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Wprowadzenie

Dzieci bardzo lubig gra¢ we wszelkiego rodzaju gry komputerowe. Zostato to udo-
wodnione réwniez w badaniach prowadzonych na potrzeby niniejszego opraco-
wania. Jednak nie wszyscy przedstawiciele mtodego pokolenia spedzaja przed mo-
nitorem po kilka godzin dziennie. Niektérzy po prostu nie maja takiej mozliwosci,
a inni wybierajg bardziej atrakcyjne formy rozrywki. Sg dzieci, ktére w gry graja
sporadycznie, w szkole lub u kolegi. S3 i takie, ktore korzystaja z gier tylko od czasu
do czasu, spedzajac przy nich na przyktad diugie zimowe wieczory czy czas choroby,
kiedy nie moga opuszcza¢ domu. Zapewne s3 tez i tacy mtodzi ludzie, ktérzy zupet-
nie nie maja kontaktu z grami. Bez watpienia, gry beda miaty na nich zdecydowanie
mniejszy wptyw niz na te dzieci, ktére oddaja sie tej rozrywce codziennie, i to po
kilka godzin.

Aleksandra Gata, pracujgca w zespole prof. dr hab. Marii Braun-Gatkowskiej,
zajeta sie badaniem, czym dzieci korzystajace z gier komputerowych réznia sie od
tych nieuzywajacych ich. W tym celu badane dzieci podzielono na dwie 30-osobo-
we grupy. W pierwszej znalazly sie dzieci grajace srednio 25 godzin tygodniowo.
Nazwano ich grupa ,komputerowg”. Druga grupa, ,niekomputerowa”, sktadata sie
z dzieci niezajmujacych sie grami [14]. Podczas badan prowadzonych na potrzeby
niniejszego opracowania takze wprowadzono taki podziat. Jako dzieci ,kompute-
rowe” okreslono te, ktore deklarujg spedzanie przed monitorem powyzej trzech
godzin dziennie lub codzienne z niego korzystanie. Jako ,niekomputerowe” przy-
jeto te dzieci, ktére zaznaczyly, iz grajag w gry sporadycznie: mniej niz godzine, kil-
ka razy w tygodniu, raz w tygodniu czy nawet rzadziej. W pierwszej grupie znala-
zto sie 50 sposréd 200 przebadanych oséb, a wiec 25%. Wsréd tych 50 oséb byto
18 dziewczat i 32 chtopcéw. Pozostate 75% to dzieci ,niekomputerowe”. Badania
miaty odpowiedzie¢ na pytanie, czy istniejg, a jesli tak, to jakie, réznice pomiedzy
tymi dwoma grupami. Jakie warto$ci preferuja poszczeg6lne grupy, jakie sg ich mo-
tywy i metody dziatania oraz czy postawy dzieci ,komputerowych” r6znia sie w ja-
ki$ sposob od tych prezentowanych przez dzieci ,,niekomputerowe”.
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Preferowane wartosci a postawy tworcze

Wartosci to normy i zasady postepowania, ktére umozliwiajg cztowiekowi pet-
ny rozwoj oraz chronig go przed wyrzadzaniem krzywdy sobie i innym [15]. Jest
jednak oczywiste, ze nie dla kazdego pojecie prawdziwych wartosci bedzie takie
samo. Warunkuja to rézne czynniki. Wéréd najwazniejszych wymieni¢ mozna cho-
ciazby wychowanie w rodzinie, wiare, wiek itp. Coraz czeSciej styszy sie jednak gto-
sy, iz takim czynnikiem moga by¢ réwniez gry komputerowe. Tak wiec mozna sie
spodziewaé, ze dzieci z grupy ,komputerowej” beda miaty nieco inny stosunek do
takich podstawowych wartosci, jak chociazby: zycie ludzkie, cierpienie, przemijanie
czy Smier¢.

