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Wstep

Dwa rézne rodzaje orientacji wobec samego siebie i wobec §wiata, wymie-
niane mi¢dzy innymi przez E. Fromma, ukazujg dwa rézne sposoby rozumienia
czlowieka oraz otaczajacej go rzeczywistosci [Fromm 2007; Gatkowska 2000:
81]. Ustosunkowanie cztowieka do rzeczywistosci mozna rozpatrywac jako rea-
lizacje dwoch postaw: ,,mie¢” i ,,by¢”.

Postawy ,,by¢” i ,,mieé¢”

Sa to postawy przeciwstawne. Orientacja ,,by¢” charakteryzuje si¢ postawa
otwartego, ufnego, wielowymiarowego, pelnego wewnetrznego zaangazowania
ustosunkowania si¢ do $wiata. Jej cechami charakterystycznymi sg migdzy in-
nymi zachwyt i podziw wobec $wiata, poczucie wolnosci czy wdziecznosci. Tak
wiec osoba reprezentujgca postawe ,by¢” charakteryzuje si¢ wytrwalosScia
I tworczoscia, a przede wszystkim ma poczucie sensu istnienia.

Osoby prezentujace postawy ,,mie¢” i ,,by¢” maja zupetnie inne podejscie do
otaczajacej je rzeczywistosci. Postawa ,,mie¢” charakteryzuje si¢ biernym podej-
$ciem do $wiata w roéznych jego aspektach. Osoba czuje si¢ z niego wyobcowana
i dlatego tez pozostaje ostrozna i podejrzliwa wobec innych ludzi. Osoba repre-
zentujaca te postawe koncentruje si¢ gldéwnie na nabywaniu i zawlaszczaniu,
a wigc czynieniu wszystkich i wszystkiego swoja wlasnoscig. Dlatego tez swoja
samoocen¢ i samoakceptacj¢ opiera glownie na tym, co posiada. Jej zycie jest
podporzadkowane zewnetrznym warto$ciom i innym ludziom [Gatkowska
2000: 81-83].

Badania graczy komputerowych i oséb niegrajgcych, prowadzone w Kate-
drze Psychologii Wychowaweczej i Rodziny KUL, dowiodty, na ile kazda z tych
dwodch postaw jest obecna w badanych grupach. Analizowano, czy dtugotrwale
granie w gry moze warunkowac obecnos¢ ktorejs z tych postaw. Po porownaniu
wynikow badan dzieci ,,komputerowych” i ,,niekomputerowych” okazato sig, ze
granie w gry komputerowe znaczaco przyczynia si¢ do ksztattowania w dziecku
postawy ,,miec”.
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Spedzanie czasu wolnego a poziom postaw tworczych

Grono badaczy, na podstawie ankiet i rozméw kierowanych, przeanalizowa-
o miedzy innymi ustosunkowanie si¢ grajacych i niegrajacych do wtasnej oso-
by, stosunek do innych ludzi, stosunek do przemijania, cierpienia i $mierci.

Omawiajac postawy tworcze badanych, warto zwrdci¢ uwage na sposob
spedzania wolnego czasu przez badanych. Wolny czas bowiem daje szansg
i mozliwo$¢ planowania i podejmowania réznorakich przedsigwzig¢ majacych
cechy tworczego dzialania. Wyniki badan analizowano z podziatem na badanych
0 WPPT i NPPT.

Badani o WPPT, zaréwno chlopcy, jak i dziewczeta, najczesciej wolny czas
spedzaja wykonujac réznorakie prace wytworcze i majsterkujac. W przypadku
chlopcow sg to czgsto prace zwigzane z rozbudowa i konfiguracja komputera,
pomoca ojcu w domowych pracach technicznych oraz modelarstwem. Podej-
mowane dziatania wytwdrcze dziewczat maja nieco inny charakter i zwigzane sg
najczesciej z réznorakimi pracami kulinarnymi.

