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Kilka stow o grze

Gry towarzysza ludzkosci od zarania dziejow, ich gtéwnym celem jest za-
pewnienie rozrywki osobie grajacej. Po te forme rozrywki siegali i siegaja
zaréwno dzieci, jak i doroéli. Niektoére z nich maja charakter ponadcza-
sowy i nie odchodza w zapomnienie pomimo uplywajacych lat, przy-
kladem takiej gry sa chociazby szachy. Jednak w dzisiejszych czasach,
kiedy slyszymy stowo ,gra” najczeéciej nasze pierwsze skojarzenia we-
druja ku réznego rodzaju grom komputerowym. Kazde pokolenie rza-
dzi sie swoimi prawami i korzysta z mozliwosci, jakie oferuje mu $wiat,
wigc nikogo nie zdziwi fakt, Ze w $wiecie przepetnionym technologia,
to wlasnie gry komputerowe sa najpopularniejsze i najchetniej wybiera-
ne przez dzieci i mlodziez. Jednakze nie mozemy zapomina¢ o tym, ze
nie jest to jedyny rodzaj gier. Pojecie ,gra” jest bowiem niezwykle sze-
rokie i kryje si¢ za nim wiele znaczen. Splycanie go do gier kompute-
rowych jest wrecz karygodne. Definicja gry podaje, ze jest to czynnos¢
o ustalonych zasadach, w ktdrej bierze udzial jedna lub wiecej oséb. Od
innych rozrywek gre odréznia istnienie $cislego zbioru zasad, kodyfiku-
jacych czynnosci z nig zwiazane (Baczek 2009). Taka definicja pozwala
na szersze spojrzenie na gry i dostrzezenie ich niezwyklego potencjalu
edukacyjnego. Dziecko najwiecej uczy si¢ poprzez zabawe, a odpowied-
nio dobrane gry moga wplywa¢ pozytywnie na rozwoj jego psychiki. Gry
powinny by¢ zatem punktem obowiagzkowym w procesie edukacyjnym.

Dlaczego warto siegac po gry w edukac;ji?

Jesli mamy watpliwosci, czy warto siega¢ po gry w edukacji, powinni-
$my przeanalizowaé, w jaki sposdb dzieci uczg sie najefektywniej. Stella
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Vosniadou (2001) w swojej publikacji How children learn opisuje proces ucze-
nia si¢ przy pomocy 12 zasad, ktére dopelniaja sie¢ nawzajem. Pierwsza z nich
mowi o tym, ze uczenie si¢ wymaga aktywnego i konstruktywnego zaangazo-
wania. Druga zwraca uwage na to, ze uczenie si¢ jest przede wszystkim czynno-
$cig spoleczng, a uczestnictwo w zyciu spotecznym szkoly jest niezwykle wazne
dla zaistnienia procesu uczenia si¢. Wedlug trzeciej zasady najefektywniej uczy-
my si¢ wtedy, gdy wykonujemy czynnosci, ktore postrzegamy jako przydatne
w zyciu i wlasciwe dla naszego kregu kulturowego. Czwarta porusza kwesti¢ od-
noszenia nowej wiedzy do juz nabytej — to, co zostalo juz wczesniej zrozumiane
i przyswojone, jest podstawa do budowania nowej wiedzy. Piata zasada méwi
o byciu strategiem; zaklada, ze uczymy sie, stosujac skuteczne i tatwe do za-
adaptowania strategie, ktore pomagaja nam rozumie¢, wyciaga¢ wnioski, zapa-
mietywac i rozwigzywaé problemy. Szdsta zwraca uwage na istotno$¢ samokon-
troli i autorefleksji w procesie uczenia sie. Uczniowie musza umie¢ planowaé
i kontrolowa¢ swoja nauke, wyznacza¢ sobie jej cele i wiedzie¢, jak poprawiaé
bledy. Zasada si6dma przypomina o koniecznosci uporzadkowania uprzednio
zdobytej wiedzy, poniewaz zdarza sie tak, ze wiedza juz posiadana moze utrud-
ni¢ nauczenie si¢ czego$ nowego. Zasada ésma méwi o tym, zeby starac sie ra-
czej zrozumie¢ niz zapamietaé. Proces uczenia si¢ bedzie efektywniejszy, jesli
material przedstawimy z podaniem ogdlnych zasad i wyjasnien, a nie bedziemy
ktas¢ nacisku na zapamietywanie poszczegdlnych faktéw i procedur. O tym,
jak wazne jest wykorzystywanie szkolnej wiedzy w praktyce, mowi zasada
dziewiata, w mysl ktdrej uczenie sie staje sie istotne, gdy widzimy jego zwiazek
z rzeczywistymi sytuacjami wystepujacymi w zyciu. Zasada dziesiata przypo-
mina o tym, ze nabycie wprawy wymaga czasu i wielu ¢wiczen. Uczenie sie to
skomplikowana czynno$¢ poznawcza, ktdrej nie wolno przyspieszaé. Przedo-
stania, jedenasta, zasada odnosi sie¢ do bardzo waznej kwestii, a mianowicie
do réznic indywidualnych i rozwojowych. Gdy w nauczaniu dzieci bierzemy
pod uwage ich indywidualno$¢, wtedy ucza si¢ one najlepiej. Dwunasta zasada
nawigzuje do tworzenia motywacji. Proces uczenia si¢ w znaczacym stopniu
zalezy od motywacji uczacego si¢. Nauczyciel swoim zachowaniem i wypowie-
dziami moze pomdc uczniom w wytworzeniu silnej motywacji.

