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Za pierwszg w historii gr¢ komputerowg uchodzi Tennis for Two (Tenis dla  Ewa Rosiiska - dok-
dwojga) stworzony przez Williama A. Higinbothama, pracownika Brook- E’:W”:‘rz 't\gtru"';uig
haven National Laboratory w Upton (stan Nowy Jork), ktéry chcial w ten Warszyawie, Wydziat
sposéb uatrakcyjni¢ pokaz sprzetu zakupionego do laboratorium. Gracze — Kulturoznawstwa, oraz
mogli przerzucad pileczke nad siatka na ekranie oscyloskopu o przekatnej pigé Zzsgzimzi;ok;:f;:o
cali (Kluska, 2008: 11-12). W 1958 roku pokaz tej gry byl jedynie prezentacja  w zsp w Migdzyborowie.
gadzetu stworzonego na marginesie innego projektu, nie bedacym bynajmniej ~ rosinski@poczta.onet.pl
wyrazem $wiadomego zamierzenia. Zastugi amerykanskiego laboranta dla
gier komputerowych polegaja przede wszystkim na tym, ze mimowolnie
przezwyciezyl podstawowg bariere w tworzeniu grafiki komputerowej, jaka
byla niemozno$¢ jej wizualizacji. Wezesniejsze komputery komunikowaty
si¢ z otoczeniem przy pomocy kart perforowanych i drukarek, co wykluczalo
stosowanie efektéw graficznych (Kluska, 2008: 10), Higinbotham zas, wyko-
rzystujgc ekran oscyloskopu, wskazal dalszy kierunek rozwoju komputeréw
i zwigzanej z nimi techniki.

Wynalazek Higinbothama z zalozenia mial stuzy¢ rozrywce. W takim tez
kierunku podazyli bardziej $wiadomi celu swoich wysitkéw kontynuatorzy
jego pomyslu, a kolejne dekady przynosity nastepne przelomowe wydarzenia
w dziejach gier komputerowych. W §wietle ustalen historykéw tej dziedziny
kultury dotychczasowe dzieje gier komputerowych obejmuja nastepujace
etapy (Kluska, 2008: 6):

1. Lata 60 XX wieku

Silny rozwéj branzy przy ubdstwie graficznych rozwigzan. W polowie dekady
pojawila si¢ Space War, pierwsza w pelni interaktywna gra komputerowa, pole-
gajaca na wymianie ognia mi¢gdzy dwoma statkami kosmicznymi. W 1967 roku

wprowadzono urzadzenie o nazwie Home Tv Game, uwazane za prekursora

pézniejszych konsoli, przystosowane do wyswietlania gier o nieskomplikowanej

grafice. Urzadzenie podlaczano do telewizoréw, mialo nieskomplikowane

sterowniki i bylo pozbawione funkcji zapisywania stanu gry.

2. Lata 70 XX wieku

W obiegu pojawiajg si¢ pierwsze w pelni komercyjne produkty: Space Invader
i Pinball. Uzytkownicy gier komputerowych otrzymuja ATARI 2600 i zX
Spectrum, pierwsze konsole wspélpracujace z komputerami. Rozwigzania
graficzne nadal s3 jednak dosy¢ ubogie ze wzgledu na ograniczone mozliwosci
monitoréw komputerowych.

3. Lata 80 XX wieku

Zdecydowany postep w dziedzinie rozwigzan graficznych. Na rynku pojawiaja
sie gry w grafice vGa i svca. Branza gier komputerowych zaczyna nabiera¢
charakteru przemystowego. Do najbardziej znaczacych tytuléw tej dekady
zalicza si¢ Pac-Man, Donkey Kong, Skate or Die, King’s Quest, Tetris. Na rynku
sprzetowym dominujaca pozycje zajmuje firma Nintendo.

4. Lata 90 XX wieku

Jako$ciowe zmiany w grafice zwiazane z ogélnym, skokowym postepem
w dziedzinie technologii informacyjno-komunikacyjnych, w tym zwlaszcza
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w dziedzinie technologii internetowych, a takze upowszechnieniem sie¢
dostepu do komputeréw osobistych. W obiegu komercyjnym pojawia si¢ nowy
standard Direct-X — sDx, to jest zesp6! funkeji Ap1 do generowania grafiki
dwu- i tréjwymiarowej, dZwigku oraz innych zadarn zwigzanych z grami
oraz wspélpracujacymi z nimi aplikacjami multimedialnymi. Postep stal si¢
mozliwy przede wszystkim dzigki rosngcej mocy obliczeniowej procesoréw
instalowanych w komputerach osobistych, ktére wypieraja dotychczasowe
maszyny klasy Amiga czy Atari. Wspominany rozwdj technologii interneto-
wych sprawia, ze coraz wickszg role zaczynajg odgrywac gry multiplayer oraz
gry sieciowe, umozliwiajace rozgrywki w przestrzeni wirtualnej. Klasykami
ostatniej dekady xx wieku sg takie produkcje jak Super Mario Brothers, Wol-
fenstein, Doom, Quake, Unreal.

5. Po 2000 roku

Moc obliczeniowa procesoréw oraz wielko$¢ przestrzeni pamieciowych rosnie
w postepie geometrycznym. Powszechno$é dostgpu do internetu szerokopas-
mowego daje nieograniczone mozliwosci w upowszechnianiu si¢ gier, ich
wymianie, modyfikacjach oraz adaptacjach. Reprezentatywne dla obecnego
etapu rozwoju gier komputerowych sg rozgrywki Mmmo, umozliwiajace réw-
noczesny udzial kilku os6b polaczonych ze sobg przy pomocy internetu i gry
sieci LAN, czyli gry sieciowe (Taper, 2011: 180—193). Charakterystyczna dla
wsp6lezesnego etapu rozwoju gier komputerowych jest takze masowa dystrybucja
ich mobilnych wersji na telefony komérkowe, tablety, smartfony i tym podobne.

Jak wida¢ historia gier komputerowych, efekt rozwoju interaktywnych
technologii informacyjno-komunikacyjnych i mediéw cyfrowych tworzacych
cyberprzestrzen oraz konstytuujacych §wiat wirtualny, Wyznacza nowy obszar
1udzk1ej aktywnosc1 i ekspresp Ze wzgledu na temat niniejszego opracowania
nie wydaje sie celowe rozwijanie zagadnieri zwigzanych z technologicznym
aspektem rozwoju gier komputerowych.

Do zasadniczych cech dystynktywnych nowych mediéw zalicza si¢ przede
wszystkim:

[...] wzajemne powigzanie, dostep indywidualnych uzyt-
kownikéw, ktérzy moga wystepowaé zaréwno w charak-
terze nadawcéw, jak i odbiorcéw, interaktywnos$é, wie-
los¢ sposobéw uzycia i otwartosé, wszechobecnosé,
niedookreslonoéé przestrzenng i delokalizacje [a takze
to, ze] wprowadzaja [ ...] nowe jakosci do kultury, m.in.
intertekstualnos¢, unifikacje form i gatunkéw telewizyj-
nych. (Szpunar, 2008: 33)

Rozwéj gier komputerowych i nowych mediéw to zjawiska nierozerwalne,
wzajemnie sie napedzajace, sprawiajace, ze praktycznie nie istnieja techniczne
bariery dostepu do gier, co ma szczegdlne znaczenie w przypadku ludzi
mlodych. Okolicznosé te nalezy uwzgledni¢ w dalszych rozwazaniach.

