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Wprowadzenie

Zycie wspdlczesnego czlowieka zostalo zrewolucjonizowane przez
upowszechnienie dostepu do multimediow. Elektroniczne media gle-
boko przenikaja do zycia cywilizowanego spoleczenstwa, pokonujac
bariery wynikajace z miejsca zamieszkania, narodowosci i wieku. De-
terminuja formy komunikowania si¢ ludzi na calym $wiecie, wyzna-
czaja sposob spedzania czasu wolnego, wplywaja na ksztaltowanie po-
staw. Kontakt z komputerem ,decyduje o naszym postrzeganiu $wiata,
ksztaltuje nasza psychike, sposob myslenia, mentalnos¢ i — w pewnym
stopniu — moralnoé¢” [Tadeusiewicz 2002, s. 23]. Elektroniczne me-
dia oddzialuja na wspdlczesne dzieci juz od pierwszych lat zycia, wply-
wajac na ich rozwdj psychiczny i fizyczny [Izdebska 2000, s. 26-22;
Braun-Gatkowska 2008, s. 73-85]. Im mtlodsze dziecko, tym bardziej
jest chlonne, otwarte na $wiat i bezkrytyczne. Z wiekiem krytycyzm
wzrasta, ale mlodziez nadal jest bardzo podatna na wplywy mediéw,
dlatego zaréwno rodzice, jak i nauczyciele nie moga by¢ obojetni wo-
bec ekspansji multimediéw. Wspolczesna szkola nie moze ucieka¢ od
probleméw zwigzanych z wykorzystaniem komputeréw w codzien-
nym zyciu.

Rozwdj komputeréw trwa juz ponad poél wieku. Pierwszy mini-
komputer pojawit si¢ na rynku w 1975 roku, a komputer osobisty IBM
w 1981. Te czasy to juz dawna, zapomniana epoka, gdyz technologia
komputerowa zmienia si¢ niezwykle dynamicznie i stale tworzone sg
nowe generacje komputeréw. Doskonalone sg ich parametry w zakresie
pojemnosci, mozliwosci graficznych, szybkosci przetwarzania oraz ja-
kosci obrazu i emisji dzwigku. S coraz mniejsze, tatwiejsze w obstudze
i coraz tansze. Dzigki temu mozliwe stalo si¢ ich wszechstronne wyko-
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rzystanie i trudno wyobrazi¢ sobie zycie i funkcjonowanie dzisiejszego czlo-
wieka bez komputera. Wykorzystywane s nie tylko w pracy, ale tez w domu,
stajac sie sprzetem codziennego uzytku. Ilo$¢ komputeréw osobistych wzrasta
w Polsce bardzo wyraznie. Wedlug danych O$rodka Badania Opinii Publiczne;j
w 1994 roku komputer byl sprzetem luksusowym, w domu miato go tylko 10%
Polakéw. Dziesigc lat pozniej procent posiadajacych komputer osobisty wzrést
do 37, by w2005 osiagnac 41%, a w 2007 — 52%.

Rozpowszechnieniu komputeréw osobistych sprzyjaja nie tylko malejace
ceny, ale tez coraz szersze obszary ich zastosowania. Jedna z najliczniej repre-
zentowanych grup oprogramowania stanowia gry komputerowe. Dostepnos¢
gier iich atrakcyjnos¢ sprawia, ze staja si¢ one czesto jedynym przeznaczeniem
domowych komputeréw — dla 90% mtodych ludzi to podstawowa forma wy-
korzystania komputera. Do programéw uzytkowych wykorzystuje go niecale
50%, a do nauki programowania tylko 30% [ Wawrzak-Chodaczek 2000].

Wiek i pte¢ graczy

Zaréwno z potocznych obserwacji, jak i badan socjologicznych i psycholo-
gicznych prowadzonych na calym $wiecie wynika, ze w gry komputerowe graja
przede wszystkim ludzie mtodzi [Griffiths 2004, s. 10], a w populacji mtodych
graczy przewazaja chlopcy [Van Schie, Wiegman 1997, s. 1175-1194; Lukasz
1998; Wawrzak-Chodaczek 2000].