Spojrzenie na proces uczenia si¢ dzieci przez pryzmat zasad opisanych przez
Stelle Vosniadou wskazuje na konieczno$¢ tworzenia przez nauczyciela takich
warunkow nauki, ktore skierowane beda na aktywno$¢ wlasng dzieci. Idealnym
wspomaganiem dla nauczyciela w tej sytuacji beda wlasnie wszelkiego rodzaju
gry, zawierajace w sobie niemal wszystkie elementy, o ktérych byta mowa w po-
wyzszych zasadach. Gry stwarzaja uczniom okazje do konstruktywnego, spo-



Wplyw gier na rozwdj osobowosci dziecka 159

lecznego dziatania, w ktérym rozwing umiejetnosci przydatne w codziennym
zyciu. Gracze na podstawie posiadanej wiedzy zdobywaja i konstruuja nows,
muszg by¢ strategami, kontrolowa¢ swoje dzialania, by osiaga¢ zamierzone cele,
prébuja zrozumie¢ zasady gier i uczg si¢ ich zastosowania. Podczas rozgrywki
napotykaja rézne trudnosci, ktore trzeba przepracowac i uporzadkowac, co nie-
kiedy wymaga czasu, ale w koricu nabywaja wprawy. Gry umozliwiaja wszyst-
kim uczniom rozwijanie indywidualnych umiejetnosci. Zastosowanie gier
i elementéw grywalizacji w edukacji moze by¢ réwniez pomocne, jesli chcemy
zbudowa¢ motywacje u uczniéw, wykorzystanie bowiem mechanizméw zna-
nych z gier (jak punkty, poziomy, kolekcje czy wyzwania) poza kontekstem gry,
moze ulatwi¢ modyfikacje zachowan uczniéw i zacheci¢ ich do poszerzania
swojej wiedzy. Uczniowie s bardziej zmotywowani, kiedy maja postawiony cel
i wiedza, ze ich praca moze zosta¢ odpowiednio nagrodzona, doceniona. Wy-
mienione wyzej argumenty jednoznacznie wskazuja, Ze gry moga mie¢ szerokie
zastosowanie w edukacji i przynosi¢ pozytywne rezultaty.

Rodzaje gier i ich wptyw na rozwdj psychiki dziecka

Gry planszowe posiadaja wiele aspektéw edukacyjnych. Laczac zabawe z na-
uka, stanowig dla dzieci nie tylko rozrywke i sposob na spedzenie czasu z inny-
mi osobami, ale tez okazje do poszerzania i poglebiania wiedzy, rozwoju wielu
umiejetnosci, wyobrazni i kreatywnosci oraz doskonalenia sprawnosci (moto-
ryki duzej i malej).

Gry planszowe kategoryzujemy, dzielac je ze wzgledu na typ rozgrywki lub
jej tematyke. Naleza one do kategorii:

. gry strategiczne (np. Blokus, 7 cudéw $wiata, Grzybobranie),

. gry ekonomiczne (np. Monopoly, Milionerzy, Eurobusiness),

« gry wojenne (np. World of Tanks, Valhalla, Stronghold),

« grylogiczne (np. chificzyk, memory, szachy),

. gry przygodowe (np. Runebound, Jumanji, Zaginiony Lad),

. gry stowne (np. Scrabble, Scriba),

« gry familijne (np. Wsia$¢ do pociagu, Pan tu nie stal!, Domek),

« grykarciane (np. UNO, Czétko, Piotrus).

Gry komputerowe dzielimy — ze wzgledu na cel rozgrywki — na osiem glow-
nych kategorii: symulacyjne, strategiczne, zreczno$ciowe, przygodowe, fabu-
larne, logiczne, edukacyjne oraz sportowe:
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gry symulacyjne s3 odzwierciedleniem rzeczywistych zdarzen w wirtu-
alnym $wiecie,

gry strategiczne wymagaja od gracza odpowiedniego myslenia i plano-
wania, by odnie$¢ zwyciestwo,

gry zrecznosciowe (np. bijatyki, strzelanki, sktadanki, gry platformo-
we i muzyczne) polegaja na zmierzeniu si¢ w pojedynku z wirtualnym
przeciwnikiem, strzelaniu do celu, wykonywaniu okres$lonych ruchow
w rytm muzyki itp.,

gry przygodowe polegaja na kierowaniu poczynaniami bohatera przezy-
wajacego dang historie; rozwiazanie wszystkich trudnoéci zapewnia po-
myslne ukonczenie gry,

gry fabularne opieraja si¢ na narracji, gracz wciela si¢ w role fikcyjnego
bohatera, kierujac jego losem,

gry logiczne wymagaja od gracza rozwiazywania zadan logicznych,

gry edukacyjne stuza poszerzeniu wiedzy gracza i sa wykorzystywane
w praktyce edukacyjnej,

gry sportowe nawigzuja tematyka do réznorodnych dyscyplin sporto-
wych zwigzanych z aktywnoscig fizyczna.

Gry internetowe to gry komputerowe, ktére wymagaja dostepu do interne-
tu. Mozna je podzieli¢ na kilka podstawowych kategorii:

gry przegladarkowe — proste i darmowe gry, ktore zazwyczaj sa interneto-
wym odzwierciedleniem klasycznych gier komputerowych,

gry sieciowe — w ktorych gracze wcielaja sie w konkretne postacie, wspol-
pracujac ze soba lub rywalizujac, daza do osiagniecia zamierzonego celu,
gry typu massively multiplayer online (MMO) — w ktérych gracze pod-
czas rozgrywki nawiazuja interakcje pomiedzy soba, buduja relacje.

