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Wprowadzenie

Wiek XXI obfituje w wiele nowych rozwigzan technicznych umozli-
wiajacych rozwdj w réznych sferach wéréd mlodych ludzi. Szczegblnie du-
ze znaczenie nabierajg wszelkiego rodzaju gry video obecnie popularne na
komputerach, konsolach, czy smartfonach. O ile moga one rozwija¢ twor-
cze i kreatywne mysélenie wér6d mlodych graczy o tyle ich nasycenie moze
spowodowac negatywny wplyw na rozwoj zarowno mlodego jak i doroslego
cztowieka, przejawiajacy sie z czerpaniu ze zlych wzorcow w szczegdlnoéci
kopiowaniu zalet jak i wad potencjalnych bohateréw gier. Zasadniczym ce-
lem badawczym przedmiotowego artykulu jest zaprezentowanie wplywu
gier na rozwoj spoleczno — psychologiczny mlodziezy. Tak sformulowany
cel pozwala na przyjecie gtownej hipotezy badawczej, ktora brzmi: Gry video
zasadniczo wplywaja na ksztaltowanie sie sfery osobowo$ciowej, emocjonal-
nej czy wolicjonalnej potencjalnego gracza.
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Zdarza sie ze zmieniaja one zupeklie perspektywe postrzegania $wiata
powodujac iz czlowiek zaczyna odbieraé wirtualna rzeczywisto$¢ i wprowa-
dza¢ ja w zycie. Rodzi to okreslone problemy a czasem jest tak silne ze zmie-
nia system warto$ci czlowieka. Dotyczy to nie tylko ludzi mtodych ale bardzo
czesto ulegaja mu rowniez osoby w sile wieku. Zalozona hipoteza badawcza
uzupehiona zostala kilkoma pytaniami analitycznymi:

« Naile gry video moga ksztaltowac pozytywne a na ile negatywne po-

stawy wérod graczy?

e Czy kazda gra wplywa destrukcyjne na postepowanie czlowieka?

« (Czy grajac mozna popas¢ w uzaleznienie?

« Jaka jest przyszlo$¢ potencjalnych gier?

Artykul konczy krotkie podsumowanie w ktérym zawarto okreslone po-
stulaty oraz sugestie dotyczace rozwoju nowoczesnych gier i ich wplywu na
dzialania i funkcjonowanie ludzi w nie grajacych.

1. Pojecie i rola gier

Pojecie gry definiowane jest jako zabawa towarzyska'. Gra komputerowa z
kolei to czynno$¢ o ustalonych zasadach w ktorej udzial bierze jedna lub wiele
osob. Gra cechuje sie $cistym zbiorem zasad okreslajacych zasady udzialu w
niej? . S. Lukasz przyjmuje ze gra komputerowa to zapisany w dowolnej po-
staci na na dowolnym no$éniku cyfrowym okreslony program komputerowy,
speliajacy funkcje ludyczng poprzez dokonywanie manipulacji generowany-
mi na ekranie wizyjnym obiektami graficznymi lub tekstems. Z Ploski uwaza,
ze gra komputerowa to okreslony program stuzacy do celéw rozrywkowych i
edukacyjnych*. Reasumujac gra komputerowa to kazdy interakcyjny program
komputerowy, ktérego funkcjonowanie nie ma innego zastosowania jak spra-
wienie osobie grajacej w nia przyjemnoéci i zapewnienie wolnego czasu.

Poczatki gier komputerowych siegaja lat 50-XX wieku kiedy to poraz
pierwszy zaprezentowano gre. Dziesie¢ lat p6Zniej pojawily sie kolejne no-
we gry. W 1972 roku firma ATARI wydala gre ,,Pong”. Przelom lat 70/80 XX
wieku spowodowal ze na rynek weszlo wiele nowych tytuléw. Coraz dosko-
nalsze komputery spowodowaly ze rowniez gry byly bardziej zaawansowa-

! L. Drabik, E. Sobol, Stownik poprawnej polszczyzny, Warszawa 2007, s. 232.

1. Ulfik — Jaworska, Komputerowi mordercy, Lublin 2005.

S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998, s. 13.