W kierunku systematyzacji

Dotychczasowy rozwéj gier komputerowych zaowocowalt mnogoscig ich form,
odmian, rodzajéw, wersji czy wariantéw. Nie wnikajac zanadto w kwestie
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rodzaj gry gatunki

zrgcznosciowe gry arkadowe, platforméwki, strzelanki, celowniczki, bijatyki, pinballe i bilardy, wyscigi,
filmy interaktywne, FPS-y (strzelanki pierwszoosobowe), sktadanki, przygodowe gry
akgji, pola walki, gry muzyczne

przygodowe tekstowki, point'n’click (klasyczne gry przygodowe)

fabularne rogaliki (roguelike), MUD-y, hack’n’slashe (action-RPG), RPG-i (w tym dungeon
crawlery), space-simy (symulatory kosmiczne), MMORPG-i

strategiczne turéwki (gry turowe, TBS-y), RTS-y (strategie czasu rzeczywistego, w tym RTWG),
MMORTS-y, strategie przegladarkowe (browser-based), gry taktyczne (w tym squad-
-level), strategie ekonomiczne (tycoony i simy), godzimy, managery sportowe

symulacyjne symulatory lotnicze, samochoddwki, symulacje spoteczne (symulacje zycia ludzi),
symulacje zycia zwierzat, ubieranki i makeovery itp.

sportowe nawigzujgce do poszczegolnych dyscyplin sportowych, niekiedy wymyslonych na
potrzeby gry

logiczne gry planszowe, gry karciane, logiczno-zrecznosciowe, wojny rdzeniowe i pochodne

edukacyjne ukierunkowane na realizacje celow poznawczych, nauczajgcych i wychowawczych,

czesto przygotowywane jako szkolna pomoc dydaktyczna

ich typizacji, ogranicze si¢ do przedstawienia klasyfikacji ogélnie przyjetej.  Tabela 1. Kiasyfikacia

Zawiera j3 powyzsza tabela. gier komputerowych
Powyzsze zestawienie daje wyobrazenie o réznorodnosci oferty gier kom-

puterowych dostepnych na rynku, a takze ich funkcji i celéw, jakie im przy-

$wiecajg.
Obok gier o przeznaczeniu par excellence rozrywkowym, wystepuje spora

grupa gier nastawiona na szeroko rozumiane cele edukacyjne. Niewatpliwie

takim celom stuzg gry nazwane edukacyjnymi, ale walory te mozna przypisaé

réznego rodzaju symulatorom uzytecznym w szkoleniu kierowcéw lub pilotéw

czy tez w wyrabianiu prawidlowych zachowari i nawykéw spolecznych. Nie

struktura oferty gier komputerowych, ale praktyka ich uzytkowania i preferencje

uzytkownikéw wydaja si¢ Zrédlem zarzutéw rozrywkowego skrzywienia, to

jest nastawienie przede wszystkim na korzystanie z ich funkcji zabawowych,

co z kolei powoduje stawianie graczy w negatywnym Swietle i uznawanie

ich za spotecznie ucigzliwych (Klimczuk, 2008: 103—111). Ludycznosé gier

ma przesadzac o ich sile przyciagania i —w konsekwencji — sile uzaleznienia,

jednak spostrzezenia takie wydaja si¢ daleko idacym uproszczeniem.

Grupa docelowa

W potocznym przekonaniu mlodziez stanowi grupe docelowg twércéw
i producentéw gier komputerowych. Sad taki, jak wiele innych odnoszacych
si¢ do gier komputerowych, wydaje sie¢ mocno uproszczony, do czego odniose
sie dalej. Niewatpliwie ludzie mlodzi sa grupa najbardziej instytucjonalnie
chroniong przed ewentualnymi negatywnymi skutkami oddzialywania gier
komputerowych, co znajduje miedzy innymi wyraz w dzialalnosci organéw
Unii Europejskiej. Warto przywola¢ choéby Rezolucje Parlamentu Europej-
skiego z 12 marca 2009 roku w sprawie ochrony konsumentéw, w szczegélnosci
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niepelnoletnich, w zakresie korzystania z gier wideo (Dz. Urz. UE,C 87 E
7. 1.04.2010), nawigzujacej do wezesniejszych tego rodzaju wystapien. W licznych
zapisach Parlament Europejski wzywa panstwa cztonkowskie do podjecia
dzialan o charakterze legislacyjnym, organizacyjnym czy technologicznym
(tworzenie skutecznych zabezpieczen przed dostgpem nieletnich do nosnikéw
zawierajacych gry, takich jak PEGI), a takze do dziatari o charakterze interwen-
cyjnym, zmierzajacych do uniemozliwienia rozpowszechniania gier o tresci dla
szkodliwych dla nieletnich w srodowisku sieciowym. Nade wszystko Parlament
Europejski wzywa wszystkich interesariuszy rynku gier internetowych ,,do
dalszej $cistej wspdlpracy na rzecz promowania ochrony nieletnich” przed
szkodliwym wplywem gier komputerowych, rozpowszechnianych zaréwno
za posrednictwem noénikéw elektronicznych, jak i online (Rezolucja pE
2008/2173, ust.26—28).

Nie ulega wszakze watpliwosci, ze ludzie mlodzi, ze wzgledu na naturalng
w okresie adolescencji niestabilno§é struktur psychicznych i osobowosciowych,
sg bardziej narazeni na destrukcyjne oddzialywanie nieodpowiednich dla
ich wieku tresci. Z pewnoscig producenci gier komputerowych traktuja
mlodziez jako istotng grupe potencjalnych odbiorcéw i kieruja do nich oferte
zawierajacg tresci dla niej wlasciwe. Problemem jest niekontrolowany obieg
gier komputerowych rozpowszechnianych na nos$nikach lub online. W re-
zultacie mtodziez styka si¢ z produktami, ktére nie sg do niej adresowane. To
prawdopodobnie powoduje, Ze w potocznym ogladzie ludzie mtodzi wydaja
sie gléwnymi uzytkownikami gier komputerowych, a wiec mieliby stanowi¢
takze ich grupg docelows. Trudno uznaé za trafne sugestie zglaszane przede
wszystkim przez srodowiska konserwatywne, ze gry komputerowe, ktérych
jakoby 95 proc. zawiera pelne agresiji tresci, maja by¢ kierowane do ludzi
mlodych, aby szkoli¢ ich do brutalnej rzeczywistosci, w jakiej przyjdzie im
zy¢ (Sroczynski, 2006: 153). Nalezy raczej zakltadad, ze dostep nieletnich
do gier bazujacych na przemocy i agresji jest wynikiem braku dostatecznej
ochrony przed tego rodzaju produktami ze strony dorostych.

Kontrowersje

Opinie na temat gier komputerowych bywaja jak wida¢ formulowane na
podstawie stereotypéw. Przy tak powierzchownym zalozeniu, bazujacym
na obiegowych przeswiadczeniach, uniewazniony zostaje pozytywny aspekt
siegania po gry komputerowe oraz obiektywna okoliczno$¢, ze gry komputerowe
w znaczgcej mierze s, jak symulatory czy gry edukacyjne, instrumentami
wykorzystywanymi do celéw dydaktycznych w réznych formach i na réznych
poziomach edukaciji.

W naukowym dyskursie nalezy zatem uwzglednia¢ tylko sady oparte na
empirycznych podstawach. Z perspektywy tej wylania si¢ niejednoznaczny
obraz rzeczywistosci gier komputerowych.

Z jednej strony potwierdza si¢, zwlaszcza w badaniach psychologicznych
i socjologicznych, negatywny wplyw gier na rozwdj psychiczny i spoleczny
miodych ludzi, z drugiej za§ — empirycznie stwierdzono uzyteczno$¢ gier kom-
puterowych w réznych formach edukacyjnych. Jak mozna sadzi¢, zagrozenia
dla uzytkownikéw nie s3 immanentnie wbudowane w gry jako takie czy tez
gry okreslonego gatunku, ale pojawiaja si¢ jako skutek siegania przez mlodziez
po produkty dla niej nieprzeznaczone, eksponujace przemoc, agresje czy inne
zle emocje, albo jako skutek nadmiernej koncentracji na grach, pociagajacej
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za sobg zaniedbania w wypelnianiu wlasnych obowiazkéw i obowigzkow
wobec otoczenia spolecznego.

a) Pro

Z badan Jadwigi Izdebskiej wynika, ze gry komputerowe stymulujg rozwéj
poznawczy, emocjonalny i kulturalny mlodych Iudzi, budujg ich system
wartosci, a takze wspomagaja edukacje szkolna, réwnolegla, globalna, mig-
dzykulturows, instrumentalng, autoteliczng i inng. Ksztaltuja takze normy
moralne (Izdebska i Sosnowski, 2005: 108).