Jakie gry maja najwigkszy wptyw na rozwoj psychiki dziecka?

Gry wplywaja na samopoczucie osoby grajacej, edukuja, rozwijaja zaintereso-
wania, pozwalaja oderwac si¢ od $wiata rzeczywistego. Jak czytamy w artykule
Zabawa w poznawczym rozwoju dziecka Bozeny Muchackiej (2014): ,Zabawa
jako jedna z form poznawania §wiata przez dziecko odgrywa istotna role w jego

rozwoju”. Znamy rézne rodzaje gier i zabaw, w tym gry podwoérkowe, planszowe

i komputerowe. Angazuja one nasze zmysly, pozwalaja wykonywa¢ wiele czyn-
nosci i przyciagaja swoim charakterem, zasadami i mozliwosciami. Wszystkie
maja rowniez wplyw na rozwdj psychiki dziecka.
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Gry i zabawy dydaktyczne doskonala sprawno$ci umyslowe, takie jak spo-
strzegawczos$¢, pamieé, koncentracje, logiczne myslenie. Ponadto motywuja
dzieci do dzialania, odprezaja, wyzwalaja réznorodne emocje, a takze ucza no-
wych umiejetnosci i pozwalajg utrwali¢ wezeéniej zdobyta wiedze.

Ciekawq forma gier podwérkowych sa zabawy tropiace. Dzieci podczas tego
typu zabaw s3 zaangazowane emocjonalnie. Zabawy tropiace w réznym stop-
niu organizuja sfere fizyczna i spoleczno-moralna, ale réwniez sfere intelektual-
na i emocjonalna, co przektada si¢ na ich warto$¢ wychowawcza.

Podobny wplyw na psychike dziecka maja gry planszowe, ktére pozwalaja
mu zintegrowa¢ sie z rowie$nikami, przez co je uspoteczniaja. Pobudzaja roz-
woj sprawnosci umyslowych oraz pelnia funkcje edukacyjna, poniewaz dostar-
czaja réznych wiadomosci.

Mimo ze we wspolczesnych czasach producenci proponujg dzieciom wie-
le gier o réznorodnej tematyce i w atrakcyjnej formie, to jednak najwiekszy
wplyw, zaréwno pozytywny, jak i negatywny na rozwdj psychiki dziecka maja
gry komputerowe. Powszechnos¢ i dostepno$¢ wielu rodzajéw gier sprawia,
ze komputer w domu czesto jest wykorzystywany jedynie w celach rozrywko-
wych, czyli do grania.

Gry komputerowe jako forma rozrywki wplywaja na psychike dziecka, wy-
wolujac pozytywne emocje. Odpowiednio dostosowane do poziomu rozwo-
jowego dzieci dostarczaja wiedzy, ucza, jak radzi¢ sobie w sytuacjach porazki,
ksztaltuja wytrwalo$¢ i umiejetno$¢ uczciwej rywalizacji. Wykorzystywane sa
jako narzedzie wspomagajace terapie (Kumor 2018). Podsycaja emocjonalne
zaangazowanie graczaijego ciekawos¢, sklaniajac do podejmowania samodziel-
nych wysitkéw bez presji wywieranej z zewnatrz (Braun-Gatkowska, Ulfik-Ja-
worska 2002). Gry komputerowe korzystnie wplywaja na dziecko, poprawiaja
refleks, koncentracje i rozwijaja wyobraznie. Daja mozliwo$¢ wyboru pozio-
mu trudnosci, dzigki czemu reguluja stopient pobudzenia emocjonalnego. Gry
komputerowe (dydaktyczne), ktére moga by¢ wykorzystywane podczas zajeé
w szkole, cechuja sie tym samym, co ich tradycyjne odpowiedniki. Angazuja
emocjonalnie i wprowadzaja element, ktéry umozliwia wspoélzawodnictwo.
Takie gry dydaktyczne moga stanowi¢ uzupelnienie podrecznikéw i wplynaé
na atrakcyjno$¢ lekeji oraz pracy nauczyciela i uczniéw w domu. Gry kompu-
terowe maja takze duzy wplyw na rozwdj psychiki dziecka, a ich wykorzysta-
nie w nauczaniu moze przyczyni¢ sie do eliminacji stresu zwiazanego z nauka
i ocenianiem przez nauczyciela oraz pozwala na dostosowanie w indywidual-
nym tempie uczenia si¢ (Gruba 2002). Jak czytamy w artykule Dziecko w $wie-
cie gier komputerowych — mozliwosci i zagrozenia Adrianny Kacprzyk (2019):
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»W roku 1991 James E. Gardner po raz pierwszy wykorzystal gry kompute-
rowe w psychoterapii dzieci, a najnowsze badania wskazuja na ich szczegélna
przydatnos$¢ w leczeniu fobii”. Osoby, ktére walczg z réznego rodzaju fobia-
mi — korzystajac z gier, w ktérych maja do czynienia z charakterystycznymi
dla ich fobii bodZcami — podczas grania przyzwyczajaja sie do danego bodzca,
dzigki czemu nastepuje zmniejszenie reakeji lekowej (Robillard i in. 2003).
Ponadto gry zaspokajaja takie potrzeby, jak samodzielno$¢ i niezalezno$¢, po-
trzeba sukcesu i wladzy. W sytuacji, gdy uzytkownik gry do$wiadczy porazki,
nie ma ona na niego ogromnego wplywu, przezywana jest w sposob nieranig-
cy. Wplywa to na poczucie sprawczosci i kontroli u gracza, a takze podnosi
jego poczucie wlasnej wartosci. W grach komputerowych mamy do czynienia
z bohaterami, ktérzy ,moéwia do dzieci, zachecaja je do zabawy i chwalg za
prawidlowe wykonanie zadania” Jest to czynnik, ktory budzi wiare dziecka we
wlasne sily oraz mozliwoéci, a takze motywuje do uczenia sie. Dziecko chet-
niej podchodzi do zadania, poniewaz po jego wykonaniu odczuwa satysfakcje.

