do analizy zgromadzonych wynikéw badan dotyczacych
grania w gry komputerowe, chcialabym przytoczy¢ opinie o skutkach
uzytkowania gier komputerowych.

Gry — cho¢ dziejq sie w rzeczywistosSci, ktora nie tworzy realnego za-
grozenia — oferuja autentyczne doznania porazki i sukcesu. Sa tez dosko-
nalym narzedziem samopoznania, $wiadomego wyboru ekspresji tego, co
w czlowieku piekne 1 dobre, ale takze tego, co mroczne. Gry komputerowe
sq przy tym niezwykle atrakcyjne, poniewaz pobudzaja aktywno§é osobi-
sta 1 zbiorowa, pozwalaja na ujawnienie czynnej strony natury ludzkie;j.
Nie mozna ich zatem zbyt prosto, zbyt pospiesznie warto$ciowac. To prze-
ciez nowy $wiat, oprocz zagrozen niosacy réwniez ogromne mozliwosSci.

James Paul Gee, autor kilku ksiazek opisujacych korzys$ci z gier
(Gee, 2003, 2005, 2007), twierdzi, ze rynek zmusza projektantéw do sto-
sowania takich rozwiazan w grze, aby byla ona dla gracza przygoda,
w ktorej musi on réznymi sposobami staraé sie rozwigazywac problemy,
powinien wiedzieé¢, jak w drodze negocjacji zdoby¢ od innych graczy nie-
zbedne informacje, zeby rozwiazujac serie coraz trudniejszych proble-
mow, dojé¢ do zwyciestwa. Podczas gry gracz musi rzeczywiscie zmierzy¢
sie ze swoimi rolami, uczy sie mysle¢ i dziataé jak inzynier, pilot, zarza-
dzajacy miastem lub zolnierz. W bardziej zaawansowanych grach roz-
wigzania probleméw moga powstaé dzieki posiadane] wiedzy, we wspdl-
pracy z innymi graczami, ale znajdowane sa takze metoda prob 1 btedow.
Wszystkie te sposoby rozwigzywania probleméw w grach sa zadaniami,
ktore stosuje sie jako skuteczne metody nauczania. J.P. Gee okresla
36 cech, ktére ma wiele dobrych gier komputerowych 1 wideo, twierdzagc,
ze nauczyciele powinni wykorzystywaé wzory zawarte w grach jako mo-
dele do uczenia sie XXI wieku.
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Gry komputerowe zdaja sie takze rozwijaé wyobraznie przestrzen-
na. Prawidlowo$é te zauwazyl Ulrich Neisser (ed., 1998), psycholog
poznania z Uniwersytetu Cornell w stanie Nowy Jork. U. Neisser za-
obserwowal wyrazny wzrost ilorazu inteligencji dzieki rozwiazywaniu
zadan przestrzennych 1 analizowaniu obrazéw. Natomiast Peter Frensch
z berlinskiego Uniwersytetu Humboldta stwierdzil wyrazna poprawe
wyobrazni przestrzennej u dzieci, ktére przez 6 godzin koncentrowaty sie
na przesuwaniu wirtualnych klockéw w Game Boy. Badania te wskazuja
wiec, ze dzieci, ktore bawig sie grami komputerowymi, rozwijaja pewne
sprawno$ci lepiej niz ich niekorzystajacy z gier rowiesnicy. Badacze sa-
dza tez, ze nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢, wbrew niektorym obiego-
wym mniemaniom, iz gry nieedukacyjne wypaczaja rozwoj dzieci.

Gry przede wszystkim sprzyjaja, doskonaleniu umiejetnoéci, spraw-
dzaniu siebie, rywalizacji. Te cechy gier technika komputerowa wydobyta
w stopniu dotad nieosiggalnym. Szczegdlng atrakcja staly sie zwlasz-
cza gry zespotowe on-line. Legendarna juz Ultima, a takze Quake, Age
of Empires, Total Anihilation, Doom, Aliens, Godzilla opanowuja wiec
umysty 1 emocje, wdzieraja sie w przestrzen realna. Tworza sie swoiste
subkultury graczy o wltasnym kodeksie etycznym, stylu zycia, wygladzie.
Do bardziej znanych naleza tu Bractwo Krwi na Catskills czy Biate Orty,
najwiekszy klan Ultimy w Polsce. Wirtualne swiaty — zasiedlane przez
wirtualnych mieszkancéw, ktérzy wspolnie walcza, pracuja, zalatwiaja,
najrozmaitsze interesy — stajq sie coraz wierniejszym odbiciem rzeczy-
wistego §wiata (Ultima) lub jego réznych aspektéw. Odbicie to jednak nie
jest prostym odwzorowaniem, dokonuje sie bowiem w nierealnych dekora-
cjach uciele$niajacych romantyczne marzenia o niezwyklych przygodach
zwyczajnych ludzi — drwali, rybakéw czy kucharzy — pozwala wecielaé
sie w role wojownikéw, magow, uzdrowicieli.

