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Aksjologiczne uwarunkowania postaw tworczych dzieci
komputerowych i niekomputerowych — analiza poréwnawcza

Generalnie dzieci bez watpienia bardzo lubig gra¢ we wszelkiego rodzaju
gry komputerowe. To zostato zreszta udowodnione réwniez w badaniach pro-
wadzonych na potrzeby niniejszego opracowania. Nie mozna jednak twierdzic,
ze wszyscy przedstawiciele mlodego pokolenia spedzaja przed monitorem po
kilka godzin dziennie. Niektorzy po prostu nie maja takiej mozliwosci, a inni
wybieraja bardziej atrakcyjne formy rozrywki. Zatem sg i takie dzieci, ktore
W gry graja sporadycznie, w szkole lub u kolegi. Sa i takie, ktore korzystaja
z gier tylko od czasu do czasu, spedzajac przy nich na przyktad dtugie zimowe
wieczory czy czas choroby, kiedy nie mogg opuszcza¢ domu. By¢ moze sa to
odosobnione przypadki, jednak zapewne sg i tacy miodzi ludzie, ktorzy nie
majg zupetie kontaktu z grami. Bez watpienia pozostaje wigc fakt, ze gry na
tych ostatnich beda mialy diametralnie inny wplyw, zdecydowanie mniejszy
niz na te dzieci, ktore oddajg si¢ tej rozrywce codziennie i to jeszcze po kilka
godzin.

Aleksandra Gata, pracujaca w zespole prof. dr hab. Marii Braun-Gatkow-
skiej, zajela si¢ badaniem: czym dzieci korzystajace z gier komputerowych r6z-
nig si¢ od tych nieuzywajacych ich. W tym celu badane dzieci podzielono na
dwie 30-osobowe grupy. W pierwszej znalazlty si¢ dzieci grajace srednio 25
godzin tygodniowo. Nazwano ich grupa ,.komputerowa”. Druga z kolei grupa
sktadata si¢ z dzieci niezajmujgcych si¢ grami. Dlatego tez zostala nazwana
,hiekomputerowg”. Podczas badan prowadzonych na potrzeby niniejszego opra-
cowania réwniez wprowadzono taki podziat. Jako dzieci ,.komputerowe” okre-
slono te, ktore deklaruja spedzanie przed monitorem powyzej trzech godzin
dziennie lub korzystajg z niego codziennie. Jako ,,nickomputerowe” przyjgto te
dzieci, ktore zaznaczyly, iz graja w gry sporadycznie: mniej niz godzing, kilka
razy w tygodniu, raz w tygodniu czy nawet rzadziej. Po podziale na te dwie gru-
py okazato sig, ze pierwsza stanowi 50 0sob sposrod 200 przebadanych, a wigc
25%. Wsrod tych 50 osob znajduje si¢ 18 dziewczat i 32 chtopcow. Pozostale
75% to dzieci ,,nickomputerowe”. Badania miaty odpowiedzie¢ na pytanie, czy
sa, a jesli tak, to jakie, roznice pomiedzy tymi dwiema grupami. Jakie wartosci
preferujg poszczegdlne grupy, jakie sa ich motywy i metody dziatania. Jak row-
niez: czy postawy dzieci ,.,komputerowych” rdznig si¢ w jakis sposob od tych
prezentowanych przez dzieci ,,niekomputerowe”.
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Wartosci to te normy i zasady postgpowania, ktore umozliwiaja cztowieko-
wi pelny rozwoj oraz chronig go przed wyrzadzaniem krzywdy sobie i innym.
Jest jednak oczywiste, ze nie dla kazdego pojecie prawdziwych wartosci bedzie
takie samo. Warunkuja to zapewne rézne czynniki. Wérod najwazniejszych wy-
mieni¢ mozna chociazby wychowanie w rodzinie, wiare, wiek itp. Coraz cze-
$ciej styszy sie jednak glosy, iz takim czynnikiem moga by¢ rowniez gry kom-
puterowe. Zatem mozna si¢ spodziewaé, ze dzieci z grupy ,.komputerowej” beda
mialy nieco inny stosunek chociazby do takich podstawowych wartosci, jak:
zycie ludzkie, cierpienie, przemijanie czy $mierc.