4 7Z. Ploski, Stownik Encyklopedyczny. Informatyka. Wroctaw 1999, s. 124.
> W. Higinbotham stworzyt gre, w ktorej gracze grali w tenisa na ekranie.

2
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ne. Do Polski pierwsze gry na masowg skale zaczeto sprowadzac¢ w latach
80 XX wieku a rozkwit nastapil po zapoczatkowanej transformacji ustrojo-
wej w 1989/1990 roku.

Na dzisiejszym rynku istnieje wiele gier komputerowych. Niektore z nich
posiadaja niewatpliwie zalety. Przede wszystkim doskonala refleks grajacego,
polepszaja sprawno$¢ manualng, przyczyniaja sie do rozwoju umiejetnosSci
postrzegania, kojarzenia i logicznego myslenia. Faktycznie niektore gry sku-
piaja sie na wyrabianiu tych cech u potencjalnych graczy co z punktu widzenia
rozwoju psychospolecznego jest niezmierne wazne. WartoSciowe gry kompu-
terowe rowniez przyczyniaja sie do rozwoju wyobrazni przestrzennej, i umie-
jetnosci planowania przestrzennego. Gry komputerowe doskonalg umiejet-
no$¢ podejmowania decyzji i wyrabiaja nawyk zastanawiania sie gracza nad
konsekwencjami podjetych decyzji. Gry rowniez pozwalaja zdoby¢ warto$cio-
we informacje, poszerzaja wiedze, wzmacniaja system wartoSci oraz przyczy-
niaja sie do lepszego wyrobienia wérod graczy poczucia sukcesu®.

Oprocz zalet gry komputerowe posiadaja rowniez wady. W szczegdlnosSci
moga one wplywaé na rozwoj psychiczny, poprzez licznie wystepujace w nich
sceny przemocy. Gry w szczego6lnosci akeji oparte na walce opieraja swoje
funkcjonowanie na scenach przemocy co z kolei negatywnie wplywa na gra-
czy. Moze to determinowac ich zachowania i przenosic ze $wiata wirtualnego
do rzeczywistego, co z kolei odciska niezwykle pietno na codziennym zyciu.

Dodatkowo potencjalne gry tocza sie w nierealnym $wiecie, innym od
tego w ktérym funkcjonuje gracz. Swiat ten ma niebagatelna role w oddzia-
lywaniu na psychike gracza. Sceny niekiedy drastyczne powoduja ze poten-
cjalny gracz odwrazliwia sie i znieczula na pomoc w normalnym $wiecie.

W literaturze psychologicznej w wiekszo$ci gry komputerowe nie ciesza
sie dobra stawa. Naukowcy zarzucaja im degenerowanie mlodych umystow
przez szerzenie przemocy, pokazywanie aktow gwaltu czy innych form prze-
mocy w potencjalnych grach. Gry takie zdaniem wiele uczonych tworza pe-
wien wypaczony wizerunek §wiata a takze dostarczaja licznych negatywnych
WzorcoOw’.

Roéwniez inne badania dowodza ze gry komputerowe w szczegolnosci w
odniesieniu do mlodych ludzi wplywaja destabilizujaco na ich system war-

6 http://www.belzyce.edu.pl/index.php/szkola-podstawowa/informacje-lda-rodzicow-
sp/277-wady-i-zalety-gier-komputerowych, data wejécia 03.10.2016.
" P. Robinson , N. Tamosaitis , P. Spear W. Soper, Cyberseks. Warszawa 1995, s. 268.
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tosci oraz co jest najbardziej zatrwazajace maja wplyw na poziom agres;ji®.
Niektore z nich prowadza wrecz do psychopatii, co w konsekwencji prowa-
dzi do tego ze gracz staje sie osoba aspoleczna®.

Przemoc przekazywana w grach nie jest potepiana — wrecz przeciwnie
jest nagradzana punktami, poczuciem sukcesu, gracz czesto jest indoktry-
nowany w ten sposéb iz walczy w tzw. ,slusznej sprawie”°. Jak mozna za-
uwazy¢ gry komputerowe zawieraja pozytywne aspekty jednak nie mozna
zapominaé o negatywnym wplywie na psychike i rozwdj czlowieka- poten-
cjalnego gracza.