Efekty pozytywne nie pojawiajg si¢ jednak automatycznie, ale wéwczas, gdy
gry komputerowe nie zaczynaja dominowa¢ nad innymi formami aktywnosci
poznawczej czy edukacyjnej mlodego cztowieka. Utrata kontroli, zwlaszcza
przez pozostawione bez pedagogicznego nadzoru ze strony dorostych dziecko,
nast¢puje niestety szybko i niepostrzezenie. Jak zauwazyl Edmund Trempata:
na gry komputerowe, podobnie jak inne formy przekazu charakterystyczne dla
nowych mediéw, dzieci i mlodziez zwracaja uwage z pobudek poznawczych,
jako na alternatywe dla sformalizowanej, szkolnej oferty edukacyjnej. W miare
uplywu czasu, zwlaszcza gdy brakuje opieki i nadzoru, zainteresowanie dla
oferty pozaszkolnej zaczyna dominowaé nad oferta szkolna.

Nie sg oni wystarczajaco przygotowani do wiasciwego wy-
korzystania informacji i wiedzy pobieranej ze Zrédet po-
zaszkolnych. Nie potrafia jej selekcjonowad. Nie zawsze
wydobywaja to, co jest wazne, a co mniej wazne, co warto
zapamietad, a co odrzucié, by nie obcigza¢ pamieci oraz nie
zawsze wiedzg, co wybra¢ z pozaszkolnej oferty edukacyj-
nej, wiec zwykle przejmujg to wszystko, co w danej chwili
zaczyna by¢ interesujace. Takich okazji jest duzo, a moze
za duzo 1 wéwczas pojawia si¢ zmeczenie i zniechece-
nie do podstawowych obowigzkéw. (Trempata, 2011: 103)

W ten sposéb nie tylko obniza si¢ poznawcza i edukacyjna efektywnosé
gier komputerowych, lecz takze pojawiajg si¢ zagrozenia ich destrukcyjnym
oddzialywaniem. Generalnie nalezy wigc stwierdzi¢, ze pozytywne, wska-
zane przez Izdebska, rezultaty oddziatywania gier komputerowych wystapia
wéweczas, gdy zostang one wlaczone w przemyslany proces edukacyjny i nie
dopusci sie, aby wzigly gére nad innymi formami aktywnosci dziecka.

Jesli spojrzymy na uzyteczno$¢ gier komputerowych z dalszej perspektywy,
mozemy wskazaé ich walory edukacyjne pojmowane szeroko zaréwno w sferze
form, jak i zasiggu oddzialywania (Chmielarz, 2013: 191). Niebagatelny wydaje
si¢ efekt wzmacniania u gracza poczucia wlasnej wartosci i pewnosci siebie:

Poza ogé6lng sprawnoscig i rozwojem koordynaciji umyst —
reka, ¢wiczeniem refleksu i szybkiego podejmowania de-
cyzji (zgodnie z regutami automatyzacji proceséw po-
znawczych), gry dostarczaja szeregu gratyfikacji — nigdy
nie «odmawiajg» zabawy (gracz nie spotyka si¢ z potgpie-
niem, odrzuceniem czy wykluczeniem oraz odroczeniem
zaspokojenia swojej potrzeby) i pozwalaja na wielokrot-
ne przezywanie okreslonych przygdd. Gre zawsze mozna
uruchomié, nie wymaga ona zgody innego uczestnika czy
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artnera, partnerem jest komputer. Gra dostarcza silnych
wrazeri emocjonalnych, daje poczucie sity i kontroli ze-
wnetrznej, dostarcza satysfakeji z wynikéw i coraz wigk-
szej tatwosci w postugiwaniu si¢ regutami. Za przegrane
oraz za bledy ponosi si¢ konsekwencje oceny czy utraty
punktéw, ale komputer nie karze za okazywanie ztosci lub
rozczarowania, zawsze zostawia mozliwo$¢ rehabilitacji.
Gre mozna w kazdej chwili przerwa¢, zaczgc od nowa,
co zapewnia bezpieczng bezkarno$é — bez tych konsek-
wencji, ktére groza za podobne zachowanie (popelnianie
bled6éw) w realnej rzeczywistosci. (E. Trempata, 2011: 103)

Obok uzytecznosci praktycznej gry komputerowe wplywaja réwniez stymu-
lujaco na sfere psychiczna.

b) Kontra

Opinie o negatywnych skutkach obcowania mlodych ludzi z grami kompute-
rowymi sg gléwnie skutkiem ich destrukcyjnego wplywu na rozwéj psychiczny
i spoleczny. Cytowana wczesniej Izdebska wskazuje na nastepujace skutki
tego rodzaju (Izdebska i Sosnowski, 2005: 108):

* w sferze poznawczej osobowosci: rozleniwienie intelektualne, relatywizm
poznaweczy, relatywizm styczny, niekorzystne zmiany w zakresie jezyka,
stownictwa;

* w sferze emocjonalnej: leki, utrata empatii, koszmary senne;

* w sferze kontaktéw interpersonalnych: prowadzenie korespondencji
e-mailowej z niewlasciwymi osobami;

* w sferze zachowan: agresja, upodobanie do przemocy.

W swietle innych badan ludzie mtodzi, zwlaszcza nastoletni, korzystaja
z gier komputerowych w sposéb niekontrolowany, w tym z nieprzeznaczonych
dla nich gier nasyconych przemoca i okrucieristwem, nierzadko o tresci por-
nograficznej. W powazniejszych przypadkach zapominajg o positkach, $nie,
rezygnuja z innych zainteresowari. Duzo cz¢sciej wykazujg tez zachowania
agresywne oraz sklonnos¢ do przemocy (Szpringer i inni, 2008: 39), a badania
prowadzone w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny kuL wykazaty
nastgpujace nastgpstwa takiego stanu rzeczy (Gizella, 2011: 187):

* zwigkszona impulsywnosé;

* roszczeniowosé;

* nastawienie na rywalizacje i che¢ podporzagdkowania sobie innych;

* nizszy poziom empatii u chtopcéw grajacych w brutalne gry komputerowe;

* zaburzenia kontaktéw spolecznych, polegajace na silnej koncentracji na
sobie i obojetnosci wobec innych;

* trudnosci w porozumiewaniu si¢ z innymi;

* obnizone poczucie wlasnej wartosci;

* alienacja w rodzinie i grupie réwiesniczej.

Niewatpliwie argumentéw przeciwko grom komputerowym dostarczaja
wyniki badar, jakie pod koniec ostatniej dekady przeprowadzila Szpringer
z zespolem. Wynika z nich, ze 54,15 proc. graczy zaniedbywalo obowigzki
domowe i szkolne, 11,81 proc. mialo problemy z zasypianiem, a 25,53 proc.
blizej nieokreslone lgki. Prawie 18 proc. sposréd badanych zaniedbywato
posilki i gralo nieprzerwanie az do zakonczenia, niezaleznie od tego jakie
obowigzki mieli do wykonania. Blisko /5 badanych prébowata przenosi¢ do
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zycia realnego schematy myslenia, postaw i zachowan wyniesione ze $wiata
wirtualnego. Prawie /s wagarowala, aby mie¢ wiecej czasu na gre. Ponad
polowie badanych uczniéw, u ktérych zaobserwowano problemy na tle nad-
miernego kontaktu z grami komputerowymi, komputer juz nie wystarczat,
do grania uzywala takze telefonéw komérkowych. Uczniowie ci, co mozna
uznaé za swoiste zachowanie zast¢pcze, odcieci tymczasowo od mozliwo-
$ci grania, wysylali kilkakrotnie wigcej sMs-6w niz niegrajacy réwiesnicy.
Jednoczesnie blisko 94 proc. mtodziezy z tego srodowiska nie bylo objetych
profilaktyka z zakresu uzaleznien niechemicznych (Szpringer i inni, 2008:
37—38). Przytoczone dane nakazuja, aby ogélnikowe, wywiedzione raczej ze
stereotyp6éw niz empirii, sady o masowym uzaleznieniu mlodziezy od gier
komputerowych, uznaé za przesadzone. Ale na ich podstawie nie da si¢ tez
powiedzied, ze nie ma potrzeby bi¢ z na alarm. Problem z cala pewnoscia
wystepuje, ale wynika on nie z tego, ze istnieja gry komputerowe (Gajewski,
2009: 277), lecz z silnie rozpowszechnionego, niekontrolowanego kontaktu
dzieci i mtodziezy z grami nieprzeznaczonymi dla oséb w ich wieku, prze-
syconymi przemocg, promujacymi agresje i antywartosci.