Podobnie jak w realnym zyciu, w grze troska o wlasne interesy czy
zagrozenie ze strony przeciwnikéw zmuszaja, graczy do zawierania rézne-
go rodzaju zwiazkow, paktow, porozumien, a takze do walki. Gry zatem
ucza, radzié¢ sobie, wprawdzie w bajkowej scenerii, ale przeciez z catkiem
powszednimi problemami spolecznymi, psychologicznymi, ekonomicznymi
czy kulturowymi. Moga wplywaé korzystnie na rozwdj zdolnoSci komuni-
kacyjnych, przywdédczych 1 doskonali¢ umiejetnoéci planowania. Cze§é psy-
chologéw twierdzi nawet, ze roéwniez gry , krwawe” nie stanowia wiekszego
zagrozenia dla mtodych umystéw. Moga wprawdzie przybieraé (czesto przy-
bieraja) formy zbyt agresywne; celem tych gier jest zniszczenie wroga, ale
ich istota — walka ze zlem. Sadze, ze nie mozna sie zgodzi¢ z taka teza.

W edukacji dziecka wazna, role odgrywaja osobiste do$wiadczenia.
Stanowig one budulec, z ktérego dziecko tworzy pojecia i umiejetnosci.
W trakcie przetwarzania zdobytych doS§wiadczen dziecko powinno mo-
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wié, poniewaz w ten sposéb wzbogaca swdj zasdb stownictwa czynnego
nowymi pojeciami. Nazywanie przedmiotow oraz wykonywanie okreslo-
nych czynnosci sprzyja koncentracji uwagi i pomaga dziecku dostrzec to,
co wazne. Uczenie sie z pomoca, gier 1 zabaw dydaktycznych wyzwala cie-
kawo§¢ 1 zainteresowania poznawcze, podnosi motywacje do wykonywa-
nia zadan szkolnych 1 wplywa na rozwijanie tworczego myslenia i dziala-
nia (Gee, 2003; Prensky, 2003). W trakcie zabawy, w dzialaniu uczen
moze opanowac wiele umiejetnoéci praktycznych. Zabawy tworcze maja,
duze znaczenie dla rozwoju uczué spotecznych, znaczaco wplywaja na ca-
loksztatt socjalizacji dziecka.

W literaturze przedmiotu mozna znaleZ¢ sporo argumentéw dowodza-
cych szkodliwo$ci gier komputerowych, zwlaszcza takich, ktére zawieraja,
przemoc. Takie gry budza uzasadniony niepokd) wychowawcow, psycholo-
géw 1 pedagogdéw zwigzany z negatywnym wplywem tych treéci na roz-
woj dziecka. Najwiecej aktéw przemocy ze szczegblnym okrucienstwem
zawieraja gry zrecznosciowe, tzw. strzelanki, bijatyki, mordobicia. Celem
jedynym 1 podstawowym jest tu niszczenie wszystkiego, co grajacemu sta-
nie na drodze. Gra polega na walce z réznymi istotami — ludzmi, zwie-
rzetami lub stworzeniami fantastycznymi, i uzywa sie w niej rozmaitego
typu broni: dzid, rewolwerdéw, pil tarczowych, maczug, broni laserowej.
Gry zazwyczaj s tak skonstruowane, ze w polu widzenia gracza znajduja,
sie przeciwnicy, a takze jego reka z bronia, np. rewolwerem, pila tarczo-
wa. W zaleznosci od mozliwoéci technicznych komputeréw i rodzaju gry,
animacja jest zréznicowana, od prostej, jak w filmach rysunkowych, do
bardzo realistycznej, z udziatem aktorow wiacznie. W tle styszalne sg od-
powiednio dobrane dzwieki: muzyka, krzyki, jeki, odglosy wybuchéw itp.
Na podstawie licznych badan zaprezentowanych w obszernej literaturze
na temat oddzialywania przemocy w telewizji dowiedziono wplywu ogla-
dania scen agresji na wzrost agresywnosci u dzieci. Panuje tez opinia, ze
gra w brutalne gry komputerowe moze pozbawi¢ dzieci empatii dla rze-
czywistych ofiar. W grach komputerowych, oprocz propagowania wzordéw
do nasladowania (tak jak ma to miejsce w telewizji), duze znaczenie ma
trening, czyli powtarzanie zachowan. Wielokrotne powtarzanie jakiej$
czynnosci powoduje, 1z staje sie ona latwiejsza, z czasem jest wykonywana
bardziej sprawnie, niemal automatycznie. W grach komputerowych gracz
sam dokonuje czynéw agresji (Ferguson, 2007, Gentile, Stone, 2005;
Griffiths, Davies, Chappell, 2004; Ulfik-Jaworska, 2001).

Granie w gry komputerowe moze tez powodowaé okreslone skutki
zdrowotne.

Lekarze r6znych specjalnoSci ostrzegaja przed konsekwencjami zdro-
wotnymi natogowej zabawy grami komputerowymi. Wéréd mozliwych za-
burzen wymieniaja np.:
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— halucynacje stuchowe;

— nadwyrezenie nadgarstkow;

— dolegliwoéci karku;

— bdéle tokei;

— zapalenie $ciegien;

— neuropatia obwodowa;

— otylo$¢ (zwiagzana z brakiem ruchu);

— epilepsja u os6b nadwrazliwych na $wiatlo;

— zwiekszone ryzyko wystapienia ostrej formy biataczki limfoblastycz-

nej (Griffiths, 2004).

W grach komputerowych bardzo czesto pojawiajq sie obrazy 1 anima-
cje pornograficzne. Sg one zazwyczaj dodatkiem do gry lub forma nagrody
za przejécie do nastepnego etapu. Istnieja takze pornograficzne gry opar-
te na zasadach ,komputerowej randki”’; celem jest tu takie flirtowanie
z wirtualna partnerka lub partnerem, ktore doprowadzi do jej gotowosci
do wspbélzycia seksualnego oraz pozwoli spelni¢ w ten sposéb fantazje
erotyczne gracza (Lbukasz, 1998, s. 53).