2. Uzaleznienie od gier komputerowych

Problem gier komputerowych pojawia sie w momencie kiedy gracz staje
sie od niej uzalezniony. Uzaleznienie jest taka formg zachowania, w ktorej
sita woli danej osoby jest ograniczona. Poczatkowo osoba jest nieswiado-
ma tego iz uzaleznia sie. Uwaza ze jest to pewien rodzaj przyzwyczajenia.
W przypadku gier osobe uzalezniona najczeSciej cechuja symptomy psy-
chiczne. Po pierwsze nalezy zwro6ci¢ uwage ze postepowanie uzaleznionego
jest zwigzane z tym ze jezeli nie bedzie gral to straci kontrole nad dang gra.
Analizujac dalej zjawisko uzaleznienia od gier komputerowych warto za-
stanowi¢ sie nad kwestig moralno$ci. Wielu zarzuca osobom uzaleznionym
od gier stosowanie klamstw i manipulacji. Nie ulega jednak watpliwosci, ze
podstawy takiego dzialania sa w pelni wytlumaczalne i wynikaja z samej na-
tury nalogu uzaleznienia. Czlowiek uzalezniony w peli zdaje sobie sprawe
z tego, iz postepuje Zle. Dyskomfort psychiczny wywoluje z kolei poczucie
winy, ktére moze by¢ zaghuszone tylko poprzez kontynuacje gry kompute-
rowej. USwiadamianie uzaleznionemu, iz postepuje Zle i nagannie nie jest w
tym momencie czynnikiem pozadanym, gdyz poglebia u niego istniejace juz
poczucie winy.

Podsumowujac nalezy stwierdzié, iz uzaleznienie psychiczne jest proce-
sem, ktdry rozwija sie stopniowo, czesto w sposdb niezauwazalny zaréwno

8 M. Braun — Galkowska, Gry komputerowe a psychika dziecka. “Edukacja i Dialog” 1997,
nr9.s. 22.

9 Ibidem, s. 24.

10 Thidem, s. 26.

11 M. Makara-Studzinska, Wybrane aspekty z problematyki uzaleznien od $rodkéw
psychoaktywnych [w:] A. Kurzeja(red), Uzaleznienie od narkotykow w teorii i praktyce,
Warszawa 2012, s. 13.
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dla samego zainteresowanego, jak i dla otoczenia, w ktorym funkcjonuje. Co
szczegoblnie interesujace moze mingé wiele lat zanim uzaleznienie zostanie w
pelnirozpoznane, co umozliwi podjecie stosownego leczenia'?. Przymus psy-
chiczny stanowi niezwykle istotny problem. Teze ta potwierdza stanowisko
Z. Juczynskiego, ktory stwierdzil, ze uzaleznienie psychiczne (poprzedzaja-
ce uzaleznienie fizyczne) stanowi nature samego uzaleznienia. Uzaleznienie
psychiczne za$ stanowi jedynie biologiczng konsekwencje systematycznego
grania w gry komputerowego. Innym rodzajem uzaleznienie jest uzaleznie-
nie spoleczne, postrzegane w kontekscie zjawisk patologicznych, zwigzanych
ze szkodami ponoszonymi przez spoleczenstwo. Uzaleznienie spoleczne wy-
nika z wielu r6znorodnych czynnikéw, ale najwazniejszym jest potrzeba ak-
ceptacji i identyfikacji z grupg z ktérg na co dzien sie przebywa®s.

W przypadku uzaleznienia od gier komputerowych mozna méwic o
uzaleznieniu psychicznym, ktére koncentruje sie na psychicznym przymu-
sie grania, fizycznym wigzacym sie z traktowaniem gry jako pewnego ro-
dzaju leku czy spolecznym — przejawiajacym sie w istnieniu pewnej mody
na gry komputerowe'+. Objawy jakie cechuja osobe uzalezniona od gier to
miedzy innymi:

« gracz ozywia sie jedynie przed komputerem,

« posiada zaburzenia koncentracji,

«  $pinerwowo,

« spedza wiele godzin przed komputerem grajac w gre.

« nie zwraca uwagi na szkody jakie przynosi spedzanie tak ogromne;j

iloci czasu na graniu®.