Inicjacja w swiat gier
komputerowych

Skutkiem naduzywania pewnych substancji albo nadmiernie czestego zajmo-
wania si¢ pewnymi czynno$ciami (w tym naduzywania gier komputerowych,
zaréwno na konsolach, jak i online) jest uzaleznienie. Uzaleznienie od gier
internetowych jest funkcjg zjawiska okreslanego jako siecioholizm. Psy-
chologowie definiujg je jako ,wewnetrzny przymus korzystania z Internetu
czy grania online” (Pisula, 2012: 6). Uzaleznienie od gier komputerowych
to zatem wewngtrzny przymus grania, co nasuwa, wcale nie bezzasadnie,
skojarzenie z uzaleznieniem od hazardu. U podloza kazdego uzaleznienia
lezy obietnica przyjemnosci, ztudnej, jak si¢ po pewnym czasie okazuje, jako
ze u jej podloza lezg zaburzenia uktadu nagrody oraz funkcji emocjonalnych
i poznawczych (Kostowski, 2006: 40). Pelnoobjawowe uzaleznienie objawia si¢
utratg kontroli nad wlasnym zachowaniem i kompulsywnym poszukiwaniem
kontaktu z czynnikiem uzalezniajacym, ktéremu towarzysza w przypadkach
najbardziej zaawansowanych wybuchy agresji skierowanej na przeszkodg.
W ten sposéb manifestuje si¢ zesp6l abstynencyjny. Jednym z predykatoréw
uzaleznienia s specyficzne cechy osobowosci, na przykliad sktonnosé do
zachowan ryzykownych. To ttumaczy dlaczego nie wszyscy, ktorzy stykaja
sie z czynn1k1em uzalezniajgcym, popadajat w uzaleznienie. Uzaleznieniom
sprzyja niedojrzalo$¢ osoby zagrozonej. Dlatego tak wiele uwagi przykta-
da si¢ do profilaktyki uzaleznien, takze od gier komputerowych, dzieci
i mlodziezy.

Uzaleznienie od gier komputerowych nie jest nieuchronnym skutkiem
siegania po nie, ale w duzej mierze kwestig wieku inicjacji w 6w §wiat. Sie-
ganie nie musi zakoriczy¢ si¢ uzaleznieniem, ale nie sposéb tego przewidzie¢
w momencie, gdy fascynacja si¢ zaczyna. Dlatego warto nieco uwagi poswieci¢
temu, kiedy, w jaki spos6b i czym wciggaja gry komputerowe w swoj $wiat.



KULTURA POPULARNA 2015 NR 2 (44)

Pierwszy kontakt

Granica wiekowa pierwszego kontaktu z grami komputerowymi, jak pokazuja
wyniki badan, nieustannie si¢ obniza. To rezultat burzliwej ekspansji nowych
mediéw, ktére ogdlnie ocenia si¢ pozytywnie, ze wzgledu na rozleglosé
i ré6znorodnos¢ zastosowan w réznych dziedzinach zycia, nie wylaczajac
edukacji (Wawok).

Trudno zakwestionowa¢ trafno$¢ opinii, ze posiadanie odpowiednich
kompetencji w zakresie nowych mediéw bedzie w niedalekiej przysztosci
warunkiem sine gua non uczestnictwa w Zyciu spolecznym i jedyng mozliwoscia
unikniecia wykluczenia cyfrowego, rozumianego albo jako brak dostepu do
nowoczesnych technologii teleinformatycznych, albo jako nieumiejetnosé ich
obstugi (Jastrzgbska i Jastrzgbska, 2012: 93). Tym samym wiec prohibicyjne
nastawienie dorostych do kontaktu dzieci i mtodziezy z nowoczesnymi tech-
nologiami tylko dlatego, Ze niekontrolowane uzycie jednego z wytworéw tych
technologii, gier komputerowych, stanowi potencjalne zrédlo zagrozen dla
ich prawidlowego rozwoju jest pozbawione sensu. I tak, niezaleznie od tego
rodzaju usilowan, kontakt ten si¢ nasila, a wiek pierwszego kontaktu obniza.

Tym wazniejsze jest, aby inicjacja w §wiat gier komputerowych odbywata
si¢ pod kontrolg dorostych, swiadomych korzysci i zagrozen, jakie si¢ z tym
wigzg. Postulat mozliwie niskiego progu wiekowego pierwszego kontaktu
z grami komputerowymi musi by¢ obarczony kategorycznym wymogiem
pedagogicznej, nie tylko formalnej, kontroli ze strony dorostych. Tymczasem
rzeczywisto$¢ wyglada inaczej. Dlatego wezesna inicjacja w wirtualny §wiat
gier komputerowych, ze wszystkimi tego konsekwencjami dla prawidtowego
rozwoju psychofizycznego (korzystanie z gier komputerowych absorbuje
organizm psychicznie, ale jest tez, ze wzgledu na brak ruchu i przebywanie
przez dlugi czas w wymuszonej pozycji, obcigzajace dla uktadu kostno-

-migéniowego) moze by¢ zrédlem probleméw wychowawczych. Zagrozenia
zwigzane z nimi aktualizujg si¢ jednak dopiero, gdy korzystanie z nich nabiera
charakteru rutynowego, bezcelowego i bezkrytycznego. A takie niebezpie-
czenistwo jest tym wieksze, im wezesniej wystapil niekontrolowany kontakt
z wirtualnym $wiatem gier, zwlaszcza skonstruowany wylacznie z mysla
o rozrywce. Ze wzgledu wszakze na okolicznosé, ze gry komputerowe nie sg
postrzegane wylacznie w kontekscie zagrozen, ale takze szeroko rozumianych
korzysci rozwojowych, czujnosé ze strony dorostych moze by¢ ostabiona.
Niedo$wiadczony rodzic (wychowawca, opiekun), widzac kilkuletnie dziecko
zajete gra komputerows, moze uznac to wrecz za pozadane. Inaczej wiec niz
w przypadku innych czynnikéw uzalezniajacych, dostep do ktérych dzieciom
i mlodziezy si¢ zdecydowanie odcina, dostep do gier komputerowych pozostaje
pod kontrolg jedynie ze wzgledu na celowos¢ siegania po nie przez dzieci
i mlodziez. Obiektywnie patrzac, nie stawia si¢ przeszkéd przed kilkuletnimi
dzieémi, ktéra cheg siggac po gry komputerowe, takze bez kontroli dorostych.

Powszechny dostep do gier komputerowych to przede wszystkim efekt
tatwosci dostepu do nowych mediéw. Problemem jest jednak nie sam dostep do
nich, ale ostabienie spolecznej kontroli nad upowszechnianymi w nich tresciami.
W ten sposéb stajg si¢ one kanalem przekazywania tresci niepozadanych
i szkodliwych, nawet jezeli wprowadzane s one do obiegu w celach eduka-
cyjnych (Szpunar, 2008: 34). W zwiazku z grami komputerowymi podnosi si¢
na og6! przesycenie ich agresjg i swoista jej aksjologizacje, do czego przyczynia
sie na przyktad nagradzanie w §wiecie wirtualnym za zabicie jak najwickszej
liczby wrogéw (Stasieriko, 2005: 11). Osoby niedojrzate tatwo przenosza tego
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Wyszczegdlnienie Srednia SE

Dziewczyny 9,20 0,06

Pte¢
Chtopcy 8,95 0,07
14-15 lat 9,06 0,05

Wiek
16-17 lat 9,16 0,09
Wykszt. Podstawowe/ $rednie 9,38 0,07
rodzicow Wyzsze 8,66 0,08
Ogotem 9,07 0,05