Kolejnym czynnikiem $wiadczacym o wplywie gier komputerowych
na rozwoj psychiki dziecka jest to, ze moga one ksztaltowa¢ system wartosci
ze wzgledu na wystepowanie w nich elementéw dobra i zla. Nalezy réwniez
wspomnie¢ o trzech mechanizmach psychologicznych, na ktérych opiera sie
niemal kazda gra komputerowa. Pierwszy mechanizm to pozytywne wzmoc-
nienia. Gracz za wykonanie zadania jest nagradzany w postaci punktéw lub
bonusow, ktére zwigkszaja jego mozliwosci w grze. Drugi mechanizm to samo-
doskonalenie, ktére dotyczy obszaréw takich jak rozwdj umiejetnosci postaci,
zdobycie wyposazenia czy osiaganie nastepnych pozioméw. Trzecim mecha-
nizmem psychologicznym jest afiliacja, ktéra wykorzystuje potrzebe kontak-
tu z drugim czlowiekiem. Kontakt ten moze by¢ realizowany w formie czatu,
forum, komunikacji glosowej czy laczenia si¢ w gildie i teamy. Umozliwia to
poznawanie nowych ludzi i wchodzenia z nimi w interakgje.

Gry moga jednak wplywa¢ réwniez negatywnie na rozwdj psychiki dziec-
ka. Umozliwiany poprzez gry komputerowe kontakt z drugim czlowiekiem nie
zawsze wplywa na dziecko pozytywnie. Gdy nawiazuje ono znajomosci tylko
w $wiecie wirtualnym, moze przesta¢ kontaktowac sie z ludzmi w $wiecie rze-
czywistym (Zapata-Wieche¢ 2011). W przypadku niepowodzen w §wiecie wir-
tualnym, wystarczy, ze dziecko wylaczy komputer i problem nagle znika.

Wezystkie gry i zabawy zapewniaja rozrywke dzieciom oraz s3 elementem
wspierajacym ich edukacje. Dostarczaja nowej wiedzy i — odpowiednio wyko-
rzystywane — wspomagaja rozwoj psychiki dzieci. Ze wzgledu na nowoczesny
charakter, fatwa dostepno$c¢ i atrakcyjnoéé najwiekszy wplyw na rozwéj psychi-
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ki dziecka maja gry komputerowe. Nalezy jednak pamieta¢ o tym, ze ten wplyw
moze by¢ zardbwno pozytywny, jak i negatywny.

Wady i zalety gier komputerowych

W dzisiejszych czasach gry komputerowe stanowig czesto nieodzowny element
stylu zycia dzieci i mlodziezy. Funkcjonuja jako takie samo zjawisko kulturowe,
jak literatura czy film — szczegélnie cenne w okresie pandemii, gdy dzieci, ,za-
mkniete” w domach, mialy wiecej czasu na rozrywke. Warto zastanowi¢ sie nad
tym, jakie korzysci badZ negatywne skutki niesie ze sobg gra komputerowa.

Gléwna zaleta gier komputerowych jest to, ze stanowia one dobre przygo-
towanie do dzialania w szybko rozwijajacej sie technologii elektronicznej (Po-
znaniak 2003). Pozwalaja one oswoi¢ si¢ z komputerem, przyblizajac zasady
dziatania oprogramowania i wszelkich narzedzi elektronicznych. Mtodzi gracze
wielokrotnie podkreslaja, ze dzieki grom rozwijaja swoje kompetencje w pracy
z komputerem, ucza sie sprawnej obstugi klawiatury i szybkiego pisania, a takze
operowania myszka (Laszkowska 2000). Gra na komputerze pozytywnie wply-
wa na skupienie uwagi, poprawia refleks, koordynacje wzrokowo-ruchows,
spostrzegawczo$¢, a takze widzenie i wyobraznie przestrzenna (Bielecki 2015;
Franckiewicziin. 2016). Wlasciwosci te wykorzystywane s w terapii zaburzen
percepcyjno-motorycznych, a takze terapii zaburzen percepcji stuchowej i do-
tykowej. Gry komputerowe o charakterze terapeutycznym stuza réwniez jako
narzedzie wspomagajace fizykoterapie, stosuje sie je w rehabilitacji rozwojowej
niezdolnosci dotykowej u dzieci (Laszkowska 2000).

Obecnie pojawia sie coraz wigcej gier o charakterze edukacyjnym i szkole-
niowym, ktére maja na celu uczy¢ przez zabawe. Takie gry stuza usprawnia-
niu umiejetnosci rozwiazywania problemoéw, poprzez generowanie réznych
mozliwos$ci rozwiazan oraz rozwijanie myslenia innowacyjnego. Zalet gier jest
znacznie wiecej, m.in. ¢wicza koncentracje, sprzyjaja rozwojowi zdolnosci po-
znawczych, trenuja pamie¢, ucza réznicowania dzwiekdw, usprawniaja procesy
decyzyjne. Analizujac literature przedmiotu, mozemy stwierdzi¢, ze wiele gier
komputerowych stanowi Zrédlo wiedzy, opieraja si¢ bowiem na faktach histo-
rycznych (np. wykorzystuja motywy konfliktéw zbrojnych) czy na watkach
z literatury, co z kolei moze zacheca¢ ucznia do dalszego poszukiwania wiedzy
w tym zakresie i sprzyja¢ rozwijaniu zainteresowar.