Osoby silnie zaangazowane w gry komputerowe sporg cze$¢ swojego zycia
spedzaja w iluzorycznym Swiecie. Jest on zupelnie odmienny od rzeczywistosci,
w ktérej przeciez trzeba umiec zy¢. Istnieje niebezpieczenstwo, ze ten $wiat iluzji
zacznie przenikaé do ich realnego zycia. Takze warto$ci, ktére odgrywajg prioryte-
towa role w grach, nie zawsze s3 zgodne z tymi, ktére cztowiek ceni w prawdziwym
zyciu. Nie jest wiec wskazane, aby i one przenikaly do codziennego zycia gracza.
Wydaje sie jednak niemozliwe, aby zupetnie nie mialy wptywu na zycie ,kompu-
terowcéw”. Trzeba zwrdéci¢ na to szczeg6lng uwage, zwtaszcza ze czesto w grach
dobro ma charakter zla, a zto dobra. Dlatego tez gracz, ktéry dokonuje ztych czy-
noéw bez poczucia winy za nie, po pewnym czasie moze zatraci¢ granice pomiedzy
dobrem i ztem.

Z badan przeprowadzonych w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego wynika, Ze warto$ci wyznawane przez
LJkomputerowcéw” istotnie ulegaja zmianie. Tak na przyktad chtopcy ,komputero-
wi” (bo tylko oni byli badani) znacznie cze$ciej niz ,,niekomputerowi” wsréd swoich
celéw zyciowych wymieniajg warto$ci materialne, takie jak samochéd, dom, pienia-
dze i znalezienie dobrej pracy z wysokim wynagrodzeniem. Ponadto pragng osia-
gnac¢ w zyciu tzw. sukces. Nie sposéb nie skojarzy¢ tego ze zwyciestwem w grze.
Dla ,komputerowcéw” ,bycie dobrym czlowiekiem” nie przedstawia wtasciwie
zadnej wartos$ci. Natomiast ma ono warto$¢ dla 23,3% chtopcéw ,niekomputero-
wych”. ,Niekomputerowi” cze$ciej réwniez niz , komputerowi” cenig sobie zdobycie
wyksztatcenia.

Tab. 1. Najwazniejsze wartosci badanych o WPPT i NPPT

dzieci o wysokim poziomie dzieci o niskim poziomie
postaw tworczych postaw tworczych tacznie
Najwainiejsze wartosci (WPPT) (NPPT) WPPT i NPPT
dzieci 0 duzym i matym chtopcy dziewczeta chtopcy dziewczeta
poziomie postaw tworczych
Sl e[S = | €| = |2 = | 2] =
dobra praca 69| 20,01 53| 18,46| 34| 19,201 5| 1515| 161| 19,16
rodzina 45| 13,11| 42| 1463| 21| 11,86| 2 6,06 110| 13,09
wartosci materialne 71| 20,69| 56| 19,51| 47| 26,55| 7| 21,21| 181| 21,54




[74] Henryk Noga, Maria Vargova

wyksztatcenie, zawdd 56| 16,32 46| 16,02 35| 19,77 9| 27,27| 146| 17,38
,by¢ dobrym cztowiekiem” | 28| 8,16| 23| 8,01 9| 508| 1 3,03 61 7,26
osiggniecie sukcesu w zyciu 74| 21,57| 67| 23,34| 31| 17,51 9| 27,27| 181| 21,54
razem 343 100| 287| 100| 177| 100| 33 100| 840 100

Na podstawie przeprowadzonych badan okazato sie, ze w grupie o WPPT
20,69% chtopcow i 19,51% dziewczat najbardziej ceni warto$ci materialne. Bardzo
duzy procent badanych z tej grupy jako wazne uwaza osiaggniecie sukcesu w zyciu.
Jest to istotne dla 21,57% chtopcéw oraz 23,34% dziewczat. ROwniez wartosci ma-
terialne maja duze znaczenie dla badanych z tej grupy. Wartosci materialne sa waz-
ne dla 20,69% chtopcéw oraz 19,51% dziewczat.