Zrédto: Makaruk i Wojcik (2012). EU NET ADB badanie naduzywa-
nia Internetu przez mfodziez w Polsce. Warszawa: 11

rodzaju wzorce do $wiata realnego. Mozliwosci sprawowania kontroli nad

nowymi mediami ostabiane sg przez zjawisko konwergencji, czyli dostepnosci

niezaleznej od kanalu transmisyjnego. Za bliska uznaje si¢ sytuacje, w ktérej

caly przekaz nowych mediéw bedzie odbywac si¢ za posrednictwem jednego

urzadzenia, czarnej skrzynki, ktéra zastapi rozpowszechnione juz, sterowane

pilotami mediaboxy taczace audio, wideo, telewizje oraz internet (Szpunar,
2008: 34—35). Znajduje to wyraz w nasilaniu si¢ zjawiska mediatyzacji zycia

rodzinnego, co traktuje si¢ z jednej strony jako nieuchronng konsekwencje

rozwoju technik i technologii komunikacyjnych, z drugiej — jako zrédlo

nowych zagrozen, polegajacych na obnizaniu si¢ progu wiekowego dostepu

do treéci uznawanych za niepozadane i szkodliwe (Springer, 2008: 36). W sy-
tuacji coraz wickszego nasycenia, takze przestrzeni rodzinnej, nowoczes-
nymi technologiami, nie tylko moment pierwszego kontaktu staje si¢ coraz

wezeséniejszy, lecz takze kontakt z uwiklanymi w negatywne konotacje grami
komputerowymi nie musi nastapi¢ w klimacie siggania po owoc zakazany.
Moze mieé¢ miejsce u kolegi, poza kontrolg rodzicéw, ale takze w szkole pod

kontrolg nauczyciela i w domu za aprobata, a nawet zachetg rodzicéw, ktérzy
przeciez czgsto kupujg swoim pociechom gry jako upominek imieninowy
czy $wigteczny. Nie oznacza to bynajmniej, ze to dzieci i mlodziez stanowig
podstawowg populacje graczy komputerowych.

Wedlug badari amerykariskich z najwiekszym zapalem na komputerze
graja mezczyzni w wieku od trzydziestu pieciu do pigédziesieciu czterech lat,
zazwyczaj zonaci i z wysokimi dochodami. Z pewnoscia, zwazywszy na wiek
tej grupy, ich pierwszy kontakt z grami komputerowymi trudno poréwnac
z pierwszym kontaktem pokolent wspélczesnych. Obecnie bylby to gléwnie
kontakt z internetem, jako ze istotna cz¢$¢ jego oferty stanowia gry online.
Z nowszych badan dotyczacych pierwszego kontaktu dziecka z internetem
wspomnie¢ nalezy zwlaszcza te przeprowadzone w ramach programu EU NET
ADB Fundacji ,Dzieci niczyje”. Ich wyniki zawiera tabela 2.

Chlopcy nieco wezesniej stykaja si¢ po raz pierwszy z internetem, tak
samo jak dzieci, ktérych rodzice majg wyzsze wyksztalcenie. Ogélnie wiek
pierwszego kontaktu z siecig w cytowanych badaniach wyznaczono na nieco
powyzej dziewiatego roku zycia. Zalozy¢ mozna, ze w tym tez wieku $rednio
przypada pierwszy kontakt dziecka z grami komputerowymi, nalezagcymi do
jednej z form aktywnosci podejmowanych przez uzytkownikéw internetu.

Tabela 2. Wiek pierwszego
kontaktu z internetem;
wedtug ptci, wieku oraz
wyksztatcenia rodzicow
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Z kolei autorzy raportu ,Gemius” dla Fundacji ,Dzieci Niczyje” Dzieci
aktywne online podaja, ze 70 proc. dzieci w wieku od czterech do czternastu lat
korzysta z komputera, a co dziesiaty internauta w Polsce to dziecko w wieku
od siedmiu do czternastu lat. L.aczg sie one z internetem niemal wylacznie
w celach rozrywkowych, a 7o proc. sposréd nich odwiedza strony z grami online.
W wigkszym stopniu dotyczy to chlopcéw (69 proc. internautéw w wieku od
siedmiu do czternastu lat) anizeli dziewczat (51 proc. internautek w wieku od
siedmiu do czternastu lat). Odsetek korzystajacych z komputera, a tym samym
z internetu, ro$nie szybko wraz z wiekiem. O ile wsréd dzieci w wieku od
czterech do sze$ciu lat z komputera korzysta 48 proc., to w grupach starszych
(7-10, 11-14 lat) odpowiednio 71 proc. i 85 proc. dzieci (Blaszkiewicz, 2000: 35).

Nieco inne wyniki przyniosty badania Lucyny Kirwil. Wykazaly one, ze
wiek pierwszego kontaktu z internetem przypada w Polsce na siedem-jedenascie
lat, przy czym $redni wiek internetowej inicjacji wynosi dziewiec lat (w Szwe-
¢ji — réwniez dziewie¢, w kilku innych krajach Europy Pétnocnej — osiem lat).
Odsetek mtodocianych internautéw ro$nie wraz z wiekiem. O ile do sieci loguje
si¢ codziennie /3 dziewigcio- i dziesiecolatkéw, o tyle wskaznik ten rosnie
w grupie pietnasto- i szesnastolatkéw i wynosi 77 proc. Przynajmniej raz na
tydzien taczy sie z internetem w Polsce 96 proc. dzieci, to o cztery punkty
procentowe wiecej niz wynosi $rednia dla Europy. Codziennie robi to w Polsce
72 proc. dzieci, a dalszych 24 proc. — jeden—dwa razy w tygodniu. Wedlug
nieco wezesniejszych badari Centrum Badania Opinii Publicznej z 2008 roku,
przytaczanych przez M. Gajewskiego, w 2007 roku codziennie lub przynajmniej
(Kirwil, 2010: 2) kilka razy w tygodniu z internetu korzystato 89 proc. dzieci
i mlodziezy (Gajewski, 2011: 264). Po o$miu latach wskaznik ten musi by¢ wyzszy.

Chociaz badania Kirwil nie potwierdzily niskiego, ponizej si6dmego roku
zycia, wieku inicjacji internetowej, to jednak wykazaty, ze kontakt dzieci
z siecig jest w Polsce powszechny i statystycznie przewyzsza srednig europejska.
Mniejszy jest takze wglad polskich rodzicéw niz rodzicéw w innych krajach
w to, jaki charakter majg kontakty ich dzieci z internetem. Jak bowiem wyka-
zaly przywolane powyzej badania Kirwil, w Polsce az 23 proc. dzieci wigcej
niz w Europie Igczy si¢ z internetem ze swojego komputera osobistego, a nie
z komputera, z ktérego korzystaja takze inni domownicy. 51 proc. polskich
dzieci korzysta z internetu wylacznie w swoim pokoju, a 52 proc. — chodzi
w tym celu do kolegi. Jak komentuje te liczby przywotana badaczka:

Wigksza «prywatnoéé» laczenia si¢ z Internetem przez
dzieci niesie ze sobg ryzyko czestszego doswiadczania
zagrozen internetowych kazdego rodzaju oraz mniejsze-
go wgladu rodzicéw w to, co robig w Internecie ich dzie-
ci. (Kirwil, 2010: 3)

Cytowane badania nie zawierajg danych dotyczacych czgstotliwosci korzy-
stania z gier online, wigc za miarodajne nalezy uzna¢ dane udostepnione
przez firm¢ Gemius.

W swietle powyzszych danych zasadny wydaje si¢ wniosek, ze dzieci
stykaja si¢ z grami komputerowymi bardzo weczesnie, najprawdopodobniej
w domu. Wskazuje na to jednoznacznie okolicznos¢, ze ponad %/3 modocianych
internautéw korzysta z gier online. W grupie tej sg dzieci nieuczeszczajace
jeszcze do szkoly, a wiec ich inicjacja w gry komputerowe nie moze mie¢
zwigzku z rozpoczeciem edukacji. Jezeli weZmie si¢ pod uwage wspominane
zjawiska mediatyzacji zycia rodzinnego oraz stabnacego z réznych wzgledéw
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wychowawczego nadzoru ze strony rodzicéw nad sposobem korzystania przez
dzieci z nowych mediéw, nalezy uzna¢, ze niski wiek inicjacji w wirtualny
$wiat gier komputerowych sprzyja bardziej aktualizacji zagrozen z tego tytutu
anizeli korzy$ciom rozwojowym. Kilkuletnie dziecko sigga po gre kompute-
rows z motywacji czysto rozrywkowych, kierujac si¢ przy tym jej wizualng
atrakcyjnoscia, nie zas z motywacji edukacyjnych, bo to wymagaloby jednak
inspiracji ze strony osoby doroslej. Sprzyja to ugruntowaniu si¢ niewlasciwych
nawykéw i postaw zwigzanych z korzystaniem z gier komputerowych, ktére
na dalszych etapach rozwoju dziecka niezmiernie trudno jest wykorzenic.