Czesto slyszy sie o zagrozeniach oraz niebezpieczenstwach zwiazanych
z grami komputerowymi. Na rynku pojawilo si¢ wiele gier zawierajacych
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negatywne i demoralizujace treéci. Ich uczestnicy, wcielajac sie w role mrocz-
nych bohateréw, utozsamiaja si¢ z nimi i przekladaja zachowania z gier na real-
ne zycie. Czgsto granica miedzy fikcja a rzeczywistoscia jest zacierana. Symulo-
wane obrazy przemocy prowokuja dzieci do powtarzania okrutnych zachowan.
Wigkszos¢ gier ogélnodostepnych angazuje gracza w réznego rodzaju akty
przemocy, okrucienstwa i zniszczenia. Zdarza sie takze, ze w grach przeznaczo-
nych dla najmlodszych przemoc obrazowana jest w kolorowej i humorystycz-
nej oprawie, wywolujac rozbawienie oraz pozytywne skojarzenia.

Podczas aktywnego uczestnictwa w brutalnej grze dochodzi do znieczulenia
na przemoc —jest to wynik wielokrotnego powtarzania aktéw agresji. Zachowa-
nia agresywne, ktore dzieci symuluja podczas gry, zostaja skojarzone z nagroda
i przyjemnoscia. Stosowanie przemocy w grach jest nagradzane. W konsekwen-
cji negatywne zachowania moga by¢ przenoszone do $wiata realnego (Andrze-
jewska 2007). Ponadto ta forma rozrywki wiaze si¢ z ryzykiem uzaleznienia.
Gra, ktdra poczatkowo wypelnia czas wolny, w zaleznosci od stopnia zaangazo-
wania gracza, zaczyna pochlania¢ czas przeznaczany wczeéniej na inne aktyw-
nosci, co w konsekwencji negatywnie wplywa na relacje z otoczeniem i rozwoj
spoleczny. Kolejnym negatywnym aspektem jest fakt, iz dlugotrwaly i in-
tensywny kontakt z grami komputerowymi moze spowodowa¢ rezygnacje ze
sportu i innych form aktywnego wypoczynku, co jest szczeg6lnie niebezpiecz-
ne dla dzieci i mlodziezy w fazie wzrostu i rozwoju fizycznego (Raczkowska
2000). Moze doprowadzi¢ do skrzywien kregostupa oraz nadwagi. Dzieci skar-
23 si¢ na rozne dolegliwosci: bole karku i kregostupa, béle i zawroty glowy, jak
i ogdlne zmeczenie.

Podkreéla sig, iz kierowanie si¢ zdrowym rozsadkiem i umiarem nie bedzie
niosto za sobg tak wielu negatywnych skutkéw, dlatego wazna jest edukacja
i profilaktyka ze strony pedagogdéw, rodzicéw czy opiekunow.

Jak wykorzystywa¢ gry komputerowe, aby przyczyniaty sie do rozwoju dziecka?

Umiejetne wykorzystywanie gier komputerowych moze przyczynic sie do roz-
woju dziecka. Na co zatem zwraca¢ szczegdlna uwage i jakie zasady zastosowac,
aby granie w gry komputerowe przynosito optymalne korzysci dla rozwoju,
a tym samym minimalizowalo lub calkowicie eliminowato zagrozenia plynace
z nieodpowiedniego ich wykorzystywania?

Kluczowy w tej kwestii wydaje sie by¢ wiek dziecka, a w szczegdlnosci zalez-
nos$¢ miedzy wiekiem a momentem pierwszego zetknigcia sie z grami kompu-
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terowymi. Im wczesniej dzieci zaczynaja korzystac z gier komputerowych, tym
bardziej narazone s3 na dziatanie czynnikéw, ktére moga prowadzi¢ do uzalez-
nienia. Kilkuletnie dzieci bardzo szybko spostrzegaja, ze granie na komputerze
to niezwykle atrakcyjna forma spedzania czasu. Co wiecej, o wiele szybciej niz
dzieci starsze przyzwyczajaja sie do gier komputerowych, a w zwiazku z tym
stopniowo traca zainteresowanie innymi zabawami, aktywnosciami czy grami
planszowymi, ktére wydaja im sie¢ nudne w poréwnaniu z grami komputero-
wymi, oferujacymi fascynujacy $wiat i intensywne wrazenia. Warto pamietad
réwniez o tym, ze male dzieci nie maja jeszcze wyraznie okreslonych granic
realnego $wiata. Bardzo czesto fikcja miesza im sie¢ z rzeczywistodcia, a przeja-
wem tego jest fakt, ze zazwyczaj silnie identyfikuja si¢ z fikcyjnymi bohatera-
mi, réwniez tymi z gier, ktérzy stanowig dla nich atrakcyjny model zachowan.
Zbyt wczesne zetknigcie si¢ dziecka z grami komputerowymi moze prowadzi¢
do probleméw z odréznianiem tego, gdzie konczy si¢ $wiat wirtualny, a gdzie
zaczyna realny. Oprocz tego dzieci sg bardziej sklonne do przenoszenia zacho-
wan z wirtualnej rzeczywisto$ci do prawdziwego zycia. Dzieje sie tak, poniewaz
nie s3 jedynie biernymi odbiorcami, tak jak w przypadku bajek czy filméw ani-
mowanych, ale poprzez interaktywnos¢ gier moga osobiécie zaangazowac sie
w wydarzenia, wplywa¢ na ich przebieg oraz pokonywa¢ stawiane przed nimi
wyzwania. Psychologowie uwazajg, ze dzieci do trzeciego roku zycia w ogéle
nie powinny gra¢ w gry komputerowe. Dopiero szescio-, siedmiolatki sa na to
gotowe, ale nawet w przypadku starszych dzieci nalezy zachowa¢ zdrowy rozsa-
dek i dba¢ o to, by gry komputerowe nie stanowily jedynej lub gtéwnej rozryw-
ki dziecka oraz nie zajmowaly zbyt duzo czasu.