W grupie o NPPT wyksztatcenie i zawdd s3 priorytetem dla 19,77% chtopcéw
oraz 27,27% dziewczat. Osiagniecie sukcesu w zyciu najwazniejsze jest dla 27,27%
dziewczat, za$ warto$ci materialne dla 26,55% chtopcow z tej grupy. Kategoria ,by¢
dobrym cztowiekiem” byta podczas odpowiadania na ankiete wybierana stosunko-
wo rzadko. W grupie o WPPT wybrato te kategorie 8,16% chtopcéw oraz 8,01%
dziewczat, natomiast w grupie o MMPT wybrato ja 5,08% chtopcéw oraz 3,03%
dziewczat.

Rodzina jako wartos¢ jest wybierana stosunkowo rzadko - w obu wydzielo-
nych grupach. Jest ona najwazniejsza jedynie dla 13,11% chtopcéw z grupy o WPPT
oraz 11,86% chtopcéw i 3,03% dziewczat z grupy o NPPT.
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Wykres 1. Najwazniejsze wartosci dla dzieci o matym i duzym poziomie postaw twérczych [2]

Takze stosunek do $mierci wydaje sie by¢ troche inny dla obydwu grup. Zycie
ludzkie traci na wartosci, jesli uwzgledni¢, ze zapalony gracz moze dokonac¢ kilku
badz kilkunastu mordéw dziennie. Przy tym sam moze kilkakrotnie straci¢ zycie.
Jednak gdy jedno sie konczy, pozostajg mu dalsze trzy lub cztery. Ostatecznie, jak je
wszystkie straci, wigczy gre od nowa i jego bohater bedzie znowu zyt. Poniewaz gra-
nica pomiedzy realnym §wiatem a tym z ekranu monitora jest bardzo nikta, moze po
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wielu godzinach grania prawie zupetnie zanikngé. Mozna wiec obawiac sie, iz dziec-
ko grajace po kilka godzin dziennie, za kazdym razem u$§wiadamiane, Ze ma jeszcze
2, 3, 4 zycia, straci poczucie prawdziwej wartos$ci jaka jest zycie samo w sobie.

W badaniach na potrzeby niniejszego opracowania dzieciom zadano pytanie:
Czy $mier¢ bohaterow gier komputerowych ma dla Ciebie jakie$ znaczenie?

Tab. 2. Znaczenie Smierci bohateréw gier w opinii dzieci, z rozréznieniem na grupe o WPPT i NPPT

Dzieci o wysokim poziomie | Dzieci o niskim poziomie
Znaczenie émierci bohatera postaw tworczych postaw tworczych tacznie

gry w opinii dzieci o duzym (WPPT) (NPPT) WPPT i NPPT

i matym poziomie postaw chtopcy dziewczeta chtopcy dziewczeta

tworczych _f.é - _f.; - _f-é - _f,g - _f.g .

ma znaczenie 141 41,10 94| 32,75| 21| 11,86| 4| 12,12| 260| 30,95
nie ma znaczenia 67| 19,53 72| 25,08 | 83| 46,89| 16| 48,48| 238 | 28,33
zalezy od przebiegu akcji gry 135| 39,35( 121| 42,16| 73| 41,24| 13| 39,39| 342| 40,71
razem 343 100 | 287 100 | 177 100 | 33 100| 840 100

Okazuje sie, ze Smier¢ bohatera gry ma najwieksze znaczenie dla 41,10%
chtopcow z grupy o WPPT. Dla 42,16% dziewczat z tej grupy $mier¢ ma znaczenie
w zalezno$ci od przebiegu akcji gry.

Dla badanych o NPPT najczeSciej $mier¢ bohatera gry nie ma zadnego znacze-
nia. Deklaruje tak az 46,89% chtopcoéw oraz 48,48% dziewczat z tej grupy.

Smier¢ gléwnego bohatera ma mniejsze znaczenie dla badanych z grupy
o NPPT. Kategorie te wybiera tylko 11,86% chtopcéw oraz 12,12% dziewczat.