Osoby silnie zaangazowane w gry komputerowe sporg cze$¢ swojego Zycia
spedzajg w tym iluzorycznym $wiecie. Jest on zupetnie odmienny od rzeczywi-
stosci, w ktorej przeciez trzeba umie¢ zy¢. Istnieje wigc niebezpieczenstwo, ze
ten $wiat iluzji zacznie przenikac do ich realnego zycia. ROwniez wartosci, ktore
odgrywajg priorytetowa rol¢ w grach, nie zawsze sg zgodne z tymi, ktore czto-
wiek ceni w prawdziwym zyciu. Nie jest wiec wskazane, aby i one przenikaty do
codziennego zycia gracza. Wydaje si¢ jednak niemozliwe, aby zupetnie nie mia-
ly wptywu na zycie ,,.komputerowcow”. Trzeba zwrédci¢ na to szczeg6lng uwage,
zwlaszcza ze czesto w grach dobro ma charakter zta, a zto dobra. Dlatego tez
gracz, ktory wykonuje zte czyny bez poczucia winy za nie, po pewnym czasie
moze zatraci¢ granice pomi¢dzy dobrem i ztem.

Z badan przeprowadzonych w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Ro-
dziny Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego wynika, ze wartosci wyznawane
przez ,.komputerowcow” istotnie ulegaja zmianie. Tak na przyktad chtopcy
»komputerowi” (bo tylko oni byli badani) znacznie cze$ciej niz ,,nieckomputero-
wi” wérod swoich celéw zyciowych wymieniajg warto$ci materialne. Czgsto
wigc w ich celach i dgzeniach pojawia si¢ samochod, dom, pienigdze i znalezie-
nie dobrej pracy z wysokim wynagrodzeniem. Ponadto pragng osiagnaé w zyciu
tzw. sukces. Nie sposob nie skojarzy¢ tego ze zwycigstwem w grze. Dla ,.kom-
puterowcow” ,,bycie dobrym czlowiekiem” nie przedstawia wlasciwie zadnej
warto$ci. Natomiast ma ono warto$¢ dla 23,3% chtopcow ,,niekomputerowych”.
,Niekomputerowi” czesciej réwniez niz ,.komputerowi” cenig sobie zdobycie
wyksztatcenia.

Na podstawie przeprowadzonych badan okazato si¢, ze w grupie o WPPT
(wysoki poziom postaw tworczych) 20,69% chtopcow i 19,51% dziewczat naj-
bardziej ceni wartosci materialne. Bardzo duzy procent badanych z tej grupy
jako wazne uwaza osiggnigcie sukcesu w zyciu. Jest to istotne dla 21,57%
chlopcow oraz 23,34% dziewczat. Rowniez warto$ci materialne majg duze zna-
czenie dla badanych z tej grupy. Wartosci materialne sa wazne dla 20,69%
chtopcow oraz 19,51% dziewczat.

W grupie o NPPT (niski poziom postaw tworczych) wyksztatcenie i zawod
jest priorytetem dla 19,77% chtopcoéw oraz 27,27% dziewczat. Osiagnigcie suk-
cesu w zyciu najwazniejsze jest dla 27,27% dziewczat, natomiast wartosci mate-
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rialne dla 26,55% chtopcow z tej grupy. Kategoria ,,by¢ dobrym cztowiekiem”
byta podczas odpowiadania na ankiete wybierana stosunkowo rzadko. W grupie
o WPPT wybralo t¢ kategori¢ 8,16% chlopcow oraz 8,01% dziewczat, natomiast
w grupie o NPPT te¢ kategori¢ wybrato 5,08% chtopcow oraz 3,03% dziewczat.

Rodzina jako warto$¢ jest wybierana stosunkowo rzadko w obu wydzielo-
nych grupach. Jest ona najwazniejsza jedynie dla 13,11% chlopcow z grupy
0 WPPT oraz 11,86% chtopcow i 3,03% dziewczat z grupy o NPPT.
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Wykres 1. Najwazniejsze wartosci dla dzieci o malym i duzym poziomie
postaw twérczych
Zrédto: M. Braun-Gatkowska, Zabawa w zabijanie, Warszawa 2000.

Rowniez stosunek do $mierci wydaje si¢ by¢ trochg inny dla obydwu grup.
Zycie ludzkie traci na wartoéci, jesli uwzgledni¢, ze zapalony gracz moze doko-
na¢ kilku badz kilkunastu mordéw dziennie. Przy tym sam moze kilkakrotnie
straci¢ zycie. Jednak gdy jedno si¢ koficzy, pozostajg mu dalsze trzy lub cztery.
Ostatecznie, jak je wszystkie straci, wiaczy gre od nowa i jego bohater bgdzie
znowu zyt. Poniewaz granica pomig¢dzy realnym $wiatem a tym z ekranu moni-
tora jest bardzo nikta, moze po wielu godzinach grania prawie zupetie zanik-
ngé. Mozna wigc obawiac sie, iz dziecko grajgce po kilka godzin dziennie, za
kazdym razem uswiadamiane, ze ma jeszcze 2, 3, 4 zycia, straci poczucie praw-
dziwej wartos$ci, jaka jest zycie samo w sobie.

W badaniach na potrzeby niniejszego opracowania dzieci pytane byty: czy
$mier¢ bohateréw gier komputerowych ma dla Ciebie jakie$ znaczenie?