Jak zostalo wspomniane, réwnie waznym aspektem grania w gry
komputerowe jest czestotliwo$¢ — ile godzin w ciagu dnia ta czynnos¢ zajmuje
oraz jak czesto w ciagu tygodnia dziecko moze sigga¢ po gry komputerowe.
Szkoccy badacze okreslili normy bezpiecznego postugiwania si¢ komputerem
przez dzieci. Apeluja, by do 12. roku zycia nie uzywaly one komputera dluzej
niz jedng godzine dziennie, natomiast miedzy 12. a 16. rokiem zycia korzysta-
ly z komputera najwyzej dwie godziny dziennie. Kolejnym aspektem, o kto-
ry nalezy zadbac, sa przerwy w graniu. Owszem, dziecko moze jednego dnia
spedzi¢ przy komputerze nie wiecej niz dwie godziny, ale nie oznacza to, ze
wolno mu gra¢ ciagle przez ten czas. Powinno si¢ odrywac je od komputera jak
najczeéciej, najlepiej po uplynigciu maksymalnie trzydziestu minut uzytkowa-
nia. Nalezy réwniez dopilnowa¢, by dziecko nie gralo kazdego dnia. Z tym
jednak réwniez wiaze sie istotna kwestia — nie nalezy robi¢ zwyczaju, a nawet
obrzedu z tej formy spedzania czasu. Jesli ustalimy, ze w naszym domu gra sie
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w okre$lone dni, dziecko przez caly tydzien bedzie zylo w oczekiwaniu na moz-
liwo$¢ skorzystania z komputera. Istotne zatem jest samodzielne tworzenie
regul dotyczacych czasu i czestotliwosci grania w gry komputerowe, majac
na uwadze powyzsze informacje oraz dostosowujac je do wieku i potrzeb
rozwojowych dziecka. Co wiecej, mozna zaangazowa¢ dziecko w tworzenie
owych regul, dzieki czemu bedzie mialo poczucie realnego wplywu na kwe-
stie, ktore je dotycza oraz decydowania o sobie samym, a w zwiazku z tym
bedzie to dobra okazja do rozwijania samodzielnos$ci. Wykorzystywanie gier
powinno wigza¢ sie z kontrolg ze strony osoby doroslej, nie tylko w aspekcie
czasu poswiecanego przez dziecko na granie. Kontrola ta, na ile to mozliwe,
powinna polega¢ nie na zakazach i nakazach, ale na zainteresowaniu i uwaznej
obserwacji. Wydawa¢ si¢ moze, ze osoby doroste maja wplyw na to, po jakie
gry siegaja dzieci, poniewaz przewaznie to doroéli s3 odpowiedzialni za wy-
bér i zakup, jednak nie zapominajmy, ze czesto dzieci, szczeg6lnie te starsze,
do grania wykorzystuja internet czy tez wymieniaja si¢ grami z réwie$nikami.
Dlatego tak wazna jest kwestia dokladnego sprawdzania przez doroslych, z ja-
kich gier korzysta ich dziecko. Najlepszym sposobem jest wykazanie zainte-
resowania i rozmowa z dzieckiem. Jeéli zostanie ona odpowiednio przepro-
wadzona, dziecko poczuje si¢ zauwazone przez doroslego, dostanie réwniez
sygnal, ze jego pasje s3 wazne. Natomiast rodzic/nauczyciel, wykazujac po-
stawe zrozumienia i akceptacji, bedzie mogt dowiedzie¢ sig, jakie gry sa dla
dziecka najbardziej atrakcyjne, co konkretnie w tych grach mu si¢ podoba,
czy dane gry zawieraja jakie$ elementy edukacyjne, szczeg6lnie wartosciowe.
Osoby doroste powinny réwniez sprawdza¢, czy w preferowanych przez dziec-
ko grach nie zostaly zawarte tresci nieprzeznaczone dla dzieci oraz takie, ktére
moglyby wplyna¢ negatywnie na ich rozwdj, tj. agresja, przemoc, wulgaryzmy,
uzywki, odniesienia do tresci erotycznych itp. Istotne jest, by niezwlocznie
interweniowac, jesli dorosty uzna, ze dana gra jest niebezpieczna lub nieod-
powiednia dla dziecka oraz w momencie, gdy zauwazy u dziecka oznaki uza-
leznienia w postaci niepokojacych zachowan lub zaniedbywania obowiazkéw
domowych. Oprécz kontrolowania, czy dana gra jest odpowiednia dla dziec-
ka, nalezy wyj$¢ z inicjatywa i samemu zaproponowac¢ dziecku réznego rodza-
ju gry edukacyjne, ktore dorosty uwaza za atrakcyjne oraz mogace pozytywnie
wplyna¢ na rozwoj dziecka, np. strategiczne, logiczne.