Deklaracje znaczenia $mierci gtéwnego bohatera czeSciej sktadajg badani
z grupy o WPPT. Te odpowiedZ wybiera 41,10% chtopcéw oraz 32,75% dziewczat.
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Patrzac na te dane, mozemy stwierdzi¢, ze dla wiekszo$ci dzieci $mier¢ bohate-
row na ekranie jest fikcja i dla grajacych nie ma zupeinie znaczenia. Maja oni $wia-
domos¢, ze ich bohaterowie tak naprawde sg nieSmiertelni i nic nie jest ich w stanie
unicestwi¢ na zawsze. Priorytetowe wartos$ci w zyciu, takie jak rodzina, mito$¢, do-
bro, w grupie , komputerowej” i ,niekomputerowej” byty wybierane podobnie.

Jak wida¢, priorytetowg wartoscig w obydwu grupach jest rodzina. Z zatozenia
chodzito tu o rodzine pochodzenia, a wiec te, w ktérej badani obecnie zyja. Okazuje
sie, ze wlasciwie dla obydwu grup ma ona najwieksza warto$¢. Druga najwieksza
wartos$cig jest mitos¢. Wymieniana byta nawet czesciej przez chtopcow ,kompute-
rowych” niz tych ,niekomputerowych”. Niektérzy z tej drugiej grupy wymieniaja
dobro. Wérdd ,komputerowcéw” ani razu taka odpowiedz nie pada. Najwidoczniej
dobro nie jest dla nich tak wazne.

Troche inaczej wyglada w obydwu grupach podejscie do tych wartosci, ktore
nadajg sens zyciu kazdego cztowieka jako istoty spotecznej. Tak na przyktad w gru-
pie ,niekomputerowej” znacznie cze$ciej te wartosci taczone sa z samodoskonale-
niem. Pojawiaja sie wiec takie stwierdzenia, jak: ,bycie dobrym cztowiekiem” czy
,poznawanie wielu rzeczy”. Natomiast w grupie ,komputerowej” pojawiajg sie: ,ko-
rzystanie z zycia, np. z komputera” czy ,raz sie zyje i trzeba to wykorzysta¢ - zoba-
czy¢ rozne rzeczy’.

Tab. 3. Najwazniejsze wartosci nadajgce sen zyciu w opinii dzieci o wysokim i niskim poziomie
postaw tworczych

dzieci o wysokim poziomie dzieci o niskim poziomie .
. . tacznie
L L. postaw tworczych postaw tworczych
Najwazniejsze wartosci WPPT
) o U (WPPT) (NPPT) .
nadajgce sens zyciu w opinii dzieci - - i NPPT
o duzym i matym chtopcy dziewczeta chtopcy dziewczeta
poziomie postaw tworczych _f,; - _f,; - f_g < _f,é - _f,; -
pomaganie innym 74| 21,57 67| 2334| 21| 11,86 2 6,06 164| 19,52
samodoskonalenie, bycie lepszym 82| 2390| 73| 2543| 18| 10,16| 4| 12,12| 177| 21,07
nowe wrazenia 35| 10,20 22 766 52| 2937| 9| 27,27| 118 | 14,04
osiggniecie czegos, dazenie do celu 92| 26,82| 49| 17,07| 63| 3559 12| 36,36| 216| 25,71
inne 60| 17,49| 76| 26,48| 23| 12,99| 6| 18,18| 165| 19,64
razem 343 100| 287 100| 177 100| 33 100| 840 100

Jesli pytamy o warto$ci nadajace sens zyciu, zauwaza sie odmienne deklaracje
w grupie o WPPT i MMPT. Dla badanych z grupy o WPPT najwazniejsze jest ,0sia-
gniecie czego$, dazenie do celu” (26,82% chtopcow), a takze ,samodoskonalenie
i bycie lepszym” (23,90% chtopcéw i 25,43% dziewczat). Pomaganie innym wazne
jest dla 23,34% dziewczat z tej grupy.