Wyniki polskich badan wskazuja, ze grupa najbardziej zainteresowanga grami
s3 gimnazjalici. W badaniach L. Ulfik-Jaworskiej [2005 ], przeprowadzonych na
przelomie 2000/2001 roku w 1I klasie gimnazjum (1269 oséb), 79% uczniéw
przyznalo, ze gra w gry komputerowe. Wieksze zainteresowanie tg forma roz-
rywki wykazali chlopcy (92%) niz dziewczeta (67%).

Fenomen gier komputerowych

Gry komputerowe ze wzgledu na dynamiczny rozwdj i niezwykla popular-
nos¢ okreslane s3 czgsto mianem fenomenu spoleczno-kulturowego konca XX
wieku [Wawrzak-Chodaczek 2000; Zyss, Byron 1996, s. 55-59]. Prowadzone
w réznych krajach na $wiecie badania wskazuja, ze komputerowa rozrywka wy-
bija si¢ ponad inne formy zainteresowan mlodziezy i stanowi dominujaca for-
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me spedzania przez nich czasu wolnego [Griffiths 2004, Laszkowska 2000, s. 7;
Raczkowska 2000, s. 23-28]. Rozpowszechnienie gier komputerowych wyni-
ka z faktu, ze s one dla graczy niezwykle atrakcyjna rozrywka. Prawie kazda
gra oparta jest na wspolzawodnictwie i rywalizacji. Wystepuje w niej ryzyko,
tajemniczos¢, a takze wielo$¢ i réznorodno$é bodzcéw. Wymaga to od gracza
pelnej koncentracji na przebiegu akeji. Dzigki temu gra umozliwia izolacje lub
ucieczke od rzeczywisto$ci. Pozwala oderwa¢ si¢ od codziennoéci i zapomniec
o nurtujacych problemach. Jest to dla wielu mlodych ludzi najlepszy sposob
relaksu, a jednocze$nie walki z nuda.

Powodem, dla ktérego gry stanowia znacznie wyzej ceniona rozrywke niz
film lub ksigzka jest ich interaktywny charakter. Jest to podstawowa cecha gier
odrézniajaca je od innych mediéw. Gracz nie jest juz tylko widzem, stuchaczem
albo czytelnikiem odbierajacym treéci zawarte w przekazie. Z biernego od-
biorcy staje si¢ aktywnym uczestnikiem zabawy, gdyz ma mozliwos¢ dzialania
i wplywania na przebieg gry [Hopfinger 2002 ].

Interaktywny charakter gier daje tez mozliwos¢ silnej identyfikacji z bohate-
rem, co stanowi kolejne zrédlo atrakcyjnosci tej zabawy [ Szeja 2004 ]. Gracz nie
tylko wciela si¢ w wirtualng posta¢, ale kieruje jej zachowaniem i bierze za nig
calkowita odpowiedzialno$¢. Czgsto ma tez mozliwo$¢ wykreowania bohatera
od podstaw (wybér plci, wygladu, wlasciwosci), a w czasie gry moze czuwaé
nad rozwojem jego cech i umiejetnosci.

Mozliwos¢ aktywnego uczestniczenia w grze komputerowej i identyfikacji
z bohaterem powoduje, Ze mozna si¢ w niej pograzy¢ na dlugie godziny. Kon-
trolowanie dynamicznej akcji zapewnia duzo emocjonujacych przezy¢, daje
poczucie sily i wladzy. Wielogodzinny kontakt z gra daje satysfakcje z popra-
wiania wynikéw i zblizania si¢ do mistrzostwa.