Niepokojacym aspektem gier komputerowych jest takze wykorzy-
stywanie w ich scenariuszach elementéw o wyraznie satanistycznym
charakterze (np. Doom, Quake, Heretic, Hexen, Diablo, 666). W tych
grach dzieci oswajaja sie z symbolika satanistyczna 1 z czasem odbieraja
ja jako element pozytywny, poniewaz konkretne symbole satanistyczne
(np. pentagram, glowa kozta, odwrécony krzyz) czesto oznaczaja miejsca,
w ktérych sa np. tajne przejsScia, schowki zawierajace bron i inne ,,do-
bra” przeznaczone dla gracza. Z kolei wartoéci chrze$cijanskie czesto sa
o$mieszane. Zasygnalizowane problemy sa jeszcze malo znane, poniewaz
jesli juz moéwi sie o negatywnych aspektach gier komputerowych, to naj-
czescie] zwraca sie uwage na obecno$¢ przemocy 1 okrucienstwa.

Gry komputerowe staja, sie takze coraz popularniejszym nosnikiem
reklamy. Wartosé $wiatowego rynku gier komputerowych szacowana
jest obecnie na 65 mld USD; rynek ten nalezy do najszybciej rozwijaja-
cych sie segmentéw branzy rozrywkowej. (Branza i prognozy przycho-
dow...). Z roku na rok gracze staja sie coraz bardziej atrakcyjna grupa
dla reklamodawcéw. Sa aktywni, maja pieniadze, a gry stanowia dla
nich doskonata forme relaksu.

Wprawdzie stereotyp, ze gracz to kilkunastolatek, ktory poza kom-
puterem nie widzi Swiata, staje sie coraz mniej powszechny, wyniki
badan dowodza bowiem, ze S$rednia wieku polskiego gracza wynosi
dwadzieécia kilka lat, jednak w tej grupie dzieci 1 mlodziez stanowia
niemata liczbe. Nalezy w tym miejscu przypomnieé, ze reklama to jedy-
ny przekaz medialny, ktéry nie ma celu wychowawczego, a jedynie cel
konsumpcyjny.
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W trosce o rozwdj dzieci w Polsce warto doktadniej przyjrzeé sie grom
komputerowym oraz zastanowié¢ sie nad wplywem tej nowej formy roz-
rywki na rozwéj naszych wychowankéw.

Metoda

Podstawowy cel tego artykutu stanowi refleksja nad nowymi zjawi-
skami wspotczesne) sceny komunikacyjnej, jakimi sa gry komputerowe,
w ktore graja dzieci 1 mlodziez.

W badaniach przeprowadzonych w maju 1 kwietniu 2011 roku we
Wroctawiu wzieto udzial 374 respondentéw — dzieci i mtodziezy.

W zwiazku z tym, ze przejécie z dziecinstwa w okres mlodzienczy
1 dorosto$é jest ptynne, a granice te sg dosyé¢ trudne do zdefiniowania,
do badan zaproszono mtodych ludzi w wieku dorastania, nazywanego
tez okresem adolescencji. Elizabeth B. Hurlock (1965, s. 13) dzieli ten
okres na trzy fazy:

— preadolescencja (10—12 lat);
— weczesna adolescencja (13—16 lat);
— pdzna adolescencja (17—21 lat).

W badaniach wzieto pod uwage mlodych ludzi znajdujacych sie w fa-
zie wczesne) adolescenc)i 1 preadolescenc)i.

Badania wérod mtodziezy w wieku od 13 do 16 lat byly prowadzone
z wykorzystaniem metody sondazu diagnostycznego oraz z zastosowa-
niem ankiety (dwéch rodzajéw) jako techniki badawczej. Jedna ankiete
przeprowadzona bezposrednio wsrdod uczniéow w dwoch szkotach, druga —
za posrednictwem Internetu. W badaniach uczestniczyto 197 oséb w okre-
sie wczesnej adolescencji. Dzieci mtodsze wypelniaty Dzienniczki dnia,
w ktérych rejestrowaly poszczegdlne wykonywane przez siebie czynno$ci
oraz odpowiadaly na pytania dotyczace uzytkowania komputera. Takimi
badaniami objeto 98 dzieci. Z pozostatymi dzie¢mi w okresie preadole-
scencji (79 oséb) przeprowadzono swobodna rozmowe w klasie szkolne;j.

Podstawy teoretyczne badan stanowila literatura dotyczaca uzyt-
kowania gier komputerowych przez dzieci 1 mlodziez. Jako wyjaéniaja-
ce badane zjawisko przyjeto dwie teorie z zakresu pedagogiki mediow.
Pierwsza z nich to teoria ,,uzytkowania i korzy$ci”, ktéra opiera sie
na zalozeniu, ze nie mass media ,uzywaja’ odbiorcéw, lecz odwrotnie —
odbiorcy uzywaja mass mediéw do swoich celéw zaleznie od zaintereso-
wan 1 potrzeb. Sposoby korzystania z tresci oferowanych przez przekazy
sa w gltéwnej) mierze ksztaltowane przez oczekiwania odbiorcéw. Znaczna



244 Artykuty — Edukacja medialna i informatyczna

cze$é publicznoéci korzysta z mediow w sposéb celowy, ,uzytkuje” je dla

wlasnej korzy$ci. Poza tym — oprécz érodkéw masowego komunikowa-

nia — istniejg inne zrddta i sposoby zaspokajania potrzeb. Nie mozna wiec
przecenia¢ wplywu Srodkéw na postawy i zachowania odbiorcéow. Druga
teoria opiera sie na koncepcji socjalizacyjnej funkcji mass medioéw.

