TEKST 1 Kinga Dabrowska ,,Wplyw gier na rozwoj czlowieka”

Juz od wielu lat gry komputerowe zyskuja na coraz wiekszej popularnosci, a co za tym idzie
staja sie one fenomenem naszych czaséw. W dzisiejszych czasach nie sg juz traktowane jako
zwykla zabawa, lecz jako nowy rodzaj sztuki. Od najmlodszych lat ja i moi rowiesnicy byliSmy
zapalonymi graczami, co jednak nie cieszylo naszych rodzicow. Co powodowalo te negatywne
uczucia i nieche¢ do gier komputerowych wsrdd naszych rodzicieli?

OczywisScie byly to uprzedzenia wynikajace z czystego braku wiedzy na temat tego, do
czego gry tak naprawde sg zdolne. Jednak dzieki tak szybkiemu rozwojowi branzy ludzie zaczeli sie
zastanawiac, czy aby na pewno gry sg ztem wcielonym, czy moze jednak jest z nich wiecej korzysci
niz nam sie wydaje. Stad wlasnie coraz wieksza iloS¢ badan na temat tego, czy gry moga wptynac
na rozwoj czlowieka i czy moga pomoc w rozwoju medycyny. Jak juz wczesSniej wspomniatam
osobami, ktore niekoniecznie cieszq sie popularyzacjq gier sq wiasnie rodzice. Najczesciej obawiaja
sie 0 swoje pociechy, czy przypadkiem jakas uwielbiana przez ich dziecko gra, nie spowoduje
psychicznego uszczerbku na ich zdrowiu.

Przeprowadzono ogromna ilo$¢ badan, ktore bezpodstawnie udowodnily, ze gry
komputerowe pomagaja w rozwoju dziecka. Zaczynajac od poprawy mozliwosci koncentracji, czy
tez rozwoju umiejetnosci spotecznych, a konczac na szybszej nauce jezykéw obcych. Brzmi
calkiem niezle prawda? A to jedynie szczyt gory lodowej tego, co gry moga nam zaoferowac!
Jednak jak to sie dzieje, ze dziecko jest w stanie przyswoic to wszystko podczas zwyklej gry?

Wiekszos$¢ typow gier jest w stanie nauczy¢ lub wycwiczy¢ w nas pewne umiejetnosci. W
przypadku zwyktych ,strzelanek” ¢wiczymy swdj refleks oraz sprawnos¢ odruchéw. Poprzez
dynamike rozgrywki dzieci muszq wyrobi¢ w sobie pelng koncentracje, aby méc wypehic zadanie,
co oczywiScie przydaje im sie rowniez w prawdziwym zyciu. Dzieki takiej prostej grze mtodzi
gracze moga lepiej skupic sie na przedstawionym im problemie, a co za tym idzie szybciej go
rozwigzac.

Jednak tak zwane “strzelanki” nie sq jedynym typem gier, ktore wspierajg rozwoj dziecka.
Kolejnymi grami sg gry multiplayer. Ich mechanika gléwnie opiera si¢ na wspélpracy miedzy
graczami, a podstawa tego jest komunikacja. Podczas rozgrywki uzytkownicy muszq praktycznie
caly czas mie¢ ze sobg kontakt, co rozwija umiejetnosci spoteczne, a czasem nawet i przywodcze.
Dodatkowo komunikacja ta w ponad polowie przypadkow wystepuje w jezyku angielskim. W
branzy tej zdecydowanie wiekszo$¢ gier thumaczonych jest na jezyk angielski, ze wzgledu na jego
Swiatowa uniwersalnos¢. Dlatego tez, podczas grania mimowolnie mozemy ostuchac sie danego
jezyka obcego, czy tez przyswoiC chociaz podstawowe zwroty jezykowe, poprzez wystepujacy w
tego typu grach czat lub dialog z NPC.

Najciekawszym przypadkiem gry, ktora cieszy sie ogromnym powodzeniem wsrod badaczy
jest growy klasyk o nazwie “Tetris”. Jedno z badan odbylo sie w roku 2000, a polegato na tym, iz
osoby cierpigce na amnezje mialy proste zadanie — zagrac¢ kilka rozgrywek w “Tetrisa”. Wyniki
byly dos¢ zaskakujgace. Pomimo, Ze osoby te nie pamietaly grania i nie mialy zadnych wspomnien z
tym zwiazanych, potrafity $ni¢ o tej grze. Co wiecej z dnia na dzien stawaly sie one coraz lepsze i
osiggaly wyzsze wyniki. Poprzez ten eksperyment okazalo sie, ze proces grania w “Tetrisa”, w
pewnym stopniu rozwija naszq pamie¢ proceduralng. Jednak to nie ostatni pozytywny wplyw tej
gry. W roku 2019 przeprowadzono kolejne badanie. Pokazywano “Tetrisa” osobom po
traumatycznych przezyciach takich jak wypadek samochodowy. Dawano im zagra¢ w te gre w



trakcie oczekiwania na badanie, czy tez w innych wolnych chwilach. Jednak dlaczego to zrobiono?
Podczas badan okazalo sie, Ze granie w ta klasyczng gre angazuje te same czeSci mozgu, ktére
wykorzystywane sg do wzmacniania wspomnien. Co powodowalo, Ze pacjenci szybciej zapominali
o wydarzeniach powigzanych z wypadkiem. Dzieki czemu szybciej mogli wréci¢ w pehi do
sit. Dlaczego to wiasnie “Tetris” tak dziata na nasz mo6zg? Odpowiedzig na to pytanie sq proste
mechaniki i tatwe do przyswojenia zasady gry. To powoduje, Ze podczas grania mozemy osiaggnac,
tak zwany stan FLOW, czyli stan miedzy satysfakcja a euforia. Ptynna ale i w odpowiedni sposob
wymagajaca rozgrywka “Tetrisa” powoduje, Ze jestesmy caly czas czujni, a jednoczeSnie
zrelaksowani.