Kolejna przyciagajaca cechg gier jest fakt, ze sa one swoistym substytutem
zycia spolecznego. Nie wymagaja obecnosci i udzialu innych ludzi, gdyz towa-
rzysza zabawy zastgpuje komputer. Staje si¢ on ,elektronicznym partnerem do
gry’, anawet ,elektronicznym przyjacielem” Komputer jako towarzysz do zaba-
wy ma wielkg zalete. Jest postuszny i cierpliwy, nigdy nie jest zmeczony, zawsze
ma czas i nigdy nie odmawia. Gre komputerowa mozna uruchomié¢ w kazdej
chwili i tylko gracz decyduje, kiedy odda sie pasjonujacej rozrywce i przeniesie
w $wiat wirtualny. Mozliwos$¢ wykreowania wlasnej, komputerowej rzeczywi-
sto$ci, $wiata fantazji i iluzji jest bardzo pociagajaca [tamze]. W tym wyima-
ginowanym, sztucznym $wiecie, stanowigcym przeciwienstwo rzeczywistosci,
mozna realizowaé swoje marzenia i pragnienia. Jest to $wiat, w ktérym mlody
czlowiek nie czuje si¢ kontrolowany.
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Przebywajac w wirtualnej rzeczywistosci gracz do$wiadcza komfortowe-
go poczucia bezpieczenstwa. Uczestniczac w skrajnie emocjonujacych i nie-
bezpiecznych sytuacjach moze probowac i ryzykowaé, gdyz zawsze jest nowe
zycie. W kazdej chwili mozna gre przerwacd i zacza¢ od nowa. Latwo jest za-
pomnie¢ o porazce, poniewaz przegrana niczym nie grozi. Konsekwencje
podejmowanych dzialan i popelnianych bledéw nie s3 odczuwane w realnej
rzeczywistoéci. Ponadto rywalizacja z komputerem jest znacznie mniej stre-
sujaca niz z cztowiekiem. Komputer nigdy nie oszuka, sprawiedliwie i konse-
kwentnie liczac punkty. Nigdy sie nie rozzlosci, ani nie okaze rozczarowania.
Komputer nie wysmieje popelnionego przez gracza btedu i zawsze da nastepna
szanse.

Opisane cechy gier komputerowych stanowig o ich atrakcyjnosci i zwiek-
szajacej si¢ popularnosci tej formy zabawy. Rozpowszechnienie elektroniczne;
rozrywki wiaze si¢ tez z obnizeniem wieku graczy. Mozliwo$¢ grania w gry kom-
puterowe w domu, a nie tak jak w latach siedemdziesiatych i osiemdziesiagtych
XX wieku w salonach gier, spowodowata, ze staly si¢ one atrakcja juz dla dzieci
6-7-letnich, a gléwna rozrywka sa dla dzieci w wieku 11-15 lat [ Griffiths, Hunt
1995, s. 189-193; Pokorna-Ignatowicz, Lisowska-Magdziarz, Stawiriska 2002,
5.109-119].

Liczba graczy zwigksza sie, gdyz producenci gier zainteresowali nimi réwniez
kobiety. Stalo sie to mozliwe dzieki wprowadzeniu gier tre§ciowo odpowiada-
jacym dziewczetom (Barbie, seria The Sims), a takze dzigki wprowadzeniu ko-
biety jako gléwnego bohatera do wielu gier meskich (Tomb Raider, Bloodrayne,
Catwoman, Legacy: Dark Shadows).

Masowe rozpowszechnienie gier komputerowych wynika z latwego do
nich dostepu. Oryginalne wersje mozna kupi¢ nie tylko w wielu sklepach
komputerowych, ale tez we wszystkich duzych marketach, mozna zaméwic je
réwniez przez Internet. Jednak najtaniszy i najpopularniejszy sposob to naby-
cie gry w nielegalnym obiegu — kupno wersji pirackiej lub odegranie od zna-
jomych.

Zwigkszajaca si¢ iloé¢ fanow elektronicznej rozrywki spowodowanajest row-
niez dynamicznym rozwojem i stalym doskonaleniem gier. Gry elektroniczne
stanowia najszybciej rozwijajaca sie forme rozrywki. Wygladajace kilkanascie
lat temu jak prymitywne kreskéwki, w dzisiejszych czasach doréwnuja jakoscia
obrazu i dZwigku najlepszym filmom. Kazdy rok przynosi rewolucyjne zmiany
na rynku gier komputerowych. Wsréd uzytkownikéw gier mozna sie spotkac
z opinia, Ze gry komputerowe sa dziedzing sztuki, i to jedyna, ktora si¢ rozwi-
ja, gdyz literatura, film, muzyka i teatr wykorzystaly juz swoje tworcze mozli-
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wosci i wida¢ w nich stagnacje i powielanie starych pomystéw [,CD-Action”
2006, s. 58].