Zmiany w psychice gracza, ktory staje sie uzalezniony od gier tworza jed-
nej negatywny aspekt. Inny to fakt iz niewlasciwe i niekontrolowane korzy-
stanie z komputera prowadzi¢ moze do schorzen fizycznych. Przede wszyst-
kim sa to schorzenia zwigzane z ukladem szkieletowym® a takze inne takie
jak choroba oczuV.

12 A, Majcherczyk, Programy resocjalizacji skazanych — glos w dyskusji o stanie i
perspektywach wieziennictwa”, Przeglad Wieziennictwa Polskiego nr 52-53/2006, s. 13.

13 Tbidem.

14 Tbidem, s. 14.

15 http://www.belzyce.edu.pl/index.php/szkola-podstawowa/informacje-lda-rodzicow-
sp/277-wady-i-zalety-gier-komputerowych, data wejscia 03.10.2016.

16 S3 to liczne schorzenia stawow, wady postawy, zwiotczenie mieéni, otyloéci czy ogdlne
obnizenie sprawnosci fizycznej.

1T W szczegblnosei dlugotrwale wpatrywanie sie w ekran komputera.
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Rozwdj nowoczesnych gier niewatpliwie przyciaga szeroka rzesze osob,
uzaleznionych od ciaglego rywalizowania, zdobywania nowych punktow czy
miejsc. Osoba zainteresowana grami komputerowymi do§¢ mocno alienuje
sie ze spoleczenstwa co powoduje ze zanikaja u niej typowe kontakty mie-
dzyludzkie. Do$¢ duze spustoszenie w psychice gracza tworzg gry nasyco-
ne tre$ciami agresywnymi, ktére sprowadzaja sie do walki osoby grajacej z
roznymi istotami. Do walki zazwyczaj wykorzystywana jest réznego rodzaju
bron jak na przyktad palki, pistolety, karabiny, bazooki, miotacze ognia, gra-
naty itp.'.

Mozna zatem stwierdzi¢ ze nowoczesne gry komputerowe emanuja dosé
niekonwencjalnym okrucienstwem. TreSci te wywoltuja przede wszystkim
niepokoj i wzmozone przezycia emocjonalne u gracza, obcowanie z przemo-
cg wiaze sie z narastaniem zachowan agresywnych i destrukcyjnych co z ko-
lei bezposrednio przeklada sie na relacje miedzyludzkie.

Zdarza sie ze osoby sa tak zaangazowane w gre, iz niszczy ona zupel-
nie jego system warto$ci i dokonuje istotnego przeobrazenia podstawowych
dotychczas elementow funkcjonujacych w zyciu czlowieka. Na pewnym eta-
pie gracz jest tak zafascynowany gra ze przestaje odrbéznia¢ swoje motywy
dzialania. Sprowadza sie to do faktu iz osoba takze zaczyna w realnym zyciu
tak samo dziala¢ jak w wirtualnym, mimo ze zycie realne jest zupelnie inne.
Niektorzy gracze wrecz mysla ze sa niezniszczalni badZ podobnie jak w grze
majg kilka zy¢ co tworzy zupelnie nieznana iluzje swojego Zycia.

Reasumujgc uzaleznienie od gier komputerowych jest zjawiskiem nie-
bezpiecznym oraz do$§¢ mocno zlozonym. Niekiedy bardzo trudno jest ze-
rwac z nalogiem z kolei w innych sytuacjach zdarza sie ze jest to do$¢ proste.
Wydaje sie zatem ze wszystko zalezy od determinacji osoby uzaleznionej
i podejmowanych przez nia dzialaniach.

3. Pozytywne i negatywne aspekty gier komputerowych

Gry komputerowe sa przez wiekszo$¢ osob negatywnie postrzegane. Mi-
mo tych negatywnych aspektéw potencjalni gracze zyskuja rowniez pewne
korzyéci. Jedna z nich jest nauka jezyka obcego. Bardzo czesto gry sa dostep-
ne w obcym jezyku (angielskim) i potencjalny gracz aby moc z nich korzystac
zmuszony jest do rozumienia dialogdéw czy instrukcji. To z kolei powoduje ze

18 M. Braun- Gatkowska, Wplyw gier komputerowych na psychike dzieci”, [w:] ,,Problemy
opiekunczo- wychowawcze” 1997b, nr 8, s. 32.
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jest on niejako zmuszony do ttumaczenia sobie niektorych zdan. Z kolei ta
czynno$¢ powoduje, ze u gracza polepsza sie znajomos$¢ jezyka obcego (tego
ktérym operuje gra).