Tekst 2 Ewa Szeremeta ,,Gry komputerowe dobre czy zle” ?

Szczego6towa analiza jakoSciowa wykazala, iz 80-85% gier komputerowych zawiera szeroko ujete
akty przemocy. Wielu badaczy jest zdania, iz majq one wysoce negatywny wplyw szczegdlnie na
mlodziez.

W $wiadomosci wiekszosci rodzicéw osobiste doSwiadczenia wzmocnione przez zaniepokojonych
badaczy oraz media wykreowaly pewien obraz wspotczesnego gracza. Gracz to przede wszystkim
mitoda, a nawet bardzo mtoda osoba, ktéra wiekszq czes¢ swojego wolnego czasu przeznacza na to
zajecie. Ma wiec problemy z najblizszym otoczeniem: rodzing, nauczycielami oraz grupa
rowiesniczg. TrudnoSci w zyciu realnym i ucieczka w Swiat wirtualny doprowadzajg natomiast w
konsekwencji do rozluznienia wiezi rodzinnych i spotecznych.

Réwnoczesnie doswiadczane niepowodzenia w Swiecie wirtualnym badZz tez niemoznosc¢
uzytkowania gier (np. zakaz rodzicéw, awaria sprzetu, brak zasiegu) wywotujq agresje w zyciu
realnym. Jest to agresja ukierunkowana na konkretne osoby lub wystepujaca ogdlnie wobec
wszystkich, albo tez agresja w stosunku do przedmiotéw wyrazajaca sie zazwyczaj niszczeniem ich,
czy dewastacja. Moze tez wystepowac autoagresja najczesciej w postaci okaleczen.

Dodatkowo, niewlasciwe relacje z najblizszym otoczeniem na terenie szkoly powoduja coraz
czestsze absencje, zalegloSci w nauce, konflikty z nauczycielami, a nawet powtarzanie nauki w tej
samej klasie.

Prawda jest bowiem ze w wiekszoS$ci gry zawieraja akty przemocy, okruciefistwa, eskalacje zta pod
kazda postacig. Co gorsze przedstawiane sq one w otoczce humoru i niekiedy pieknych sylwetek w
obrazie, wywolujac rozbawienie i pozytywne skojarzenia. Zaangazowanie gracza i adrenalina
prowadza do poszukiwan jeszcze silniejszych emocji. Idac tym tropem producenci przescigaja sie w
wynajdywaniu coraz bardziej drastycznych scen ujawniajacych psychopatyczne zachowania, akty
terroru lub postepowania seryjnych mordercow.

W takim $wiecie nastepuje przewarto$ciowanie poje¢ i kanonéw etyki. Sciganie ofiary zakonczone
jej zabiciem jest czyms$ pozadanym. Dobrym, bo pozwalajagcym uzyska¢ dodatkowe punkty,
osiggna¢ sukces. Sam proces przebiegu takiej gry powoduje maksymalne napiecie, eskaluje
agresywnos$c¢ zachowania, wywotuje poczucie wrogosci.

Badania pokazatly, Ze zaangazowanie w wirtualny Swiat powoduje w Swiecie realnym ostabienie
progu wrazliwosci, a nawet zobojetnienie na akty przemocy i niewtasciwe zachowania spoteczne.



Ponadto przezywana podczas gry che¢ zwyciezenia przenosi sie w zyciu realnym na postawy
roszczeniowe typu ,mie¢”. Zanika bezinteresownos¢, rodzi sie poczucie siegania wylacznie po
doraznie korzystne rozwigzania.

W wirtualnym Swiecie gier komputerowych nie istniejq kryteria moralne, etyczne i granice prawa.
Stad czesto przenoszone do wlasnego zycia przekonania, ze w nim ma by¢ tak samo.

Wszystko to brzmi jak najczarniejszy scenariusz przeobrazania Swiata ludzi zyjacych na naszym
globie w niewlasciwym kierunku. Zrozumiate jest wiec, ze krytyka bije na alarm.

Jednak nie kazdy uzytkownik i niekoniecznie z kompletem opisanych ujemnych cech musi wejs¢ w
Swiat dorostych. Zdecydowana przeciwwage stanowia przedstawione wyzej pozytki czerpane z tego
samego ,,produktu”. Ponadto dziecko ze swoim komputerem nie Zyje w prézni. Z realnego swiata
przeciez réwnie silnie i emocjonalnie czerpie wszystko co go otacza.

Dlatego tak wazng rolg rodzicow i pedagogéw jest umiejetne rozgraniczenie pojec i zasad, jakie
przenikaja do umystu dziecka. Podstawa jest rzetelna wiedza o ich warto$ciach i znaczeniu. Trzeba
o tym moéwic!