Jedna z rewolucyjnych zmian na rynku gier komputerowych byto wprowa-
dzenie do wielu gier trybu wieloosobowego — multiplayer, a wiec mozliwosci
jednoczesnego uczestniczenia w grze dwoch lub wigcej osob. Producenci gier
wykorzystali tez mozliwosci, jakie dato wynalezienie i rozpowszechnienie In-
ternetu i stworzyli gry sieciowe. Zaréwno w trybie multiplayer, jak i w grach
sieciowych gracz nie rywalizuje z komputerem, lecz z drugim czlowiekiem, kto-
ry moze znajdowac sie w dowolnym miejscu na kuli ziemskiej. Wszyscy widza
ten sam teren gry i kierowane przez wspolgraczy postacie. Do jednej gry moze
wlaczy¢ sie w tym samym momencie nawet kilka tysiecy osob.

Duzy wplyw na popularnos¢ gier maja media i reklama a zwlaszcza ilustro-
wane czasopisma dla milosnikéw tej formy rozrywki, m.in. ,Click!”, ,Cyber-
mycha’, ,CD-Action”. Mozna w nich przeczytaé recenzje najnowszych gier
i zapowiedzi tytultéw, ktore pojawia si¢ w najblizszej przyszlosci. Zamieszcza-
ne s3 tez ich reklamy, a takze bardzo przydatne wskazowki ulatwiajace przej-
$cie przez trudne etapy okre$lonej gry. Autorzy tekstéw sa z reguly niewiele
starsi od swych typowych czytelnikéw, postuguja si¢ czesto mlodziezowym
slangiem, co zwigksza poczytno$¢ tych gazet. We wspoélczesnej branzy roz-
rywkowej wida¢ tendencje do promocji jednej fabuly i bohatera w réznych
mediach i organizowania kompleksowych akcji promocyjnych [Szeja 2004].
Wybrane fabuly ksigzek przenosi si¢ do filméw, gier komputerowych, ko-
mikséw, gier karcianych. Przykladem moze by¢ promocja ksiazki, filmu
i gry — Harry Potter, Wladca pierscieni, a w polskim przemysle rozrywkowym
— WiedZmin.

Kolejnym bardzo waznym powodem rosnacego zainteresowania grami i po-
szerzajacego si¢ grona graczy jest panujaca norma spoleczna — norma znajo-
mosci gier komputerowych, grania i bicia rekordéw. Wspolczesny mlody czlo-
wiek traktuje gre jako element mlodziezowego stylu, zgodnie z hastem ,,chcesz
by¢ modny, graj w gry komputerowe”. Dotyczy to zwlaszcza chlopcéw, ktorzy
wymieniajg si¢ grami i informacjami o nich, dziel si¢ wskazéwkami i tajnymi
kodami ulatwiajacymi przejécie kolejnych etapéw w grze i rywalizuja ze soba
w sieci. Mlody czlowiek, ktéry nie zna sie na elektronicznej zabawie czuje sie
odrzucony i traci kontakt z réwie$nikami.

Waznym powodem popularnoéci gier jest ich scenariusz. W wielu grach fa-
bula i wizualizowany $wiat podobny jest do $wiata basni i mitéw, ktory zawsze
pociagal mlodych ludzi. Warto wspomnie¢, ze we wspolczesnych grach nastapit
wzrost znaczenia fabuly, co zyskalo wielkie uznanie graczy.
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Pozytywne i negatywne aspekty gier komputerowych

Gry komputerowe zakorzenily sie juz na dobre we wspodlczesnej kulturze
masowej, stajac si¢ zjawiskiem trwalym i nieodwracalnym. Mimo ze oddziaty-
wanie gier jest bardzo waznym i naglacym problemem spolecznym, to jednak
rozpoznanie naukowe tego tematu zostalo dopiero rozpoczgte. Psychologowie
i pedagodzy, a takze lekarze, programisci i informatycy, staraja si¢ sprawdzi¢
konsekwencje grania w gry komputerowe. Dotychczasowe wyniki badan po-
kazuja, Ze mozna znalez¢ zaréwno wiele korzysci, jak i zagrozen wynikajacych
z oddzialywania tej elektronicznej rozrywki.

Gléwna zaletg gier komputerowych jest z pewnodcig fakt, ze sa one znako-
mitym przygotowaniem do funkcjonowania w §wiecie technologii elektronicz-
nej. Mlodzi gracze najczesciej podkreslaja, ze dzieki grom doskonalg sie w pra-
cy z komputerem, uczg si¢ sprawnej obstugi klawiatury i szybkiego pisania, jak
rowniez operowania myszka. Dzigki koniecznosci instalowania kazdej gry do-
skonala znajomos$¢ $rodowiska Windows [Poznaniak 2003, s. 80-92].