Socjalizacja bywa rozumiana tu podwdjnie: jako proces dziejacy sie poza

jednostka 1 jako proces dziejacy sie w jednostce, a polegajacy na tym, ze

czlowiek w efekcie wywieranego nan wplywu ze strony czynnikéw socjali-
zacji zinternalizuje, czyli uwewnetrzni normy, wzory zachowan i wartosci
spoteczne. Tutaj mamy na mysli socjalizacje w drugim znaczeniu: to, jak
czlowiek reaguje na socjalizacyjne dziatanie mediéw. Socjalizacyjna funk-
cje mediéw rozpatruje sie zwykle w czterech aspektach, biorac pod uwage:

— 1loé¢ czasu poé$wiecanego na odbidr przekazéw mass mediéw w ogéle
oraz na korzystanie z konkretnych typow przekazéow;

— role spoteczne pelnione przez odbiorcow;

— motywy selekeji przekazéw (chodzi o motywy odbioru okreslonych
tresci 1 okreslonych mediéw); w tym punkcie koncepcja socjalizacyjna
zbiega sie z koncepcja badan ,uzytkowania i korzysci”;

— zaufanie do poszczegélnych mediéw; chodzi o ocene stopnia wiary-
godnoéci nadawcy oraz o stosunek odbiorcy do tresci przekazu.
Kazdy z wymienionych tu obszaréw badawczych bywa rozpatrywany

w kategoriach zmiennych demograficznych, takich jak wiek czy pteé, oraz

zmiennych spotecznych, takich jak zawdd, pozycja spoteczna, zawodowa,

materialna czy wyksztalcenie (Gajda, 1988, s. 21).

Wyniki badan

Przeglad gier komputerowych, w ktore graja mtodzi ludzie, pokazuje,
ze sg to gry réznego rodzaju. Najpopularniejsze z nich to:

1. Gry akeji (tzw. gry platformowe) — te gry polegaja na szybkiej re-
akeji na powstala akcje; wiekszo§é pierwszej generacji gier akcji wymaga
zreczno$cl 1 szybkiego reagowania.

2. Gry przygodowe — gracz rozwiazuje wiele problemoéw, aby przejsé
przez wirtualny Swiat; gry przygodowe wymagaja od gracza rozwigzywa-
nia réznych, mniej lub bardziej skomplikowanych zagadek.

3. Gry biyatyki — gry te to walki kontrolowane przez innych gra-
czy; system, w ktérym mozna bezpos$rednio sterowaé kazdym ruchem
trzymanej w dloniach bohatera broni, komputerowa odmiana gier fabu-
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larnych — RPG (role-playing game), w ktérej gracz wciela sie w postaé
rycerza, maga lub przedstawiciela innej, przewidziane] w grze, typowej
profesji, aby wraz z druzyna bohateréw zwiedzaé fantastyczny 1 zazwy-
czaj do$¢ rozbudowany $wiat, dokonujac heroicznych czynéw lub siejac
poploch i zniszczenie.

4. RPG (role-playing game) — gry fabularne; najbardziej charakte-
rystyczna cechg tych gier jest wcielanie sie graczy w rycerzy, magow lub
inne, typowe dla danej stylistyki éwiata postacie; cel gry stanowi zazwy-
czaj osigganie kolejnych pozioméw doSwiadczenia poprzez rozwiazywa-
nie zadan czy tez zabijanie potworéw.

5. Gry symulacyjne — maja cztery podstawowe cechy: ustalone zasa-
dy, wspoélzawodnictwo, symulacja (nierzeczywisto$¢ odwzorowujaca rze-
czywisto§é), charakter ludyczny (bardzo czesto w grach chodzi o dobra,
zabawe); celem gry jest osiggniecie sukcesu, gry opierajq sie na symulacji
ruchu pojazdéw w §wiecie rzeczywistym (samochody 1 samoloty) lub fik-
cyjnym (statek kosmiczny).

6. Gry sportowe — koszykdéwka, pitka nozna, hokej i inne dyscypliny
sportu przeniesione na ekran komputera; czasami gracz jest menedze-
rem, czasami czlonkiem druzyny, albo i jednym, 1 drugim jednoczeénie;
gry te polegaja na wplywaniu na przebieg dowolnej, takze majacej miej-
sce w rzeczywistosci, rozgrywki sportowej.

7. Gry strategiczne — gry te pomagaja odtworzy¢ historyczne lub
fikcyjne sytuacje, majace umozliwié¢ graczowi opracowanie odpowiednie]
strategil osiggniecia celu; gry strategiczne to symulacja prawdziwej lub
wymyslonej wojny lub sytuacji z zycia narodu czy spotecznoSci.