Dla chtopcoéw z grupy o WPPT stosunkowo duze znaczenie ma takze sport.
Te¢ kategori¢ wyroznia 20,69% chtopcow. Dla dziewczat z tej grupy wazniejsze
miejsce niz zaangazowanie w sport zajmuje telewizja. 14,28% dziewczat z tej
grupy spedza wolny czas ogladajac telewizje. W grupie o WPPT badani deklaru-
ja, ze gry komputerowe zajmujg marginalne miejsce w ich budzecie czasu wol-
nego. Tylko 5,24% chtopcow i 4,18% dziewczat deklaruje, ze w ten sposob spe-
dza wolny czas.

Zupetnie odmiennie wolny czas spedzaja badani z grupy o NPPT. Z tej gru-
py az 44,63% chtopcow 1 27,27% dziewczat spedza wolny czas grajac w gry
komputerowe. W grupie badanych o matym poziomie postaw tworczych (NPPT)
wazne miejsce w budzecie czasu wolnego zajmuje telewizja. Az 38,41% bada-
nych chtopcow i 36,36% dziewczat twierdzi, ze wolny czas spedza ogladajac
telewizje.

Na uwagg zastluguje fakt, ze w grupie o NPPT tylko 3,38% chlopcow oraz
6,06% dziewczat wolny czas po$wigca na wykonywanie rdéznorakich prac wy-
tworczych.

W podejmowaniu dziatan tworczych, w rozwijaniu odpowiedzialnosci, su-
mienno$ci, umiejetnosci wspoldziatania, wspotpracy i starannosci duze znacze-
nie majg elementy zwigzane z samoocena [Nowacki 2005: 98]. | tak dla grupy
0 WPPT najwazniejszy jest pozytywny stosunek do innych. Uwaza tak az
24,48% chlopcow oraz 20,55% dziewczat z tej grupy. Zupelnie odmiennie po-
strzegaja t¢ kategorie badani z grupy o NPPT. Tutaj pozytywny stosunek do
innych jest uznawany za wazny jedynie dla 9,60% chtopcoéw oraz 12,12%
dziewczat.

Dla badanych o WPPT bardzo wazng kategorig sa takze pozytywne cechy
charakteru. Jako wazng uznaje t¢ kategori¢ 23,61% chlopcow oraz 23,69%
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dziewczat. W tej grupie (o NPPT) jako najwazniejsze kategorie wybierane sg —
zarébwno przez chtopcow (13,55%), jak i dziewczeta (18,18%) — spokdj i opa-
nowanie, a takze pozytywne cechy charakteru, ktore sa wazne dla 18,07%
chlopcow tej grupy.

Miejsce powyzszych kategorii w hierarchii waznosci zdaniem badanych de-
cyduje o odwaznym podejmowaniu dziatan tworczych, bez porownywania si¢
Z innymi i leku o wlasny wizerunek.

Roéwniez ogodlna ocena siebie jest troche inna w tych dwoch grupach.

W opisie siebie badani o WPPT czgéciej wymieniaja swoje pozytywne ce-
chy charakteru. Natomiast badani z grupy o NPPT cze$ciej przyznaja si¢ do
negatywnych cech. Takze czeSciej okreslaja siebie jako nerwowych, w przeci-
wienstwie do badanych z grupy o WPPT, ktorzy twierdza, ze sg opanowani
i spokojni.

Troche inaczej przedstawiajg si¢ wypowiedzi w obydwu grupach. Rowniez
na temat dazenia do réznego rodzaju tworczosci ,,niekomputerowi” czesciej
deklarujg che¢ bycia lepszym czlowiekiem. ,,Komputerowcy” natomiast chca
pozosta¢ tacy, jacy sa.

Wskazane na podstawie badan — wykonanych z uzyciem kwestionariusza
ankiety opracowanego w oparciu o kwestionariusz tworczego zachowania
KANH S. Popka — wyroznienie zauwazalne jest takze podczas analizy niekto-
rych Kkategorii wybieranych przez badanych podczas dalszych badan. W obu
wyroznionych podczas pierwszej czgéci badan grupach zauwazalne jest wyrazne
zroznicowanie ,,checi do podejmowania lub niepodejmowania dziatan”. I tak az
85,42% chlopcow oraz 80,48% dziewczat z grupy o WPPT wyraza cheé¢ podej-
mowania dziatan twoérczych. Z grupy o duzym poziomie postaw twoérczych
(WPPT) jedynie 6,99% chtopcow i 11,49% dziewczat nie chce podejmowaé
dziatan twoérczych.