W literaturze mozna spotka¢ sie z tezg, ze gry stymuluja rozwoj proceséw
poznawczych [Griffiths 2004]. W badaniach psychologicznych udowodniono,
ze elektroniczna rozrywka dobrze wplywa na spostrzegawczos$¢, wyobraznie
przestrzenng i koncentracj¢ uwagi, a takze poprawia koordynacje wzrokowo-
-ruchowy i refleks. Wymienione korzyséci zaangazowania w gry komputerowe
powoduja, ze zaczynaja one by¢ wykorzystywane w terapii zaburzen percep-
cyjno-motorycznych, a takze terapii zaburzen percepcji stuchowej i dotykowe;j.
Gry strategiczne i przygodowe majace czesto charakter dywergencyjny moga
usprawnia¢ umiejetnos$¢ kojarzenia i logicznego myslenia oraz umiejetnos¢
rozwigzywania probleméw i podejmowania decyzji. Moga tez pobudza¢ wy-
obraznig i myslenie tworcze [Szeja 2004].

Duza grupa badan dotyczacych oddzialywania gier komputerowych pod-
kregla ich walory edukacyjne [ Gregorczyk 1997, s. 10-12]. Wykorzystanie gier
w nabywaniu nowych wiadomosci i umiejetnosci jest niezwykle efektywne ze
wzgledu na aktywny udziat gracza w procesie nauczania, percepcje wzrokowo-
-stuchowa prezentowanego materialu, emocjonalne zaangazowanie gracza
i che¢ poprawiania wynikéw. Dotyczy to gléwnie grupy gier i programéw edu-
kacyjnych i logicznych, w ktoérych dzieki atrakcyjnej oprawie graficzno-mu-
zycznej nauka dokonuje sie znacznie mniejszym wysitkiem niz przy metodach
tradycyjnych. Najczeéciej wykorzystywane sa one do nauki czytania, pisania
i liczenia, zasad ortografii, jak réwniez nauki jezykéw obcych i innych przed-
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miotdw szkolnych [Majkut-Czarnota 2000, s. 517-527]. Nauka przy pomocy
komputera eliminuje stres zwigzany z nauka szkolng i ocenianiem przez na-
uczyciela oraz pozwala na indywidualne tempo uczenia sie.

W literaturze mozna sie spotkac ze stwierdzeniem, ze gry dobrze wplywa-
ja na stan emocjonalny uzytkownika. Zaspokajaja potrzebe samodzielno$ci
i niezalezno$ci, sukcesu i wladzy, porazka natomiast przezywana jest w sposob
nieranigcy. Dzieki temu gracz ma poczucie sprawczosci i kontroli, a takze pod-
niesione poczucie wlasnej wartosci.

Zwolennicy gier twierdza, ze zabawa ta sprzyja kontaktom spofecznym.
Wspdlne zainteresowanie, jakim dla wielu mlodych ludzi sa dzi$§ gry kompu-
terowe, pomaga w nawigzywaniu glebszych wiezi spoteczno-emocjonalnych.
Dotyczy to zwlaszcza chlopcow, ktorzy spotykaja sig, by wymienic sie gra lub
czasopismem komputerowym, by pomoc sobie w instalowaniu gry.

Rozpowszechnienie gier komputerowych i ich dominacja w wypelnianiu
wolnego czasu wspolczesnej mlodziezy i dzieci spowodowalo, Ze ta nowa for-
ma rozrywki stala si¢ tematem wielu publicznych dyskusji. Czesto pojawiaja
sie glosy podkreslajace negatywny aspekt korzystania z gier.