Z graniem w gry komputerowe wiaze si¢ réwniez mozliwo$¢ wspotdzialania
i kontaktowania sie z innymi graczami. Jest to niezwykla okazja do rozwijania
przez dziecko kompetencji jezykowych oraz umiejetnoéci wspodlpracy, ale tez
do zdrowej rywalizacji. Jednak i w tym przypadku nalezy zachowa¢ ostroznosé¢
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i przestrzec dziecko przed podawaniem swoich danych osobowych, a takze
ustali¢ z dzieckiem pewne zasady, np. dotyczace tego, ze trzeba zglasza¢ nieod-
powiednie, agresywne zachowania w sieci, informowac o zaproszeniach na spo-
tkania poza gra.

Granie w gry komputerowe to nie tylko atrakcyjna forma spedzania czasu
i rozrywka dla dzieci, ale przede wszystkim okazja do rozwoju na wielu réz-
nych plaszczyznach, jesli tylko owe gry zostang wykorzystane w odpowiedni
sposob.

Jak dobiera¢ gry, aby ich wykorzystanie przynosito pozytywne efekty?

Mozna stwierdzi¢, ze nie wymyslono dotychczas lepszego od gier wynalazku,
ktory w tak zachecajacy i skuteczny sposob laczy nauke z zabawa. Zatem gry,
wybierane dla naszego dziecka przede wszystkim powinny stanowi¢ dla niego
rozrywke oraz nawiazywaé do jego zainteresowan. Pozytywne emocje, ktore
bedzie odczuwac¢ wzgledem danej gry sprawia, ze bedzie grat w nig dobrowol-
nie, co w dalszym etapie pozwoli na wprowadzenie do niej elementéw wspo-
magajacych jego rozwoj. Oprocz ogélnej atrakcyjnosci gry dla dziecka i tego, by
odpowiadata jego oczekiwaniom istotne réwniez jest to, by u§wiadomic¢ sobie,
czego dana gra moze nauczy¢ dziecko oraz jakie jego potrzeby moze zaspo-
koi¢. Roger Caillois, analizujac motywatory, ktére sklaniaja graczy do siegania
po rozne typy gier, wymienit cztery kategorie potrzeb uzytkownikow:

« poczucie rywalizacji i wspotzawodnictwa, perspektywe osiagniecia przez

gracza korzysci materialnej,

« zaspokojenie potrzeby akceptacji i poczucia bycia docenionym poprzez

wecielenie si¢ w inng posta¢,

« przezwyciezanie swoich slabosci, dazenie do bycia coraz lepszym,

« doprowadzanie siebie do skrajnych stanéw emocjonalnych, takich jak

szok i odrealnienie.

Wedlug niego im wigcej z wymienionych motywatoréw znajduje si¢ w da-
nej grze, tym bardziej atrakcyjna staje sie ona dla gracza, a co za tym idzie, tym
bardziej na niego oddzialuje.

Dobierajac gre dla naszego dziecka, warto skorzysta¢ z podpowiedzi i re-
komendacji Ogélnoeuropejskiego Systemu Klasyfikacji Gier - PEGI (ang.
Pan-European Game Information), czyli zestawu pomocnych znakéw, ktére
znajduja sie na opakowaniu kazdej gry komputerowej. System ten zostat stwo-
rzony, by chroni¢ odbiorcéw przed tre§ciami niewlasciwymi dla ich kategorii
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wiekowej. Sklada si¢ z szeregu symboli obrazowo przedstawiajacych elementy
i tredci, jakie zawiera dana gra komputerowa, a takze oznaczen dotyczacych
zalecanego wieku potencjalnych odbiorcéw danej tresci. Znajomos¢ tego sys-
temu jest szczegdlnie wazna i przydatna podczas dokonywania selekgji tresci
posréd ogromu gier na rynku komputerowym. Co wazne, korzystajac z syste-
mu PEGI opiekunowie powinni skupi¢ si¢ przede wszystkim na etapie rozwo-
jowym i stopniu funkcjonowania emocjonalnego ich dziecka. Musza réwniez
mie¢ na uwadze to, Ze gry oznaczone jako przeznaczone dla danej kategorii
wiekowej niekoniecznie beda odpowiednie dla dziecka w tym wieku. Brak tej
$wiadomosci moze prowadzi¢ do przykrych konsekwencji, poniewaz kontakt
z nieodpowiednimi tre§ciami moze, w perspektywie dluzszego uzytkowania,
wywiera¢ niepozadany wplyw na dziecko.

W $wiecie edukacji gry moga by¢ odpowiednim medium do przekazywa-
nia tresci nawet z zakresu ekonomii, matematyki, logiki czy zarzadzania juz
od najmlodszych lat. Zatem kryje si¢ w nich ogromny potencjat i to od nas
zalezy, jakiego doboru tresci dokonamy. Szczegélnie polecane przez psycho-
logéw sa réznego rodzaju gry logiczne, poniewaz wspomagaja koncentracje
uwagi oraz rozwigzywanie zadan. Inna, réwnie popularna i polecang kate-
gorig gier dla dzieci sa gry strategiczne, ktére rozwijaja zdolnosci myslenia,
planowania, wykonywania kilku zadan réwnoczesnie, analizowania i inter-
pretowania zdarzen, rozwiazywania probleméw. Ciekawa podgrupa w grach
strategicznych sa gry strategiczno-ekonomiczne oraz popularne ,sieciéw-
ki”, w ktérych szczegdlnie starsze dzieci moga uczy¢ si¢ podejmowania de-
cyzji oraz rozwiazywania sytuacji problemowych. Rozgrywka w tego typu
grach polega na tworzeniu internetowych druzyn, w ktérych omawiana jest
strategia dzialania, tworzone sa wspélne plany i przewidywane konsekwen-
cje podejmowanych decyzji. Takie interakcje rozwijaja zaréwno zdolnosci
interpersonalne, jak i wrodzone cechy charakteru. Nastepnym rekomendo-
wanym typem gier dla dzieci s gry przygodowe, w ktorych gracz odgrywa
role bohatera realizujacego okreslona misje. Zazwyczaj gry tego rodzaju wy-
magaja rozwigzywania zagadek oraz zadan koncentrujacych si¢ na trenowa-
niu spostrzegawczoséci. Ostatnia kategoria gier, ktérych sama nazwa zacheca
do wykorzystania w placéwkach o$wiaty oraz w ramach edukacji pod okiem ro-
dzica, sa gry edukacyjne. Najczesciej mozna spotkaé programy do nauki czyta-
nia i liczenia, do nauki jezykéw obcych, matematyki oraz innych przedmiotéw
szkolnych. Sq one wykorzystywane réwniez w treningu pamieci i koncentracji
uwagi, a takze w rozwijaniu myslenia innowacyjnego. Gtéwnym zamystem ich
tworcow byla poprawa lub nabycie nowych umiejetnosci przez gracza, a tak-
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ze poszerzenie zasoboéw posiadanych informacji. Gry tego typu sa cenione
w $rodowisku edukatorskim za to, ze przy ich pomocy proces nauczania staje
sie atrakcyjniejszy, co przeklada sie na jego wieksza skutecznosé.