Zupelie inaczej ta kategoria traktowana jest przez drugg grupe (o NPPT).
Wigkszos¢ badanych z tej grupy deklaruje, ze nie chce podejmowac dziatan
tworczych. Twierdzi tak az 68,36% chtopcow 1 57,57% dziewczat z tej grupy.

W grupie o NPPT stosunkowo mato badanych deklaruje, ze chce podejmo-
wac dziatania tworcze. Tak deklaruje 23,16% chtopcow oraz 33,33% dziewczat
tej grupy.

Jak pokazuja wyniki badan, nie dostrzega si¢ wyraznego zrdéznicowania nie-
ktorych cech badanych oséb z poszczegolnych grup. Jedynie nieco wigksza nie-
ufno$¢ wobec innych zauwaza si¢ w grupie o NPPT. Takze nieznacznie wigksze
zaufanie i otwarto$¢ zauwazamy u badanych z grupy o WPPT.

,,Komputerowcy” i ,,niekomputerowcy” roznig si¢ takze w podejsciu do tak
waznych, a nieodlacznie towarzyszacych czlowiekowi w zyciu zagadnien, jak
cierpienie i $§mier¢. Wedlug wspomnianych juz powyzej badan chtopcy niegraja-
cy za czgsto w gry komputerowe znacznie czeSciej ujawniajg wspotczucie wo-
bec cierpigcych niz ich rowiesnicy z grupy ,.,komputerowej”. Ci z kolei na cier-
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pienie innych pozostajg czesto obojetni. Wérod ich wypowiedzi sa takie, jak:
,.niektorym sie¢ to nalezato, nic nie czuj¢, sg mi oboj¢tni”. Mozna wigc przypusz-
czad, iz jest to uwarunkowane czestym ogladaniem cierpien wirtualnych prze-
ciwnikéw, wtedy gdy zadaje si¢ im $mier¢. Poniewaz granica pomig¢dzy realnym
$wiatem a tym z ekranu monitora zaciera si¢, moze po wielu godzinach grania
prawie zanikngc i by¢ prawie niezauwazalna dla grajacego.

W podejmowaniu twoérczych dziatan, poprzez ktore ksztattuja si¢ postawy
tworcze, istotng role odgrywaja cechy majace zwiazek z empatia, umozliwiajace
wspoOtprace 1 wspodtdzialanie w podejmowanych dziataniach. Ma to szczegdlne
znaczenie bioragc pod uwage 0Osoby cierpigce. Oddzialywanie gier zwigzane jest
bowiem z mechanizmami wystepujacymi w grach [Gatkowska 2000: 14-15].
Jak wskazuje analiza tresci gier komputerowych, wiele jest gier, w ktérych kie-
rowany przez gracza bohater wykazuje okreslone postawy wilasnie wobec oséb
cierpigcych, stabych, wymagajacych wsparcia i pomocy [Noga 2005: 146 i nn.].
Postawa bohatera, z ktérym utozsamia si¢ grajacy, z czasem jest tozsama z po-
stawami ujawnianymi przez graczy w relacjach z innymi.

W grupie o WPPT jako najwazniejsze wyrdznia si¢ takie kategorie, jak:
wspotczucie oraz zyczliwo$¢ i che¢ pomagania. I tak kategoria ,,wspdtczucie”
wybierana jest przez 41,10% chtopcéw oraz 40,76% dziewczat. W dalszej kolej-
no$ci w tej grupie jako wazne podawane sa: ,,zyczliwos$¢ i pomaganie”. Te kate-
gori¢ wybiera 26,82% chlopcow oraz 28,91% dziewczat. W grupie o WPPT
stosunkowo niewiele badanych wybiera ,,obojetnos$¢” jako kategori¢ wyrazajaca
stosunek wobec cierpiacych.