8. Gry erotyczne — czeéé gier ma elementy o zabarwieniu erotycz-
nym, ale czes¢ jest ewidentnie pornograficzna.

Przeprowadzone badania pokazuja, iz 63% chlopcéw w wieku 10—12
lat preferuje gry akeji 1 gry strategiczne (np. Icy Tower, Monopoly Mini-
-Game), ponad 40% badanych preferuje gry przygodowe (Versus, Mega-
venture) 1 sportowe (Snow Boarding), 30% ankietowanych gra w gry sy-
mulacyjne (np. Colin McRae Rally 2.0). Dziewczeta wybieraja gtéwnie
gry edukacyjne (47%) (Brain Racer, Word Search Gameplay), gry przy-
godowe. Duzym powodzeniem wérdd dziewczat ciesza sie réwniez gry
planszowe (Flash Ludo) 1 gry akcji. Dziewczynki lubig, tez gry, w ktorych
moga, ubiera¢ 1 malowac rézne osoby (Cosmoangel: Fashion, Dark Lipstick
Makeup, Farm Makeup), oraz gry umozliwiajace opieke nad zwierzeta-
mi (wérdd tego rodzaju gier najwieksza popularnos$cia cieszy sie gra Pet
Party, w ktora gra juz ponad milion uzytkownikéw; na portalu spolecz-
noéciowym Nasza Klasa powstato nawet forum zrzeszajace wielu fanéw
tej gry). Wérdd mlodych uzytkownikéw gier duzym powodzeniem cieszy
sie jedna z najpopularniejszych gier z serii Sims 1 te gre preferuja, prze-
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waznie dziewczeta (33%). Najmtodsze dzieci graja w gry dla dzieci, takie
jak: Fight Of The Hamsters, Scooby Doo, Kungfu Panda 2, Puzzle, Bar-
bie, Fashion Boutique, BobiBobi Car.

Rozktad procentowy gier uzytkowanych przez dzieci z mlodszej gru-
py wiekowe] prezentuje rys. 1.

[%]
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H gry akgji O gry przygodowe H gry edukacyjne B makijaz
M gry strategiczne B gry sportowe M gry planszowe O opieka nad
O RPG [J symulacje O gry dotyczace mody zwierzgtami

Rys. 1. Rodzaj gier komputerowych, w ktére najchetniej graja dzieci w wieku 10—12 lat
(N = 197; dziewczeta = 75; chlopcy = 122)

Mtodziez w wieku 13—16 lat gra w gry podobne do tych, w ktoére
graja,dziecl mlodsze, jednak wybiera gry o bardziej rozbudowanej fabu-
le 1 zawierajace wiecej agresywnych tresci. Sa wsrod nich gry ze scena-
mi przemocy badz dewastacji. Ponad 60% badanych chlopcéw gra w gry
akeji 1 gry strategiczne, a takze lubi bijatyki oraz gry typu RPG. Naj-
bardziej popularne gry to Nemexia, Mortal Kombat Karnage, Dragon
Age Legends Remix 01, Ghosts and Grenades, Cold Justice, Armored
Fighter New War, Eye of the Beholder, Darklands, Betrayal at Krondor.
Duza popularnoscig cieszy sie polska gra The Witcher. Niestety ok. 11%
15—16-letnich chlopcéw gra w gry Quake, Wolfenstein, DOOM, bedace
synonimami wszystkiego, co zte w grach komputerowych. Na przyktad
Quake przenosi gracza do mrocznego, ponurego, a zarazem najlepiej chy-
ba zaprojektowanego $wiata, jaki kiedykolwiek stworzono na potrzeby
gry akeji. W pelni tréjwymiarowa perfekcyjnie wykonana sceneria stano-
w1 tajemnicze 1 mroczne tto wedréowki w poszukiwaniu zrdodet Zta. Chiop-
cy lubia tez graé¢ w gry sportowe i wyscigi samochodowe (Football Lob
Maste, Urban Basketball, Snow Boarding, Smart Soccera0, Grand Prix
Go, Farm Express 2). Sa to gtéwnie gry on-line. Wyrézniono cztery typy
0s0b, ktore graja w Internecie; sa to wyczynowcey (dla nich najwazniejszy
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jest cel, np. zdobycie punktéw), odkrywcy (zainteresowani funkcjonowa-
niem gry od strony technicznej), poszukiwacze towarzystwa oraz zabdjcy
(c1, ktorzy napastuja innych). Badani chlopcy (8%) deklarowali przyna-
lezno$é do grupy poszukiwaczy i zabdjeow.

Przeprowadzone badania wykazaly réznice dotyczace rodzaju prefe-
rowanych gier komputerowych przez dziewczeta i przez chlopcéw. Dziew-
czynki czeScie] wybieraja gry zrecznoSciowe 1 przygodowe (np. Croc,
Super Mario, Tomb Raider) oraz edukacyjne (np. Matma jest super,
Dookota éwiata czy Brain Racer), a nie preferujg gier stresujacych, wo-
jennych 1 niemajacych z géry okreslonych celéw. Lubia natomiast tytuly
ukierunkowane na spokojng i niewymagajaca, rozrywke. Gustuja raczej
w grach planszowych, uktadankach, quizach, grach zwiazanych z moda
1 wykonywaniem makijazu; z reguty lubia gry, w ktérych moga wykazaé
sie inwencjg tworcza 1 zabtysnaé intelektem. Idealnymi dla dziewczat
grami sa takie, ktore pozwalaja na kierowanie zyciem innych, opiekowa-
nie sie innymi, czyli np. stworzenie wirtualnego domu dla lalek. Bywa-
ja oczywiscie odstepstwa od regul; sa takze dziewczeta, ktére zasiadaja
przed ekranami swoich komputeréw, by graé¢ w gry typu shootery 1 ,,mor-
dobicia”. Sporym uznaniem zaréwno dziewczat, jak i chlopcow cieszy sie
gra Wiejskie Zycie, udostepniana na portalu spoleczno$ciowym Nasza
Klasa.