Co uwodzi najbardziej

Wspominano juz wezesniej, ze mlodociani odbiorcy nowych mediéw wykazuja
zainteresowanie ich ofertg bez inspiracji ze strony szkoty. Chociaz jednak z tej

strony zapewne spotykaja si¢ z zapewnieniami o ich edukacyjnych walorach,

o nieuchronnos$ci nowych technologii i o informacyjnym wykluczeniu w przy-
padku braku kompetencji w tym zakresie. Ich wybory jednak, na co zwraca

uwage M.M. Drews, zwolennik edukacyjnych zastosowan gier komputerowych,
dokonywane s3 na zupelnie innej zasadzie. To mtodzi uzytkownicy nowych
mediéw uznajg si¢ za autorytety w tej dziedzinie i w ksztaltowaniu swoich
preferencji pomijaja programowo to, co na ten temat ma do powiedzenia
szkota. Duzo wigkszy wplyw ma na nich rynek rozrywki, ktéry dyktuje gusta
iupodobania, kladac nacisk na atrakcyjnosé graficzng, wizualng czy fabularng,
ktére to walory niekoniecznie muszg przekltadaé si¢ na zalety edukacyjne. Jak
pisze przywolany autor:

[...] gry edukacyjne s3 odrzucane jako najczeséciej zbyt
proste, zbyt trudne lub zbyt nudne, a nauczyciele, ktérzy
stracili swéj autorytet ze wzgledu na brak obycia w dzie-
dzinach, w ktérych uczniowie starajg si¢ by¢ biegli, nie sg
w stanie nakfoni¢ dzieci do korzystania z takich a nie in-
nych produktéw cyfrowych. Tworzy to bigdne koto, bedace
z kolei zrédtem informacyjnych patologii. Malo tego, do-
rosty w dobie powszechnej informatyzacji staje w obliczu
zagrozenia wykluczeniem spotecznym. (Drews, 2008: 60)

W wyborze gier mlodzi kierujg si¢ zatem wlasng ocena ich atrakcyjnosci
i uzytecznosci, ksztaltowana pod wptywem przekazu marketingowego,
wysylanego do potencjalnych klientéw przez producentéw gier, kierujacych
si¢ merkantylnym interesem a nie ambicjami kulturotwérczymi. Tym samym
wiec postulowana przez pedagogéw kontrola uzytkowania przez dzieci i mlo-
dziez gier komputerowych jest mocno utrudniona, o ile w ogéle wykonalna.

Wazniejsza jest w tej sytuacji atrakcyjnos¢ gier dla odbiorcy, anizeli po-
zytki dla rozwoju funkeji poznawczych czy intelektualnej sprawnosci. Mlody,
niedo$wiadczony odbiorca nie potrafi takze dokonaé analizy mozliwych,
w tym negatywnych, skutkéw dokonywanych w tym zakresie wyboréw. Nie
potrafi zwlaszcza dostrzec ukrytych zagrozen w przekazie, ktérego nadawcy
przy$wiecaja przede wszystkim motywacje pragmatyczne: dostarczenie
odbiorcy rozrywki i uzyskanie materialnych korzysci ze sprzedazy.

Miodzi entuzjasci gier komputerowych, korzystajac z samozwanczego
statusu ekspertéw, siegaja przede wszystkim po takie gry, ktére stuzg rozrywee
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(Gajewski, 2011: 265). Takie tez zapewne s3 przedmiotem wymiany kolezeniskiej
i rozpowszechniania w internecie za posrednictwem wyspecjalizowanych
w grach online serwiséw. Funkcje rozrywkowe sg, na co wskazuja wyniki badan,
preferowane przez mlodziez gimnazjalng. R. Lis zidentyfikowal nadto wsréd
motywow siggania po gry komputerowe walke z nuda, ¢wiczenie refleksu,
¢wiczenie spostrzegawczosci oraz roztadowanie napiecia. Relatywnie niewielka
jest w $wietle tych badari sila motywéw neurotycznych, takich jak niemoznosé
za$nigcia, jezeli si¢ danego dnia nie gralo, zte samopoczucie czy oderwanie
sie od probleméw. Réznica wskazan miedzy chlopcami i dziewczetami
w cytowanych badaniach ma jedynie charakter statystyczny (Lis, 2012: 131).

Motyw rozrywkowy siegania po gry jest zatem niewatpliwy. Laczy si¢
z nim pewnie cheé zabicia nudy, wypelnienia nadmiaru wolnego czasu, ktory
zapelnia si¢ na ogé! tresciami rozrywkowymi, nie edukacyjnymi. Niezaleznie
wiec od obiektywnie stwierdzalnych edukacyjnych waloréw gier edukacyjnych,
dla dzieci i mlodziezy zasadnicze sa ich walory rozrywkowe.

Ta uwodzicielska moc gier wynika przede wszystkim z tego, ze daja one
uzytkownikowi obietnice pozytywnych doznan, co w przypadku mlodego
odbiorcy jest szczegdlnie istotne. Jak pisze K. Karolczuk:

[...] gry moga stanowi¢ nie tylko wspanialg rozrywke, ale
i pickng przygode. Maja one t¢ przewage, iz dzigki sy-
mulacji potrafia wygenerowac $wiat do zludzenia przypo-
minajacy rzeczywisto$é. Mozliwos$é uczestniczenia i od-
dzialywania na niego daje doznania o wiele wicksze niz
mogliby$my uzyska¢ dzigki tradycyjnej ksiazce. Osoba
czytajaca jest tylko biernym odbiorca, natomiast gry daja
mozliwos¢ plynnego i wielowymiarowego uczestniczenia
w ,opowiadanej” przygodzie. To stanowi o ich sile i po-
pularnosci. (Kowalczuk, 2012: 238)

Jezeli zatem gra spelnia warunek sformutowany przez E. Adamsa i zawiera
,cztery podstawowe elementy: granie, udawanie, cel i reguly”, ktére sa od-
powiednio skojarzone i zsynchronizowane, to jako efekt muszg si¢ pojawic
dwie kluczowe cechy: ,atrakcyjnosé i grywalnos¢” (Kowalczuk, 2012: 238). Dla
miodocianego odbiorcy czgsto wazny jest motyw eskapistyczny — ucieczka
w rozrywke nie tylko od probleméw osobistych, co, jak wynika z przytoczonych
badan Lisa, nie nalezy do gtéwnych powodéw siegania po gry komputerowe,
lecz takze od obowiazkéw, do czego moze on wykorzystywaé argument
o prorozwojowych ich wartosciach. Na nieco inng ceche §wiata wirtualnego
zwraca uwagg J. Bednarek: ,celem rzeczywistosci wirtualnej bylo stworzenie
sztucznego $rodowiska, ktére w mozliwie najwiekszym stopniu przypomi-
naloby duplikat prawdziwego §wiata” (Bednarek). Mozliwos¢ kreowania
rzeczywistosci wirtualnej, tudzaco podobnej do §wiata realnego, to efekt
rozwoju technologii o dalekosieznych skutkach spolecznych, technologii,
bez ktérych state podnoszenie uwodzicielskiej mocy gier komputerowych,
zwlaszcza dla mlodocianego gracza, nie bytoby mozliwe.

W powyzszym konteksécie mozna wskazaé nastepujace przestanki atrak-
cyjnosci gier komputerowych (Gajewski, 2011: 267):

* mozliwo$¢ przebywania i dzialania w §wiecie pelnym przygéd i niespo-
dzianek;
* dostep do rzeczywisto$ci, w ktérej nieciekawo$é codziennosci zostaje
zastgpiona mozliwoscig wirtualnej ekspresji samego siebie;
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* poczucie bardziej intensywnego niz w $wiecie realnym doswiadczania
i przezywania siebie, sprawdzania si¢ w réznych sytuacjach, testowania
swojej decyzyjnosci w sytuacjach problemowych i tak dale;.