Okazuje si¢, ze $mier¢ bohatera gry ma najwieksze znaczenie dla 41,10%
chtopcow z grupy o WPPT. Dla 42,16% dziewczat z tej grupy $Smieré ma zna-
czenie w zalezno$ci od przebiegu akcji gry.
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Dla badanych o NPPT najczesciej Smier¢ bohatera gry nie ma zadnego zna-
czenia. Deklaruje tak az 46,89% chlopcow oraz 48,48% dziewczat z tej grupy.

Smier¢ gtéwnego bohatera ma mniejsze znaczenie dla badanych z grupy
0 NPPT. Z tej grupy t¢ kategori¢ wybiera tylko 11,86% chlopcow oraz 12,12%
dziewczat.

Deklaracje znaczenia $mierci gldéwnego bohatera czesciej sktadaja badani
z grupy o WPPT. Te odpowiedz wybiera 41,10% chlopcow oraz 32,75%
dziewczat.
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Wykres 2. Znaczenie $mierci bohateréw gier w opinii dzieci, z rozréznieniem
na grupe o WPPT i NPPT

Patrzac na te dane, mozemy stwierdzi¢, ze dla wiekszo$ci dzieci §mierc¢ bo-
haterow na ekranie jest fikcjg i nie ma zupelnie dla grajacych znaczenia. Maja
oni §wiadomos¢, ze ich bohaterowie tak naprawdg sa niesmiertelni i nic ich nie
jest w stanie unicestwi¢ na zawsze. Priorytetowe warto$ci w zyciu, takie jak
rodzina, mitos¢, dobro w grupie ,.komputerowej” i ,niekomputerowej” byty
wybierane podobnie.

Jak wida¢, priorytetowg warto$cig w obydwu grupach jest rodzina. Z zato-
zenia chodzilo tu o rodzine pochodzenia, a wigc te, w ktorej badani obecnie zyja.
Okazuje si¢, ze whasciwie dla obydwu grup ma ona najwigkszg warto$¢. Druga
najwigksza wartoscig jest mitos¢. Wymieniana byta nawet czesciej przez chtop-
coOw ,.komputerowych” niz tych ,,nickomputerowych”. Niektorzy z tej drugiej
grupy wymieniaja dobro. Wsrod ,.komputerowcdéw” ani razu taka odpowiedz nie
pada. Najwidoczniej dobro nie jest dla nich tak wazne.

Troche inaczej wyglada w obydwu grupach podejscie do tych wartosci, kto-
re nadajg sens zyciu kazdego cztowieka jako istoty spolecznej. Tak na przyktad
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w grupie ,,nickomputerowej” znacznie czesciej te wartosci taczone sa z samodo-
skonaleniem. Pojawiajg si¢ zatem takie stwierdzenia, jak: ,,bycie dobrym czto-
wiekiem” czy ,,poznawanie wielu rzeczy”. Natomiast w grupie ,,komputerowe;”
pojawia sig: ,,korzystanie z zycia”, np. z komputera, czy ,,raz si¢ zyje i trzeba to
wykorzysta¢ — zobaczy¢ rozne rzeczy”.

Jesli pytamy o warto$ci nadajace sens zyciu, zauwaza si¢ odmienne deklara-
cje w grupie o WPPT i NPPT. Dla badanych z grupy o WPPT najwazniejsze jest
,0siggniecie czegos$, dazenie do celu” (26,82% chlopcow), a takze ,,samodosko-
nalenie i bycie lepszym” (23,90% chtopcow i 25,43% dziewczat). Pomaganie
innym wazne jest dla 23,34% dziewczat z tej grupy.

Badani z grupy o matym poziomie postaw tworczych najwigksze znaczenie
przywiazuja do ,,0siggni¢cia czego$, dgzenia do celu”. Takg warto$¢ wybiera
najwigcej badanych z tej grupy (35,59% chiopcow i 36,36% dziewczat). W gru-
pie o NPPT duza role przyklada si¢ takze do ,,nowych wrazen”. Te kategorie
podczas badan wybrato az 29,37% chiopcow oraz 27,27% dziewczat z tej grupy.

Tymczasem kategoria ,,nowe wrazenia” jest najmniej wazna zaréwno dla
chtopcow, jak i dla dziewczat z grupy o WPPT. Wybralo ja 10,20% chtopcow
oraz 7,66% dziewczat.