W grupie o NPPT badani najczegsciej wykazuja obojetnos¢ wobec osob cier-
piacych. Kategori¢ ,,0obojetnos¢” deklaruje 40,67% chlopcow oraz 36,36%
dziewczat.

Interesujace jest, ze ,,wspotczucie” (najczesciej wybierana kategoria przez
badanych z grupy o WPPT) w grupie o NPPT jest kategoria najrzadziej wybie-
rang, wskazuje na nig bowiem jedynie 14,12% chtopcow oraz 12,12% dziewczat
z tej grupy.

Takze stosunek do $mierci wydaje si¢ by¢ troche inny dla obydwu grup.
Wsrod chtopcow ,,komputerowych” $mieré¢ budzi najczesciej lek. Wsrod ,,nie-
komputerowych” czesciej zdarzaja si¢ deklaracje braku lgku wobec tej nieu-
chronnej kolei losu [Gatkowska 2000: 90-96].

Zauwazajgc zarOwno Zrdznicowany poziom zainteresowania grami kompu-
terowymi, multimediami, jak i zréznicowany stopnien zainteresowania filmami,
stwierdzono réznorakie postawy: wobec siebie samego, wobec innych, wobec
przyrody, a takze wobec cierpienia czy $mierci.

Badani o WPPT w wigkszosci deklarujg brak lgku przed $miercig. Twierdzi
tak az 57,14% chlopcow oraz 56,44% dziewczat. Moze to wynikaé z tego, ze
$mier¢ jest dla badanych odlegla perspektywa, mimo ze spotykaja si¢ ze Smier-
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cig medialnych postaci. W powyzszej grupie Igk i obawe przed $miercig deklaru-
je 42,85% chtopcow oraz 43,55% dziewczat.

W drugiej wyrdznionej grupie (o NPPT) lgk i obawa przed $miercig towa-
rzyszy 55,93% chlopcow oraz 60,60% dziewczat. Brak leku deklaruje mniejsza
cz¢$¢ badanych z tej grupy.

W grupie o WPPT badani w przewazajacej mierze deklaruja ,,podziw dla
pigkna przyrody”. Deklaruje tak az 96,50% chtopcow oraz 94,42% dziewczat.
Natomiast jedynie kilkanascie osob wybiera kategorig: ,,0bojetnosé wobec piek-
na przyrody” (3,49% chtopcow oraz 5,57% dziewczat).

Nieco inny rozktad deklaracji wystepuje w grupie o NPPT. Tutaj zauwaza-
my jedynie nieznaczng przewage wybierajacych kategorie: ,,podziw dla pickna
przyrody”. Te¢ kategori¢ wybiera 54,23% chtopcoéw oraz 57,57% dziewczat w tej
grupie. ,,0Obojetnos¢ wobec pickna przyrody” w grupie o NPPT wskazuje sto-
sunkowo duza liczba badanych — 45,76% chtopcow oraz 42,42% dziewczat.

Na podstawie wynikow tych badan mozna stwierdzi¢, ze dzieci ,,kompute-
rowe” reprezentuja w przewazajacej mierze postawe ,,mie¢” niz ,,by¢”, nato-
miast ,,niekomputerowe” odwrotnie.

Dla wigkszosci ,.komputerowcow” charakterystyczne jest wiec opieranie
swojej samooceny na tym, co si¢ posiada. Niejednokrotnie wynika to z poczucia
zagrozenia i niepokoju, a takze dazenia do panowania nad drugim cztowiekiem,
a takze odbierania innych jako zagrozenia. Jest to wigc postawa egocentryczna.
Rowniez cierpienie jest raczej uznawane za niezastuzone i krzywdzace. Wspot-
czucie innym wydaje sic wiec byé raczej zbyteczne. Smieré, rozumiana jako
kres wszystkiego, przepetnia niepokojem i Igkiem. Przyroda jest dla ,,kompute-
rowcow” raczej obojetna. Czuja si¢ zatem ogolnie wyobcowani w stosunku do
$wiata i innych ludzi. W $wietle badan jest wigc w nich wiecej z postawy ,,mie¢”
niz ,,by¢”.