Wyniki badan ujawnily réwniez, ze 6% chlopcow 1 3% dziewczat wy-
biera gry erotyczne. Sa to przewaznie gry on-line. Badani wymieniali
Amor Caliente, Sexy-Snake, Pretty Girl, Seasons of Sakura, Divi Dead.
Szkoda, ze tego rodzaju treSci docieraja do mtodych ludzi, niepotrzebnie
bowiem prowadza do erotyzacji wyobrazni dziecka, co w przyszlo$ci moze
wplywaé na przedmiotowe traktowanie oséb plci przeciwnej oraz utrud-
nia¢ ksztaltowanie tzw. uczuciowosci wyzszej — postawy mitosci, troski,
zachwytu pieknem itp.

Ludzie tworza spolecznosci wirtualne 1 dos§é czesto organizuja kon-
wenty, na ktore przybywaja tysiace fanéw wybranych gier. Pasjonaci gier
on-line tworza dwa rodzaje spolecznosci wirtualnych. Jedna funkcjonuje
wylacznie w Internecie, w Swiecie nierealnym. Uczestnicy tych spolecz-
nosci nie komunikujg sie w inny sposéb niz za posrednictwem kompute-
ra, nie spotykaja sie w prawdziwym $§wiecie. Druga grupa ludzi przeno-
s1 swoje kontakty nawigazane podczas gry do Swiata off-line. Spotkania
1 sympozja, ktére organizuja, daja im mozliwosé blizszego poznania sie
oraz wymiany doSwiadczen nabytych podczas gry 1 spostrzezen. Obie
formy przynaleznos$ci fanéw gier komputerowych daja graczom poczucie
akceptacji 1 zaspokajaja cheé bycia potrzebnym, jednakze wymuszaja na
uczestnikach poddanie sie normom 1 warto$ciom panujacym w danej spo-
lecznosci wirtualne;j.
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Wséréd badane) mtodziezy 5%, gtéwnie 15- 1 16-latkowie, nalezalo do
fanklubu gry Arena Albionu i spotykato siec w §wiecie realnym z innymi
graczami. Rys. 2 ilustruje rozktad procentowy gier, w ktére gra starsza
grupa wiekowa mlodziezy.
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Rys. 2. Rodzaj gier komputerowych, w ktore najchetniej graja dzieci w wieku 13—16 lat
(N = 177, dziewczeta = 65; chlopcy = 112)

Badania pokazuja, ze dziewczeta z mlodszej grupy graja ok. 5,5 go-
dziny na tydzien, a chlopcy przecietnie 13 godzin na tydzien. Sa to wy-
niki u$rednione, zatem w badanej grupie byly osoby grajace wiecej oraz
mniej. Nieco wiecej godzin poSwiecali grom mtodzi ludzie w wieku 13—16
lat niz dzieci mtodsze. Dziewczynki graty érednio 8 godzin tygodniowo,
a chlopcy 15 godzin. Rekordzisci grali po kilkadziesiat godzin tygodnio-
wo — dwie dziewczynki ok. 30 godzin, a jeden z chtopcéw powyzej 60 go-
dzin — oczywiscie w ciggu jednego tygodnia. Mozna sie zastanawiaé, jak
to mozliwe. Przypuszczam jednak, ze dzieci te graly codziennie, przede
wszystkim wieczorami i w nocy, a w weekendy réwniez w ciggu dnia.

Gry pochodzily z réznych Zrédel, najwiecej gier z Internetu. Funk-
cjonuje wiele portali oferujacych réznorodne gry. Najbardziej popular-
ne z nich to: Gra 24h, Wyspa Gier, Giercownia. Dzieci graja tez w gry
umieszczane na portalach spoteczno$ciowych typu Facebook 1 Nasza Kla-
sa. Mlodzi gracze kupowali réwniez gry sami lub razem z rodzicami. Cza-
sem dostawali gry w prezencie od krewnych lub kopiowali od kolegéw.

Wyniki badan wskazuja, ze wiekszo$¢ rodzicow znala gry, w jakie
graja dzieci z mtodszej grupy wiekowej, 1 stosowata okreSlone ogranicze-
nia w odniesieniu do czasu uzytkowania przez dzieci gier i do ich rodza-
ju. Natomiast rodzice starszych graczy pozostawiali im w kwestili wy-
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boru rodzaju gier wieksza swobode. Podobnie rzecz sie miala z czasem
poswiecanym grom komputerowym.