Pierwszy rodzaj zagrozen zwigzany z grami komputerowymi to podkreslany
przezlekarzy roznych specjalnosci problem zdrowotny [ Juszezyk 2000]. Szcze-
gélnie dzieci i mlodziez, bedac w fazie wzrostu i rozwoju fizycznego narazona
jest na powazne konsekwencje wynikajace z zabawy grami komputerowymi.
Rezygnacja ze sportu i innych form aktywnego wypoczynku na rzecz siedzenia
przed ekranem komputera moze doprowadzi¢ do skrzywien kregostupa i nad-
wagi. ,Zapaleni” gracze skarzg si¢ na rézne dolegliwosci: bole karku i krego-
stupa, bole i zawroty glowy oraz ogélne zmeczenie. Wielogodzinne naciskanie
klawiszy klawiatury lub operowanie joystickiem powoduje nadwyrezenie mie-
$ni nadgarstka, dretwienie palcéw, dtoni i tokci. Okuliéci przestrzegaja przed
postepujacymi wadami wzroku wynikajacymi z wpatrywania si¢ w monitor.

Analizujac zdrowotne konsekwencje wielogodzinnego siedzenia przed
komputerem, nie mozna poming¢ ryzyka tzw. padaczki komputerowej (video
game epilepsy). Intensywno$¢ bodzcow swietlnych, bliskos¢ monitora i czesto
wygaszone inne punkty §wietlne moga w powaznym stopniu narusza¢ sprawne
funkcjonowanie mézgu.

Kolejnym bardzo powaznym zagrozeniem jest uzaleznienie od gier kompu-
terowych. Dotychczas niespotykane uzaleznienie, nazywane jest czasem w li-
teraturze ,elektronicznym LSD” lub ,narkotykiem XXI wieku” [ Jakubowski
1999, s. 15-17], co wskazuje na jego podobiefistwo do innych natogéw. Gry
komputerowe nie zatruwaja wprawdzie organizmu toksycznie tak jak alkohol,



232 Katarzyna Krzystanek

nikotyna i narkotyki, powoduja jednak réwnie silne zniewolenie uzytkownika.
Sklada sie na nie:

o czeste, regularne i kompulsywne granie w gry,

« brak zainteresowania i czasu na inne formy aktywnosci,

o trudnos¢ z przerwaniem zabawy,

« wewnetrzny przymus podejmowania jej na nowo, mimo ze koliduje

z waznymi obowigzkami,
« wprzypadku zaprzestania uzalezniajacej aktywnosci pojawiaja sie specy-
ficzne objawy psychiczne i fizyczne [Griffths 2004].

Tak jak w kazdym natogu skutkiem sa problemy rodzinne, szkolne i zdrowotne.

Powaznym zagrozeniem wynikajacym z grania w gry komputerowe jest za-
mazywanie granic miedzy rzeczywistoécig a fikcja. Przebywajac dlugie godzi-
ny w wirtualnym $wiecie, gracz traci poczucie czasu i rzeczywisto$ci. Zaczyna
przenosi¢ zasady i zachowania z gry do prawdziwego zycia. Podatne na to sa
zwlaszcza dzieci, ktore czesto nie umiejg odréznié tych dwdch swiatow.

Cze$¢ autordw, piszac o grach komputerowych podkresla, ze przez te roz-
rywke mlodzi ludzie staja sie ,elektronicznymi prostakami”. Niebezpieczen-
stwo to wynika z faktu, Ze gry moga zablokowac inne, bardziej ksztatcace formy
aktywnos$ci. Wyniki badan podejmujacych ten problem nie s jednak jedno-
znaczne. Czg$¢ badaczy wskazuje, ze zaangazowanie w gry komputerowe wiaze
sie z gorszymi wynikami szkolnymi [Linn, Lepper 1997, s. 72-93]. Z kolei inne
badania nie wykazaly takiego zwigzku [ Van Schie, Wiegman 1997].

Wyniki niektérych badan psychologicznych wskazuja na zaburzone kon-
takty spoleczne graczy [Ra$ 2000, s. 72-75]. W stosunkach z innymi ludzmi
gracze wykazuja sie stabg umiejetnoscia nawigzywania konstruktywnych rela-
¢ji i nastawieniem rywalizacyjnym, a takze koncentracja na sobie i narcyzmem
[Gata 2000, 5. 25-37].

Kolejne zagrozenie wynikajace z oddzialywania gier komputerowych zwia-
zane jest z ich tre$cia. Najwieksze niebezpieczenstwo dla prawidlowego roz-
woju uzytkownika stanowig gry o tresci agresywnej. Badania psychologiczne
wykazuja, ze ,agresywne” gry komputerowe moga powodowaé wzrost agre-
sywnoéci uzytkownika i zachowan destrukcyjnych [Anderson, Dill 2000,
s. 772-790; Bushman, Anderson 2002, s. 56-81], jak rowniez obnizong wrazli-
wo$¢ moralna [ Braun-Gatkowska 1997, s. 2-9; Braun-Gatkowska, Ulfik 2000;
Ulfik-Jaworska 2005 ].