Potrzeba tego rodzaju doznan sama w sobie nie jest czyms, co musi generowaé
negatywne skutki. Problem pojawia si¢ wéwczas ,kiedy gra komputerowa
demoralizuje gracza ze wzgledu na swojg tre$¢”, a wigc, na przyktad, gdy bazuje
na zachowaniach i dzialaniach agresywnych, stepiajacych wrazliwo$¢ moralng,
a takze gdy mlodzi gracze zbyt wiele czasu poswigcaja na granie. Popadaja
woéwczas w pulapke wlasnych fascynacii, tracg kontakt z rzeczywistoscia,
pojawiajg sic w zwigzku z tym zaburzenia osobowosciowe, a w wypadku préby
odstawienia gier — wystepuje zespél abstynencyjny. Niewatpliwg przestanka
atrakcyjnosci gier komputerowych jest to, ze ich konwencja i poetyka interferuje
z naturalng, zwlaszcza na wezesniejszych etapach rozwoju, skfonnoscia do
zabawy, bedacej dla dzieci — zwlaszcza miodszych — naturalng forma ekspresji.
Wedug klasycznej definicji, zabawa jest ,dobrowolng czynnoscig lub zajeciem,
dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedlug
dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regul”, przy
czym jest takze ,celem samym w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napigcia,
radosci i §wiadomo$¢ «odmiennosci» od «zwyczajnego zycia»” (Huizinga,
1985: 48—49).

Warto przytoczy¢ spostrzezenie wybitnego polskiego psychologa S. Bayleya,
ze zabawa jest wehikulem kreacyjnych zdolnosci dziecka, zrédlem radosci
i satysfakcji, wlacza je w uklady spolecznego wspéidzialania, ale réwniez pro-
wadzi do powstania okreslonego, realnego dorobku, moze wigc by¢ kojarzona
z pracg. Zabawa wprawdzie nie stuzy wytwarzaniu débr, ale przeciez polega

[...] na tworzeniu dziel majacych wartosé dla samych
dzieci, jest wykonywana z duzym wysilkiem, staje si¢ przy
tym waznym czynnikiem poznawania przez dziecko ota-
czajacego je $wiata, oraz stuzy ksztaltowaniu jego osobo-
wosci. (Bayley, 1946: 192)

Podobnie kwestie te ujmowalo wielu péZniejszych badaczy. Maria Przetaczni-
kowa i Halina Spionek zwracaly uwage, ze ,zabawa ma wiele cech wspdlnych
z praca i nauka”. Zbieznosci te polegaja na tym, ze s3 to czynnosci: 1) celowe,
wplywajace ksztalcaco na rozwdj jednostki i spoteczenistwa, 2) zwigzane
z mozliwosciami biologicznymi osobnika, 3) o walorach ksztalcacych, gdyz
»bawigce si¢ dziecko zdobywa wiadomosci i umiejetnosci podobne jak w procesie
nauki a takze nasladuje prace ludzka”. Ogélnie rzecz biorgc, zabawy ,daja
przyjemnosé, zaspokajaja potrzeby b1olog1czne potrzeby sensoryczne oraz
emocjonalne. Ponadto dziecko poznaje i przyswaja sobie zasady wspolzycia
spolecznego” (Jankowska i Soleniska, 1982: 8). Na réznorodnosé funkeji
zabawy w rozwoju dziecka wskazywala z kolei E. Hurlock. Jej zdaniem
zabawa: 1) przyczynia si¢ do lepszego rozwoju fizycznego, 2) przyczynia sig
do lepszego poznania i rozumienia $wiata, 3) umozliwia dziecku prébowanie
swych zdolnosci bez brania pelnej odpowiedzialnosci za wlasne dziatania,
4) stwarza mozliwo$¢ ujscia energii nagromadzonej w dziecku i thumionej przez
dorostych, 5) uczy odrézniania fikeji od rzeczywistosci (Hurlock, 1985: 367).

Dzi¢ki zabawie, jak mozna stwierdzi¢ w $wietle powyzszych uwag, dzie-
cko poznaje otaczajacg je rzeczywisto$é, zaréwno od strony materialnej
(przedmioty i ich zastosowanie), jak i normatywnej (normy i zasady), nabywa
i doskonali réznorodne sprawnosci, zdobywa wiedze¢ o $wiecie, uczy si¢
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pelnic role spoleczne i tak dalej. Mozna zatem stwierdzi¢, Ze najistotniejsze
z punktu widzenia szeroko rozumianego rozwoju dziecka s funkcje eduka-
cyjne i wychowawcze zabawy.

Powyzsze uwagi mozna odnies¢ takze do gier komputerowych jako jedne;j
z form zabawy.

Co w rejestrze korzysci?

Wspominano juz weze$niej, ze w relacjach migdzy rodzicami czy szerzej —
wychowawcami — a dzie¢mi i mlodzieza wystepuje w odniesieniu do gier
komputerowych odwrécenie rél: modzi wchodza w role lideréw opinii
i autorytetéw, okazujagc dorostym swoistg wyzszosé z powodu zapéznienia
technologicznego, ktére nie pozwala na autorytatywne wypowiedzi, migdzy
innymi o przydatnosci gier komputerowych. Korzysci z gier komputerowych
sa oczywiste, na co juz wezesniej wskazywano (Lis, 2012: 127). Autorzy gier,
wykorzystujac inherentny dla nich czynnik ludyczny, tworza rozwigzania
wspomagajace, jak sygnalizowano, terapie oséb niepelnosprawnych czy
szkolenie specjalistéw, ale réwniez realizujace liczne potrzeby edukacyijne,
miedzy innymi wspomagajace umiejetnosé pracy w grupie, rozwijanie umie-
jetnosci jezykowych i matematycznych czy edukacje historyczna (Stasieriko,
2005: 15-16). Efekty zastosowania gier w celach edukacyjnych z pewnoscia
nalezy zapisaé w rejestrze korzysci, niezaleznie od tego, co sagdzg o nich sami
mlodzi gracze, szczegdlnie ci wyczuleni na dydaktyke i pouczenia, siegajacy
po gry komputerowe dla zabicia nudy. Na podstawie badani empirycznych
do rejestru korzysci z kontaktu z grami komputerowymi zalicza si¢ to, ze
(Gajewski, 2011: 281-282):

* sg zabawne i mogg stuzy¢ wszechstronnej zabawie;

* majg charakter interaktywny i w spos6b aktywny pobudzajg dzieci i mlo-

dziez do rozwijania réznych zdolnosci;

* pozwalajg rozumie¢ wspélczesne technologie informacyjne i medialne;

* mogg by¢ przydatne w bezposredniej edukacji szkolnej;

* wspierajg rozwdj umiejetnosci motorycznych;

* wspierajg procesy uczenia si¢, rozwigzywania probleméw, a takze wzmac-

niajg procesy postepowania strategicznego.

W tym kontekscie nalezy zwréci¢ uwage na wyniki badan eksperymental-
nych przeprowadzonych przez C. Shawn Green i D. Bavelier, z ktérych wynika,
ze gry komputerowe moga rozwija¢ uwage wzrokows i spostrzegawczosé
w polu naszego widzenia, a takze przyspieszaé przetwarzanie informacji
wizualnych (Lis, 2012: 127).