Gry petnia w zyciu mtodych ludzi okreslone funkcje. Jedna z najwaz-
niejszych jest funkcja rozrywkowa, zaspokajajaca naturalng, potrzebe
zabawy wystepujaca u dzieci 1 mlodziezy w okresie adolescencji. Rozrywka
moze by¢ ucieczka od rzeczywistosci lub sposobem izolowania sie od niej;
relaksem. W ich funkcji edukacyjnej gry komputerowe uznaje sie za
niezwykle skuteczne narzedzia w procesie nauczania i nabywania nowych
umiejetnosci. Powoduja zaangazowanie emocjonalne gracza 1 wzmacniaja,
jego ciekawos§é, sktaniaja do podejmowania wielokrotnych i samodzielnych
wysitkow. Wyzwalaja, w graczach wewnetrzna motywacje do powtarzania
zadan, osiggania coraz lepszych wynikow i przechodzenia do kolejnych
etapow gry. Pozyskanie 1 wykorzystanie potrzebnych informacji oraz spe-
cyficznych umiejetnosci jest niezbednym $rodkiem do osiagniecia sukcesu
w grze. Dzieki tym mechanizmom przyswajanie nowych informacji i na-
bywanie umiejetnosci dokonuje sie jakby przy okazji, mimochodem. Gra
moze by¢ no$nikiem wartosci (badz antywarto$ci) kulturowych.

Dosy¢ istotna jest funkcja etyczna gier, zwiazana z przestrzega-
niem regul. Wéréd mnogosci norm i regut panujacych wéréd milosnikéw
gier on-line dwie z nich obowiazuja praktycznie w kazdej spolecznoéci.
Sa to: indywidualizm — honorowany i wspierany przez graczy (nie nale-
zy pod zadnym pozorem wykorzystywaé cudzego nicku lub pseudonimu),
oraz bezpieczenstwo — w sieci nie wolno nikogo napastowac, obrazaé¢ ani
atakowacé. Gry 1 zabawy dydaktyczne sa ré6wniez skladnikiem wychowa-
nia. Wnosza do rozwoju dziecka pozytywne warto$sci wychowawcze.
Pozwalaja rozumie¢ pewne zjawiska spoteczno-moralne. Funkcja socja-
lizacyjna gier przejawia sie w tym, iz biorace udzial w grach grupowych
czy zespolowych dziecko uczy sie pokonywania bariery wlasnej nieémia-
losci, staje sie bardziej komunikatywne, bogatsze wewnetrznie, rozluz-
nione emocjonalnie.

Funkcja integracyjna realizuje sie dzieki nieograniczonym moz-
liwoéciom uczestnictwa w grze wielu oséb, zaspakajajac potrzebe wcho-
dzenia w dialog 1 nawiazywania kontaktu z innymi ludZmi. Funkcja
dezintegracyjna gry to umozliwienie pograzenia sie w zabawie na dlu-
gie godziny, zapewnienie wielu emocjonujacych przezy¢, a jednoczesénie
zastapienie towarzystwa innych oséb. Gry przyczyniaja sie takze do izo-
lacji, do oderwania dziecka od rzeczywistego zycia.

Gry spelniajg rowniez funkcje terapeutyczna, moga aktywizowac
prace neuronéw, a wiec poprawiaé pamiec¢, zdolno$¢ kojarzenia i wydolnosé
intelektualna. Terapeutyczne walory zabawy wykorzystuje sie zwlaszcza
w pracy z dzie¢mi, u ktérych stwierdza sie opéznienia 1 deficyty rozwojo-
we lub zaburzenia emocjonalne. Realizacja funkecji wzorotworczej gier
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ujawnia sie w tym, iz dzieci, ktére najlepiej ucza sie przez nasladowanie,
szczegolnie zas wtedy, gdy towarzyszy temu pozytywna informacja zwrot-
na, osiagaja coraz lepsze efekty. Wzory moga by¢ zaréwno pozytywne, jak
1 negatywne. Wiele, jesli nie wickszo$¢ gier komputerowych zawiera sce-
ny przemocy. Powszechnie uwaza sie, ze zabawa w brutalne gry owocuje
agresja w codziennym zyciu. Czy tak jest naprawde? Mtodzi ludzie moga
przenosi¢ agresywne zachowania do zycia codziennego, ale moga, tez czer-
pac¢ wzorce z nie zawsze pozytywnych zachowan ulubionych bohateréw
filméw. Dodatkowymi czynnikami wzmacniajacymi agresje jest brak au-
torytetéw, staby kontakt z dorostymi, niskie poczucie wlasne] wartosci,
brutalne zachowania w rodzinie 1 grupie réwiesnicze;j.

W okresie dojrzewania bardzo wazna staje sie kwestia tozsamosci,
a gracz moze si¢ identyfikowaé z bohaterami gier (Jacobs, 1987). W ten
sposéb speiniana jest funkcja identyfikacyjna gier. Funkcja nar-
kotyczna za$ to przede wszystkim po$wiecanie grom zbyt wiele czasu
1 uzaleznienie od gier komputerowych, ktorego rezultatem moga by¢ po-
wazne niekiedy zaburzenia psychiczne, stany lekowe itp. Odnotowano
pojawienie sie nowej jednostki chorobowej okreS§lanej mianem Internet
Addiction Disorder (IAD). Gry komputerowe to nowy rodzaj narkotyku,
niektérzy fascynujg sie nimi bardziej niz one na to zastuguja. Zapomina-
ja wtedy nie tylko o kontaktach miedzyludzkich, ale takze o podstawo-
wych potrzebach organizmu.

Gry komputerowe zawsze pelnig role substytutu jakiejs rzeczy (funk-
cja kompensacyjna). Moze to by¢ partner do gry w szachy, najnowszy
model mys$liwca albo ekspansywnie rozwijajaca sie wytwornia materia-
16w budowlanych, ktéra chcielibySmy pokierowaé ku Swietlanej przyszto-
$ci. Element zastepowania pojawi sie zawsze, cho¢ niekoniecznie w tym
samym natezeniu.