Niektore z gier umozliwiaja konwersacje z innymi osobami, czesto w je-
zyku obcym. Taka konwersacja rowniez pozytywnie wplywa na postugiwanie
sie jezykiem obcym a tym samym zdobywanie nowych umiejetnosci w posta-
ci wyszukanych czesto stow w jezyku obeym.

Oprocz nauki jezyka obcego niektére gry wymagaja od graczy znajomo-
Sci podstawowych zasad ekonomii, finanséw czy zarzadzania®. Niektore z
gier pozwalaja na poszerzenie wiedzy historycznej, gdyz nawiazuja one do
prawdziwych wydarzen ktére mialy miejsce w okre$lonych epokach°. Dobre
gry potrafig stymulowa¢ rozwdj intelektualny i emocjonalny. Zdarzaja sie
rowniez gry ktore posiadaja swoj aspekt terapeutyczny®. Niektorzy rowniez
uwazaja ze gry maja wplyw na inteligencje i zdolnoéci, ucza spostrzegaw-
czosci, myslenia przestrzennego oraz strategicznego. Wplywaja rowniez na
rozw6j mdzgu sprawiajac ze gracz potrafi wykonywac kilka czynnosci jedno-
cze$nie2,

Gry komputerowe posiadajg zaréwno swoich zwolennikow jak i przeciw-
nikéw, w zasadzie kazda z tych grup ma swoje uzasadnione racje. Do nega-
tywnych aspektow naleza miedzy innymi zjawisko uzaleznienia od mediéw
wirtualnych i tym samym wynikajace z tego negatywne konsekwencje. Do-
datkowo o czym warto wspomnie¢ gry oferuja graczowi barwny Swiat fikcji z
wykreowanymi, sztucznymi bohaterami. Mozna zatem przyjac ze osoby uza-
leznione od gier komputerowych kontakty z postaciami wirtualnymi zaste-
puja zywe postacie. Nowoczesna technologia w tym wypadku nie likwiduje
wiezi spolecznych ale w zasadniczy spos6b zmienia ich formule?s.

Wirtualny éwiat staje sie dla czlowieka uzaleznionego od gier Swiatem
na wskro$ dominujacym, co z kolei ma wplyw na oslabienie aktywnosci

19 p, Olszewski, Komentarz: Nie taki diabel straszny, czyli o dobrych aspektach grania na
konsoli i komputerze. http://gamezilla.komputerswiat.pl/publicystyka/2011/10/komentarz-
nie-taki-diabel-straszny-czyli-o-dobrych-aspektach-grania-na-konsoli-i-komputerze, data
wejécia 11.11.2016.

20 http://www.wiecjestem.us.edu.pl/gry-komputerowe-uzaleznienie-czy-szansa-na-
rozwoj, data wejscia 11.11.2016.

21 Takie gry sa stosowane w szpitalach, a korzystaja z nich chorzy.

22 http://www.newsweek.pl/nauka/gry-komputerowe-rozwijaja-mozg-na-newsweek-
pl,artykuly,278236,1.html, data wejScia 11.11.2016.

28 J. Izdebska, Dziecko w $wiecie medioéw elektronicznych, Bialystok 2007, s. 20-30.
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tworczej, zubozenia stownictwa, przyswajania wulgaryzméw i zwrotdw nie-
poprawnych pod wzgledem jezykowym?24. Co niektorzy badawcze uwazaja
ze ludzie wychowani na grach komputerowych, sg narazeni na wypaczenie
zasadniczych warto$ci moralnych, pomieszanie tego co dobre z tym co zle.
Niekiedy zdarza sie ze gracz majac zle wzory plynace z gier nie potrafi pra-
widlowo uksztaltowaé sie pod wzgledem uczuciowym czy moralnym. W ten
sposob uczy sie pogardy dla drugiego czlowieka, co deprecjonuje innych
uczestnikow zycia spolecznego. Wérdd negatywnych aspektéw wplywu gier
na funkcje spoleczne gracza badacze podaja;

« zle samopoczucie,

« lek, depresje,

« tracenie poczucia czasu poSwieconego na gry,

+ oderwanie sie od innych zasad,

e brak inicjowania zaje¢ ruchowych,

» niecheé do prowadzenia rozméw,

«  brak reakcji na otoczenie®.