Badani z grupy o matym poziomie postaw twoérczych najwieksze znaczenie
przywiazuja do ,0siagniecia czegos, dazenia do celu”. Takg warto$¢ wybiera najwie-
cej badanych z tej grupy (35,59% chtopcéw i 36,36% dziewczat). W grupie o NPPT
duza wage przyktada sie takze do ,nowych wrazen”. Te kategorie podczas badan
wybrato az 29,37% chtopcéw oraz 27,27% dziewczat z tej grupy.
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Tymczasem kategoria ,nowe wrazenia” jest najmniej wazna zaréwno dla
chtopcow, jak i dla dziewczat z grupy o WPPT. Wybrato jg 10,20% chtopcéw oraz
7,66% dziewczat.

Najrzadziej z kolei wybierang kategorig w grupie o NPPT jest ,pomaganie in-
nym”. Ta kategoria jest wybierana jedynie przez 11,86% chtopcéw i 6,06% dziew-
czat z tej grupy.
-_---_"—-—-
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Podsumowanie

Analiza przeprowadzonych badan zamieszczona w tym opracowaniu potwier-
dza teze, Ze gry komputerowe sg istotnym czynnikiem wychowawczym. Dzieci od
najmtodszych lat korzystaja z tej formy spedzania wolnego czasu. Niektdre prze-
znaczaja na nig nawet po kilka godzin dziennie. JeZeli nie majg takiej mozliwosci
w domu, korzystajg z programéw komputerowych u kolegéw, w szkole badz w ka-
wiarniach internetowych. Niektore, jak potwierdzajg badania, swéj kontakt z grami
rozpoczynaja we wczesnych latach zycia. Dziecko bardzo czesto przejmuje rézne
tresci bezkrytycznie. Im mtodszy gracz, tym bardziej jest narazony na oddziatywa-
nie gier i ich tresci.

Odpowiednio wykorzystywane i dobrane - zaréwno do wieku, jak i wrazliwo-
$ci odbiorcy - gry moga przynies¢ wiele korzysci. Wydaje sie, ze to jest gtéwnie
zadanie rodzicow i nauczycieli. To wta$nie oni majg zasadniczy wptyw na zakres
doswiadczen dziecka, takze tych zwigzanych z pracg przy komputerze. Nalezy wiec
kontrolowac, ile czasu dziecko spedza przed monitorem i - co najwazniejsze - z ja-
kich programoéw korzysta.

Starajac sie, by gra wnosita w zycie dziecka warto$ciowe tresci, opiekunowie
moga przyczynic sie do tego, aby mtode pokolenie, korzystajac z gier, przejmowato
pozytywne wzorce. Jest to zadaniem i wyzwaniem takze dla edukacji medialnej -
by ksztalcita cztowieka kognitywnego, gotowego do zglebiania i poznawania $wiata
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poprzez aktywne pozyskiwanie i przetwarzanie informacji z wielu zrédet [1]. Dla
wielu uczonych mass media i multimedia s3 synonimem tego co nietworcze, co
odcigga od kreatywnego myslenia. Niekiedy uwaza sie takze, ze korzystanie z mul-
timediéw zwigzane jest z konieczno$cia myslenia algorytmicznego, co jest przeci-
wienstwem postawy heurystycznej.

Gry komputerowe oparte na konkretnym scenariuszu nie dajg mozliwosci
podejmowania tworczych rozwiazan, lecz wymagaja algorytmicznego dziatania.
Jednakze osoby twércze - jak potwierdzaja analizowane badania - to te, ktére posia-
dajg kompetencje medialne. Jest to niezbedne w spoteczenstwie informacyjnym [1].
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Level of creative attitudes and participation in IT-related activities
on the example of computer games

Abstract

Children’s and youth’s participation in the media and multimedia reception, and the
observation of the different levels of children’s and youth'’s creativity, raise a question about
the relation between these two categories. The Authors present a part of their study, in
which they try to determine whether the degree of engagement in computer games can be
associated with the level of creative attitudes.

Key words: education, computer games, level of creative attitudes
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