Zagrozenia wynikajace z gier komputerowych szczegdlnie silnie dotykaja
dzieci i mlodziez, gdyz trafiaja na podatny grunt dopiero ksztaltujacej sie i po-
szukujacej ukierunkowania tozsamosci.
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Rola nauczyciela w edukacji medialnej

Badania prowadzone w Polsce pokazujg, Ze w zagospodarowaniu czasu wol-
nego dzieci i mlodziezy w niewielkim stopniu biora udzial rodzice i wychowaw-
cy [Wawrzak-Chodaczek 2000]. Roli organizatora nie pelni szkola, organiza-
cje mlodziezowe czy lokalne wladze samorzadowe. Trzeba przypomnie¢, ze
w ostatnich latach w Polsce nastapil drastyczny spadek liczby placéwek, insty-
tucjii miejsc, ktore oferuja mtodym ludziom atrakcyjne formy spedzania czasu.
Wobec braku pomystéw i mozliwosci, chcac zabi¢ nude, dzieci i mlodziez sia-
daja przed ekranem komputera. Z czasem staje si¢ to ich ulubionym zajeciem.
Wyniki badan sg bardzo niepokojace. Pokazuja, ze komputer zajmuje juz nie
tylko czas wolny mlodziezy. Zajmuje czas, ktéry mlodzi ludzie powinni prze-
znaczy¢ na obowiazki szkolne i domowe, inne zainteresowania lub chociazby na
sen [Ulfik-Jaworska 2005; Zych 2005]. Badania wykazujg tez istnienie niezbyt
duzej inicjatywy ze strony rodzicéw w ograniczaniu czasu po$wigcanego na gry
komputerowe, jak réwniez kontrolowaniu rodzaju i tresci gier wykorzystywa-
nych przez dzieci [Wawrzak-Chodaczek 2000]. W tej sytuacji, gléwny ciezar
podjecia tematu zagrozenia, jakie stwarza w zyciu i rozwoju mtodego czlowieka
komputer, spada na szkole. Konkretne dzialania ze strony wladz oswiatowych
i nauczycieli s3 niezbedne, gdyz szeroko rozumiana profilaktyka, zwigzana z od-
dzialywaniem mediéw; nie jest w naszym kraju prowadzona, a problem ciagle
jest bagatelizowany.

Mlodzi ludzie najczeéciej nie zdaja sobie sprawy z zagrozenia, jakie niesie
ze soba nadmierne i nieodpowiednie korzystanie z komputera oraz Internetu.
Bardzo potrzebne jest wigc szerokie wprowadzenie do szkot edukacji medial-
nej. Jej celem byloby wyjasnianie psychologicznych mechanizméw oddziaty-
wania elektronicznych mediéw i ich silnego, nieuswiadamianego wplywu na
uzytkownika oraz naswietlanie zagrozen z tego plynacych. Celem edukacji me-
dialnej powinno by¢ tez przygotowanie dzieci i mlodziezy do prawidlowego
uzytkowania komputera oraz wzbudzenie motywacji do korzystania z niego nie
tylko w celach rozrywkowych. Nauczyciele powinni uczy¢ umiaru w korzysta-
niu z tego medium, krytycznego podejscia do prezentowanego w grach kompu-
terowych wirtualnego $wiata i zasad w nim obowigzujacych, a takze odréznia-
nia prawdy od fikcji. Zadne, nawet najdoskonalsze systemy oznakowania, nie
zastapig troski rodzicédw, nauczycieli i wychowawcéw w madrym i roztropnym
korzystaniu z mediéw. Moga one by¢ jedynie pomoca wychowawcza. Dlatego
edukacja medialna powinna by¢ skierowana nie tylko do mtodych ludzi, ale tez
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do ich opiekunéw. Rodzice nie sa przygotowani do roli przewodnika dziecka
po $wiecie technologii czy wirtualnej rzeczywistosci. Najczesciej brakuje im
nie tylko umiejetnosci obstugi komputera, ale tez wiedzy dotyczacej zagrozen
wynikajacych z jego uzytkowania. To wlasnie rodzice powinni decydowa¢ w ja-
kim stopniu i celu ma by¢ uzytkowany komputer, chroniac tym samym dzieci
i mlodziez przed skutkami komputerowej rozrywki. W radzeniu sobie z tymi
problemami musza pomaga¢ opiekunom instytucje wychowawcze i oswiato-
we, organizujac dla nich prelekcje i warsztaty z zakresu oddziatywania elek-
tronicznych mediow. Trzeba uswiadamia¢ rodzicom, ze sztuczna inteligencja
ukryta w komputerze nie zwalnia ich od ksztaltowania mlodego pokolenia. To
dorosli sa odpowiedzialni za osobowosciowy i emocjonalno-spoleczny rozwdj
dziecka. Wspdlczesni rodzice, koncentrujac sie na rolach zawodowych, czesto
ograniczaja do minimum swoje funkcje opiekuricze i wychowawcze. Przerzuca-
ja odpowiedzialno$¢ w tym wzgledzie na instytucje i zdobycze techniki. Konse-
kwencja tego staje si¢ uczucie osamotnienia dzieci i mtodziezy, a co za tym idzie
ich ucieczka w $wiat fantazji, w §wiat bohateréw filméw i gier komputerowych.