Natomiast wsrod ,,niekomputerowcow” dominuje raczej postawa ,,by¢”.
Wigkszos¢ przedstawicieli tej grupy charakteryzuje si¢ pozytywnym stosunkiem
do samego siebie. Widza potrzebe doskonalenia wlasnej osoby oraz otwartosci
na innych. Czg$ciej rowniez przedstawiciele tej grupy potrafia cierpie¢ i wspot-
cierpie¢, a takze wspotczu¢ innym. ,,Niekomputerowcy” sg rowniez zafascyno-
wani swoim zyciem i nie odczuwaja tak duzego leku wobec uplywajacego cza-
su. Czeéciej pociaga ich przyroda i fascynuje $wiat. Postawa ,,niekomputerow-
ca” ma wigc w sobie wigcej z ,,by¢” niz ,,mie¢”. ,,Niekomputerowcow” cechuje
takze wigksza otwarto$¢ i zaufanie do otaczajacego $wiata [Gatkowska 2000:
82-84].
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Streszczenie

Pojecie ,,tworczos¢” jest trudne do doktadnego okreslenia. Aby mozna byto
zdefiniowaé tworczosc, nalezy podja¢ probe zrozumienia procesu tworczego.
Dodatkowym problemem jest indywidualne i réznorodne rozumienie tworczosci
1 procesu tworczego. Wielu uczonych probowato na swoj sposob definiowac to
pojecie. Wydaje sie, ze najtrafniej omawiane pojgcie mozna okresli¢ jako §wia-
domag dziatalno$¢ prowadzaca do tworzenia nowych i oryginalnych przedmiotéw
materialnych. Taka definicja pojgcia jednak nie w pelni oddaje jego ztozonos¢.
Kazdy jest zdolny do tworzenia, problem polega jednak na tym, ze nickiedy
zanika potrzeba bycia takg osoba. Nickiedy bowiem wymaga si¢ od nas umiejet-
no$ci odtwoérczych, zaleca si¢ nam nasladowanie innych. Moze tak by¢ zarowno
w szkole, gdzie system nauki uczy schematycznego dziatania, jak i w miejscu
pracy, gdzie tworczo$¢ niekiedy ma mniejsze znaczenie, a liczy si¢ nasladowa-
nie i szablonowe postgpowanie. Dodatkowo dostep do mediow i multimediow
sprawia, ze czgsto wygodniej jest by¢ osoba odtworczg. Interesujgce wydaje si¢
zagadnienie: jak multimedialne programy komputerowe i ich tresci wplywajg na
ksztatltowanie postaw tworczych. W szczegolnosci — wobec duzej popularnosci
gier komputerowych — ciekawe wydaje sie, na ile udziat dzieci i miodziezy
w grach komputerowych wptywa na ich postawy tworcze.

Stowa kluczowe: tworczos¢, gra komputerowa, multimedia, komputer.

Perception of reality and artistic attitudes of computer games payers and
non-players

Abstract

The term ‘artistic work’ is difficult to define precisely. To make its defini-
tion one has to understand the whole artistic process. There is an additional issue
which makes the thing problematic and it is the individuality and uniqueness of
every person. There have been plenty of scholars trying to define the term. It can
be assumed that the most accurate definition of artistic work is the one stating
that it is a conscious act leading to the creation of new and genuine objects.
However, such a definition still does not show the complexity of the phenome-
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non. Everyone is able to create but sometimes the need to do it vanishes. It may
be caused by the fact that we are often required to be imitative and to behave the
way other people do. Such a tendency can be observed on almost every stage of
our lives. Both at school, where the educational system teaches to follow pat-
terns and at work where being creative often is not as important as being able to
imitate and behave stereotypically Additionally, our access to media and multi-
media creates a situation in which being imitative has become so obvious that
the boundary between creative and imitative individuals is fading away. It seems
to be interesting to consider and analyze the issue: how multimedia and comput-
er programs and their cognitive values influence artistic creation. In particular,
taking into consideration huge popularity of computer game, it seems interesting
whether playing them influences children and young people’s creative attitudes.

Key words: artistic work, computer games, multimedia, computer.
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