Powyzsze okoliczno$ci przemawiajg za tym, aby gry stosowac nie tylko
jako narzedzie doskonalenia kompetencji informatycznych (Drews, 2008: 59),
lecz takze w procesach edukacji w innych dziedzinach. Celowos¢ korzystania
z nich, zwlaszcza przez dzieci i mlodziez, oceniana jest niejednoznacznie.
R. Blaszkiewicz wysoko ocenia przydatnosé gier i jako gléwne zalety wy-
mienia mi¢dzy innymi:

[...] usprawnianie umieje¢tnosci postrzegania, doskona-
lenie refleksu, zrecznosci manualnej, rozwijanie wyobraz-
ni przestrzennej, nauka podejmowania decyzji i refleksji
nad ich konsekwencjami.
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Zarazem jednak zastrzega, ze:

[...] bezkrytyczne korzystanie z gier nie prowadzi ani do
rozszerzenia horyzontéw dziecka, ani do zrozumienia
zasad funkcjonowania nowych technologii informa-
cyjnych, wrecz przeciwnie moze doprowadzi¢ go do
grania nalogowego, czyli uzaleznienia, ktére jest coraz
czestszym zjawiskiem. (Blaszkiewicz, 2001 35)

Wedtug Ogélnoeuropejskiego Systemu Klasyfikacji Gier (Pan-European
Game Information — PEGI, 2008) zalety gier komputerowych sa nastepujace:
* rozwijajg kreatywnos¢ i umiejetnosé wspéldziatania, dlatego moga odegraé
wazng role w spolecznym i intelektualnym rozwoju dziecka;
* mogg ulatwiaé zapoznanie si¢ z nowoczesng technologia i rozwija¢ zain-
teresowanie technologia przekazywania informacii;
* wymagaja od dzieci przestrzegania regul i postepowania zgodnego ze wska-
zéwkamiiw ten sposéb mogg zwigkszaé samodyscypline i samodzielno$é.
Wskazane zatem jest wlaczanie gier komputerowych do procesu
dydaktyczno-wychowawczego, co jest argumentem przemawiajgcym za jak
najwczesniejszg inicjacja w $wiat gier komputerowych. Podkresla si¢ przy
tym przydatno$¢ gier komputerowych w edukacji i terapii niepetnosprawnych,
a nawet w szkoleniu wysokiej klasy specjalistow (Mijal, 2012: 191—200). Jak
wynika z badan E. Bendyka gry komputerowe przyczyniaja si¢ do szybkiego
wzrostu wskaznika poziomu inteligencji 1Q o 15 punktéw procentowych
w skali pokolenia.

Mozliwosci powyzsze dalekie sg jednak od wykorzystania w duzej mierze
z powodu negatywnych emocji, jakie budza u dorostych, nauczycieli i rodzicéw,
gry komputerowe, uznawane za jeden z gléwnych czynnikéw deprawacji dzieci
i mlodziezy, ze wzgledu na przesycenie ich agresja i przemocg oraz promowanie
i propagowanie w nich antywarto$ci. Sady takie majg swojg geneze, jak zwraca
uwage M. Filiciak, w blednym zalozeniu, ze gry sa z zasady skierowane do
miodziezy. O ile, jak dowodzi, bylo to trafne jeszcze dwadziescia lat temu, to
obecny ,rozwdj rynku gier to w duzy stopniu efekt tworzenia gier skierowanych
do dorostych” (Filipiak, 2002: 189—190). Sprawia to, ze rodzice, ale réwniez
nauczyciele, odrzucaja gry jako instrument pozytywnego oddzialtywania na
dzieci i mtodziez, proponujac wreez prohibicje w tym zakresie. Tymezasem,
jak trafnie zauwaza M.M. Drews:

[...] nauczyciel (ale takze i rodzic) nie tylko nie dotrzy-
muje miodziezy kroku, skazujac jg na czgsto szkodliwa
samoedukacig, ale takze hamuje proces ksztalcenia, nie
uznajac nowych mediéw, ktére moga by¢ znakomitg po-
mocg dydaktyczng, i czgsto probujac na trwale odseparo-
wac dziecko od technik informacyjnych. (Drews, 2008: 64)

Indolencja nauczycieli wynika z niedoceniania gier komputerowych jako
medium sluzacego edukacji, rodzicéw natomiast — czesto z nieznajomosci
problematyki. Jak wynika z badan przytaczanych przez M. Juszczyka 15 proc.
rodzicéw mlodych graczy uzaleznionych od gier internetowych interesowato
si¢ tym, w co ich dzieci graja i tyle samo nie wiedzialo, jakie istniejg instru-
menty kontroli w tym zakresie. W tej sytuacji nie potrafili ocenié¢ czy gry,
zjakich dzieci korzystaly, sa dla nich odpowiednie i czy nie sg przeznaczone
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dla dorostych. W §wietle badan przeprowadzonych przez Szpringer z ze-
spolem tylko 42,28 proc. badanych kontrolowalo czas spedzany przez ich
dzieci przy komputerze, w tym przy grach komputerowych, z tym, ze blisko
54 proc. sposréd nich deklarowalo, ze radzi sobie z problemami wynikajgcymi
zuzaleznienia od gier, cho¢ zarazem %s rodzicéw deklarowalo, ze ma klopoty
z dzie¢mi z tego pwoodu. Takze blisko %6 bylo pewne, ze dzieci uzytkuja
gry komputerowe podczas ich nieobecnosci w domu (Szpringer, Horecka-
-Lewitowicz, Czerwiak i Laurman-Jarzabek, 2008: 37).

Liczby te nie zostawiajg watpliwosci, Ze rodzice nie sg zdolni zapanowac
nad korzystaniem przez ich dzieci z komputera, w tym nad tym w jakie gry
grajaiile czasu na to poswigcaja. Dalszg konsekwencjg tej sytuacji jest nieched
rodzicéw do gier komputerowych, a tym samym odrzucanie ich przydatnosci do
celéw edukacyjnych. Rodzice nie powinni okazywaé w tej mierze bezradnosci,
ktéra podpowiada rozwigzania najbardziej z pozoru oczywiste, ale w oma-
wianej kwestii szkodliwe dla edukacji mlodziezy i sprzyjajace w przyszlosci
jej wykluczeniu informacyjnemu. Przejmujac pedagogiczng kontrole nad
tym, w jaki sposob ich dzieci korzystaja z gier komputerowych i po jakie gry
siegajg, latwo mogg spowodowad, ze nie beda graly w bezmyslne strzelanki, ale
w wysokiej jakosci produkty, co prawda komercyjne, ale Iaczace wysokiej klasy
rozrywke z istotnymi walorami edukacyjnymi, ksztaltujace pamieé, rozwijajace
zdolnosci percepeyjne czy szereg umiejetnosci szczegoiowych przydatnych
we wspdlczesnej edukaql na przyklad szybkie czytanie, rozumienie proceséw
historycznych, rozwigzywanie probleméw nietypowych, kreowanie wirtualnego
$wiata, ksztaltowanie interakcji w $wiecie wirtualnym, podejmowanie decyzji
w sytuacjach problemowych (Juszczyk, 2010: 51). Dodatkowym walorem tego
typu gier jest to, ze sg to gry familijne, dzicki czemu rodzice mogg aktywnie
uczestniczy¢ w edukacji dziecka i jednoczesnie dyskretnie kontrolowaé, czy
nie sigga po gry nieprzeznaczone dla oséb w ich wieku.

Swoja postawa dorosli blokujag mlodym dostep do korzysci, jakie daja
nowoczesne technologie informacyjne. Tymczasem, jak zwraca uwage Drews,
Zyjac w czasach przez takie technologie zdominowanych, maja one

[...] wicksze wymagania niz pokolenia weze$niejsze, dla-
tego ksztalcenie przyszlych nauczycieli, jak i aktualnie

pracujacych z dzie¢mi powinno klas¢ nacisk na wiedze

z zakresu wykorzystania technik komputerowych, zasto-
sowari poszczegélnych programéw komputerowych w pra-
cy z dzie¢mi. (Drews, 2008: 64—65)

Zaréwno rodzice, jak i nauczyciele, traca w ten sposéb mozliwosé objecia
pedagogiczng kontrola zywiolowej samoedukacji dzieci i mlodziezy. Ob-
winiajac gry komputerowe o sianie spustoszenia w psychice nastolatkéw,
blokujg ich pozytywne zastosowania. Nauczyciel natomiast, zdecydowanie
stawia sprawe Drews, mégliby by¢ dla swoich uczniéw liderem, autorytetem
i przewodnikiem po $wiecie nowych mediéw, jezeli tylko uznalby ich wage,
znaczenie i przydatnosé dla wspélczesnej edukacji. Rodzice za$ powinni
baczniej przygladaé sie temu, w co graja dzieci i siggnaé po uzyteczng w tej
mierze wspominang juz klasyfikacje p1cI.
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