Konstatujac gry komputerowe posiadaja niewatpliwie zalety oraz wady.
Umiejetne korzystanie z nich moze wplynaé na rozwdj spoleczny czlowie-
ka. Z kolei wady gier komputerowych beda destabilizowa¢ system warto$ci
czlowieka. Aby jednak moc postawié jaka$ sensowng teze nalezy umiejetnie
korzystaé z nowoczesnych zdobyczy techniki w tym z gier, bowiem zostaly
one wymyslone i skonstruowane dla potencjalnego gracza a zatem mozna z
nich wyciagnaé tez pewne pozytywne aspekty, ktdre niewatpliwie korzystnie
beda wplywaly na osobe grajaca w gre komputerows.

Zakonczenie

Na przelomie XX/ XXI wieku nastapil gwaltowny rozwéj nowych tech-
nologii, opartych na wykorzystaniu najnowszej wiedzy z zakresu nauk tech-
nicznych uzupelionych o kwestie spoteczne. Wraz z nim rozwinat sie rynek
gier komputerowych, ktore zaczely by¢ dostepne dla szerokiej rzeszy spo-
leczenstwa w tym szczegoélnie ludzi mlodych. Rozwdj i ciggle doskonalenie
gier spowodowalo ze znalazly one licznych zwolennikéw zaréwno wérod
starszego jak i mlodego pokolenia. Ludzie mlodzi coraz wiecej czasu zaczeli

2 http://www.szkolypto.pl/pdf/Wplyw_gier_komputerowych.pdf, data wej$cia
11.11.2016.

25 M. Wawrzak-Chodaczek, Ksztalcenie kultury audiowizualnej mlodziezy. Wroctaw 2000,
S. 35—40.
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poéwiecaé zabawie — wirtualnej przygodzie w ktorej wcielali sie w role gtow-
nego bohatera gry.

Z czasem rowniez w literaturze naukowej, zaczeto podejmowac proble-
matyke gier. Pisano miedzy innymi o zaletach jak i wadach gier wskazujac
na problem uzaleznienia mlodych ludzi. Obecnie dyskusja w tym obszarze
trwa. O tym czy gry dzialaja destrukcyjnie na mtodych ludzi nie mozna jed-
noznacznie powiedzie¢. Wbrew pozorom prawidlowe i zarazem zgodne z
fundamentalnymi zasadami spolecznymi uzywanie gier posiada wiele zalet.

W tym kontekécie duza role nalezy przypisaé¢ potencjalnym mentorom
0s6b mlodych, ktorzy moga przekazac i ukierunkowaé mlodego czlowieka
przedstawiajac mu zarazem odpowiednie wzorce w korzystaniu z dobro-
dziejstwa techniki w tym gier komputerowych. Jak kazda nowoczesna tech-
nologia gry zatem moga ksztaltowac zaréwno pozytywne jak i negatywne
postawy wsrod graczy. Odpowiednie podej$cie do tematyki i wyczucie po-
woduje ze potencjalny gracz jest w stanie odrozni¢ to co dobre od tego co
zle — naganne.

W zwigzku z powyzszym nie mozna sformutowa¢ jednoznacznego wnio-
sku ze kazda gra wplywa destrukcyjne na czlowieka, wiele zawiera tresci bu-
dujace. Mimo tego korzystajac z gier nalezy zachowac pewne ramy zdrowego
rozsadku aby nie wpa$¢ w uzaleznienie, ktére w tym przypadku jest destruk-
cyjne i wplywa negatywnie na rozwdj spoleczny oraz psychiczny czlowieka.
Aby jednak do tego nie dopuéci¢ nalezaloby kontrolowa¢ szczego6lnie mtode
osoby korzystajace z gier komputerowych. Mimo tych paru uwag
wydaje sie ze gry komputerowe maja przed soba przyszlos¢. Wplywa na to
rozwoj technologii, transfer wiedzy generowany od firm komputerowych do
uzytkownikow gier.
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