Funkcja regulacyjna gier polega na porzadkowaniu dziatan, pod-
dawaniu ich Scistym zasadom. Przez gry rozwijane sa takze wrodzone
zdolno$ci 1 przezwyciezane wlasne ograniczenia, ale (przede wszystkim)
nabywa sie woli walki i uczy akceptowac porazki.

Podsumowanie

W procesie wychowania mlodego czlowieka ogromna role odgrywa
przede wszystkim rodzina, lecz coraz czesciej funkcje wychowawcza przej-
mujg media. To §wiat, ktory oprocz zagrozen niesie takze ogromne mozli-
wosci. Badania dowiodty, ze §éwiadomo$é rodzicéw w zakresie korzystania
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z gier komputerowych przez dzieci jest duza. Dzienniczki dnia, ktére bylty
wypelniane pod kontrolg rodzicow, pokazaly, ze dzieci graja w odpowied-
nie dla nich gry i nie spedzaja przed komputerem zbyt wiele czasu. Moz-
na przypuszczaé, iz obraz uzyskany podczas badan jest nieprawdziwy,
ze nakreslono go takim, jaki powinien by¢, czyli pedagogicznie popraw-
nym. Badania prowadzone w szkole w tej samej grupie wiekowej, lecz bez
udziatu rodzicéw, ukazaly nieco inny obraz grania w gry przez dzieci.
Potwierdzily to takze badania prowadzone w Internecie. Dostrzezono r6z-
nice w czasie poswieconym grom komputerowym, jak 1 w rodzaju gier,
w ktére graja mlodzi ludzie, miedzy odpowiedziami graczy, ktorzy bra-
li udzial w badaniach pod nadzorem rodzicéw, a odpowiedziami graczy,
ktérzy samodzielnie odpowiadali na zadawane pytania. Badani z drugiej
grupy po$wiecali Srednio na granie ponad 5—6 godzin tygodniowo wiecej
niz badani z pierwszej grupy, a takze korzystali z gier zawierajacych wie-
cej treSci agresywnych oraz grali w gry zawierajace tresci erotyczne.

Myéle, ze nie mozna ani koloryzowacé, ani demonizowaé wplywu gier
na rozw¢j mtodych ludzi, nie nalezy jednak pozostawia¢ dzieci bez kon-
troli. To, jaki wplyw wychowawczy maja gry na dziecko, zalezy od wielu
czynnikéw, przede wszystkim od tego, czy dziecko nie odbiera kazdego
bodzca jako wzoru do nasladowania, oraz czy rodzice poprawnie wycho-
wuja dziecko 1 wpajaja mu odpowiednie zasady. Jesli rodzice zostawiaja
swa, pocieche sama przed komputerem i nigdy nie podejmuja proby roz-
mowy z nia, to moga sie spodziewac, ze ich dziecko bedzie wykorzysty-
wacé komputer w dowolny, nie zawsze wlaSciwy sposob.

Wartosci ksztatcace gier 1 zabaw zaleza przede wszystkim od dopaso-
wania kazdej z nich do mozliwoéci wykonawczych dziecka. Gra nie moze
byé¢ zbyt latwa, bo niczego nie nauczy, a szybko znudzi grajacego. Nie
moze takze by¢ zbyt trudna, poniewaz zniecheci. Pewnym rozwigzaniem
w tym przypadku sa gry samodzielnie konstruowane przez dzieci. Takie
gry sg dla dzieci niezwykle atrakcyjne. Daja mozliwo$é tworzenia wia-
snych zasad 1 regul. Opracowywanie przez dziecko réznych wariantéow
gry stanowi znakomity trening mys§lenia. Gra daje dziecku pelne zado-
wolenie wowczas, gdy jest prowadzona na zasadzie ,réwny z réwnym”.
Wtaséciwie dobrane gry i zabawy dydaktyczne pelnia role czynnika sty-
mulujacego aktywno$é uczniéow, moga, przyczynié¢ sie do ksztaltowania
myS$lenia przyczynowo-skutkowego.

Wazna sprawa jest jeszcze kontrola zajeé¢ dzieci. Niezaleznie od wie-
ku naszej pociechy powinnismy wiedzieé¢, co ona robi przy komputerze.
Jesli bedziemy przestrzegali tych zasad, woéwczas gry komputerowe oka-
zg, sie niegrozne dla naszego dziecka 1 niejednokrotnie bedg stuzyty do
nauki, tej poprzez zabawe; nasze dzieci w bardzo przyjemny sposéb beda
zdobywaly nowa wiedze.
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Gry komputerowe wiec nie tylko sa zabawa, ale rowniez moga prze-
kazywaé pewne treSci i ,trenowaé” gracza do wypelniania okreslonych
dziatan. Moga przyczyni¢ sie do zblizenia z niektérymi kregami lu-
dzi 1 uksztaltowaé szczegdlny rodzaj mentalnoéci. Niewatpliwie gry sa
znakomitym przygotowaniem do funkcjonowania w Swiecie elektroniki
1 komputeréw, a tak bedzie przedstawial sie przyszly $wiat wspolczesnej
mitodziezy, nasycony nowoczesna technologia.
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