Podsumowanie

Wezystkie gry, bez wzgledu na swéj rodzaj i charakter, wptywaja na rozwdj psy-
chiczny dziecka. S one nie tylko formg rozrywki i odpoczynku, ale réwniez
narzedziem, ktére w odpowiedni sposéb wykorzystywane moze wspomoc roz-
woj i edukacje dzieci, poniewaz dzieci ucza si¢ poprzez zabawe, czyli réwniez
poprzez granie. Mimo dostepnosci wielu rodzajow gier, dzieci najchetniej sie-
gaja po réznego rodzaju gry komputerowe, ktérych wpltyw na funkcjonowanie
i psychike jest niepodwazalny. Popularnos¢ tego rodzaju gier wzrosta w czasie
pandemii COVID-19, kiedy to szkoly wprowadzity nauczanie zdalne, a ucznio-
wie niemal caly wolny czas spedzali w domu, bez realnego uczestnictwa w zy-
ciu spotecznym. Nalezy pamieta, ze gry komputerowe maja wady i zalety. Ze
wzgledu na swoj charakter stwarzaja szanse ksztaltowania réznych umiejetno-
$ci, poprawiaja zdolnosci poznawcze, dostarczaja nowej wiedzy oraz motywu-
ja dzieci do dzialania i podejmowania wyzwan. Nie zapominajmy jednak, ze
wplyw gier komputerowych moze by¢ réwniez negatywny. Na rynku znajduje
sie wiele gier z demoralizujacymi i nieodpowiednimi tre$ciami, uczacych nie-
wlasciwych postaw i zachowan, ktére moga zostaé przeniesione przez uzytkow-
nikéw do $wiata rzeczywistego. Z graniem w gry komputerowe wiaze si¢ row-
niez wysokie ryzyko uzaleznienia.

Tylko umiejetne wykorzystanie gier komputerowych moze przyczynic sie
do prawidlowego rozwoju dziecka. Istotne jest zadbanie o to, aby dziecko osia-
gnelo odpowiedni wiek, zanim zacznie gra¢, a takze, aby ilos¢ czasu przeznaczo-
nego na te forme rozrywki byla dostosowana do etapu rozwojowego dziecka.
Musimy réwniez pamieta¢ o koniecznosci kontrolowania przez osobe dorosta
— zainteresowaniu rodzajem gry oraz iloécig czasu, jaki dziecko na nig poswieca.
Kluczowa jest réwniez rozmowa z dzieckiem i okazywanie mu zainteresowa-
nia jego pasjami, aby poczulo si¢ zauwazane. Ponadto rozmowa pozwala zdo-
by¢ informacje o atrakcyjnosci gry, elementach edukacyjnych i potencjalnym
zagrozeniu w postaci niewladciwych treéci. Dobierajac gry, nalezy wzia¢ pod
uwage, aby byly one atrakcyjne dla dziecka, odpowiadaly jego oczekiwaniom,
potrzebom oraz zawieraly odpowiednie tresci, ktore w sposob pozytywny beda
wplywa¢ na jego rozwoj psychiczny.
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STRESZCZENIE

Tekst ma charakter praktyczny i podkresla istotny wplyw gier na rozw6j osobowosci
dziecka. Autorka, analizujac wady i zalety gier, stara si¢ wyjasni¢ czytelnikowi, dlacze-
go w trakcie edukacji nalezy z nich korzysta¢. Ponadto dokonuje szczegétowej charak-
terystyki gier obecnych na rynku edukacyjnym, wskazujac na te, ktére maja najwigkszy
wplyw na rozwdj ucznia. Udziela takze rad, w jaki sposéb dobiera¢ gry, réwniez kom-
puterowe, aby przynosity korzysci i nauka w oparciu o nie byta przyjemna i efektywna.

SEOWA KLUCZOWE: edukacja, gra, osobowo$¢, rozwoj, uczen

SUMMARY

The text is practical and emphasizes the important role of the influence of games on
the development of a child’s personality. The author try to explain to the reader why
games should be used during education, analysing their advantages and disadvantages.
In addition, she makes a detailed description of the games available on the educational
market, pointing to those that have the greatest impact on the student’s development.
She also gives advice on how to choose games, including computer games, so that they
bring benefits and learning based on them is pleasant and effective.

KEYWORDS: education, game, personality, development, pupil
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