Aby skutecznie realizowac zadania zwigzane z edukacja medialng konieczne
jest odpowiednie przygotowanie nauczycieli w tym zakresie. Wydaje sie zatem
niezbedne wprowadzenie do programu nauczania na studiach nauczycielskich
elementéw edukacji medialnej oraz stworzenie mozliwosci pogtebiania wiedzy
z tego zakresu na studiach podyplomowych. Uzasadnione jest organizowanie
warsztatéw uwrazliwiajacych nauczycieli na sygnaly wysylane przez ich pod-
opiecznych. Czujno$¢ nauczyciela podparta wiedza na temat medidw moze
uchroni¢ dzieci przed destrukcyjnymi skutkami korzystania z komputera.

Edukacji medialnej powinny towarzyszy¢ dzialania szkoly zmierzajace do
organizowania atrakcyjnych form spedzania czasu wolnego, ktére bytyby kon-
kurencyjne wobec rozrywki komputerowej. Nauczyciele powinni tez stara¢ sie
rozbudza¢ i pomaga¢ w rozwijaniu u uczniéw nowych zainteresowar.

Wirtualny $wiat pociaga dziecko niejednokrotnie bardziej niz otaczaja-
ca rzeczywisto$¢. Badania psychologiczne jak réwniez codzienna obserwacja
wskazujg, ze dzieci spedzaja przed ekranem komputera kilkanascie godzin ty-
godniowo. Niemozliwe jest by oddawanie si¢ jakiej$ czynnosci przez tak dlugi
czas nie mialo dla mlodego czlowieka zadnego znaczenia. Tak wiec, w przy-
padku oddzialywania telewizji i komputera, nie stawia si¢ juz pytania ,czy” ale
»jak” i w ,jak duzym stopniu” wplywa na dziecko korzystanie z tych mediow.
Rodzice i nauczyciele powinni dolozy¢ wszelkich staran, by dzieci potrafily tak
wykorzystywa¢ multimedia, by stuzyty one ich prawidlowemu intelektualne-
mu i spoleczno-emocjonalnemu rozwojowi.
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Summary

Computer games are defined as a socio-cultural phenomenon of the end of the
20th century. Playing computer games has become the main leisure activity for con-
temporary young people. Computer entertainment has got many advantages and may
promote development, but on the other hand, it also includes many dangers. Many of
the young people do not realize the dangers which are the results of too intensive or
inadequate usage of a computer and the Internet. So it is very essential to introduce
media education to schools. Its main aim would be to explain the psychological mech-
anisms of the electronic media and their strong and unconscious influence on the us-
ers. The main aim of medial education should be to prepare children and teenagers
is proper usage of computers not only for entertainment purposes. Moreover, media
education should be directed not only to young users but also to their carers. Parents
are not prepared enough to take the role of a child’s guide in the virtual reality, and this
is them who should protect children from consequences of computer entertainment.