Najrzadziej z kolei wybierang kategoria w grupie o NPPT jest ,,pomaganie
innym”. Ta kategoria jest wybierana jedynie przez 11,86% chtopcow i 6,06%
dziewczat z tej grupy.
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Wykres 3. Najwazniejsze wartosci nadajace sens zyciu w opinii dzieci o wyso-
kim i niskim poziomie postaw tworczych
Zrodto: M. Braun-Gatkowska, Zabawa w zabijanie, Warszawa 2000.
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Podsumowanie

Analiza przeprowadzonych badan zamieszczona w tym opracowaniu poO-
twierdza teze, ze gry komputerowe sg znaczagcym czynnikiem wychowawczym.
Dzieci od najmtodszych lat korzystaja z tej formy spgdzania wolnego czasu.
Niektore przeznaczajg na nig nawet po kilka godzin dziennie. Jezeli nie maja
takiej mozliwosci w domu, to korzystaja z programoéw komputerowych u kole-
gow, w szkole badz w kawiarniach internetowych. Niektorzy, jak potwierdzaja
badania, swoj kontakt z grami rozpoczynaja we wczesnych latach zycia. Dziec-
ko bardzo czgsto przejmuje rézne tresci bezkrytycznie. Im gracz mlodszy, tym
bardziej jest narazony na oddziatywanie gier i ich tresci.

Jednakze odpowiednio wykorzystywane i dobrane tresci gier, zarowno do
wieku, jak 1 wrazliwo$ci odbiorcy, moga przynies¢ wiele korzysci. Wydaje sig,
ze to jest gtownie zadanie rodzicéw i nauczycieli. To wlasnie oni majg zasadni-
czy wpltyw na zakres doswiadczen dziecka, takze do$wiadczen zwigzanych
Z pracg przy komputerze. Nalezy zatem kontrolowa¢, ile czasu dziecko spedza
przed monitorem, i — co najwazniejsze — z jakich programow korzysta.

Starajac si¢, by gra wnosila w zycie dziecka warto$ciowe tresci, opiekuno-
wie moga przyczyni¢ si¢ do tego, aby mtode pokolenie, korzystajac z gier,
przejmowato pozytywne wzorce. Jest to zadaniem i wyzwaniem réwniez dla
edukacji medialnej. Aby zatem edukacja multimedialna ksztalcita cztowieka
kognitywnego — gotowego do zglebiania i poznawania §wiata poprzez aktywne
pozyskiwanie i przetwarzanie informacji z wieku zrodet [Bilski 2005]. Dla wielu
uczonych mass media i multimedia sg synonimem tego, co nietworcze, co od-
ciaga od kreatywnego myslenia. Niekiedy uwaza si¢ takze, ze korzystanie z mul-
timediow zwigzane jest z koniecznoscig mys$lenia algorytmicznego, co jest prze-
ciwienstwem postawy heurystycznej.

Gry komputerowe oparte na konkretnym scenariuszu nie dajg mozliwos$ci
podejmowania tworczych rozwiazan, lecz wymagaja algorytmicznego dzialania.
Jednakze osoby tworcze — jak potwierdzaja analizowane badania — to te, ktore
posiadaja kompetencje medialne. Jest to niezbgdne w spoleczenstwie informa-
cyjnym [Bilski 2005].
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Streszczenie

Starajac si¢, by gra wnosila w zycie dziecka warto$ciowe tresci, opiekuno-
wie moga przyczyni¢ si¢ do tego, aby mtode pokolenie, korzystajac z gier,
przejmowato pozytywne wzorce. Jest to zadaniem i wyzwaniem takze dla edu-
kacji medialnej. Aby wicc edukacja multimedialna ksztatcita cztowieka kogni-
tywnego — gotowego do zglgbiania i poznawania §wiata poprzez aktywne pozy-
skiwanie i i przetwarzanie informacji z wieku zrodet.

Zasygnalizowane badania majg odpowiedzie¢ na pytanie czy sa, a jesli tak,
to jakie réznice pomiedzy tymi dwoma grupami badanych: dzieci ,.komputero-
wych” i ,,nickomputerowych”. Jakie wartosci preferuja badani w tych grupach
oraz jakie sg ich motywy i metody dziatania. Jak réwniez czy postawy dzieci
komputerowych” r6znig si¢ w jaki$ sposob od tych prezentowanych przez dzie-
ci ,,nieckomputerowe”.

Stowa kluczowe: wartosci, postawy tworcze, gry komputerowe, edukacja.

Axiological conditioning of artistic behaviour among children using
and not using computers — comparative analysis

Summary

The aim of the research was to prove the thesis that computer games consti-
tute a crucial educational element. Used in a suitable way games which are ap-
propriate for age and sensitivity of a player can bring a lot of benefits. Games
which are based on a given screenplay do not give a player the possibility to be
creative but require algorithmic acting. Creative individuals — which has been
proved in the research carried on — are those who have media competence. This
seems to be indispensable in an information technology society. In the following
study axiological conditioning of artistic behaviour among children using and
not using computers has been shown. Comparative analysis of both groups has
been conducted.

Key words: artistic behaviour, values, education, computer games.
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