MATEUSZ MUCHACKI

Katedra Informatyki i Metod Komputerowych
Uniwersytet Pedagogiczny im. KEN w Krakowie

JOURNAL OF MODERN
SCIENCE TOM 4/27/2015,
S.81-92

mateusz.muchacki@gmail.com

LuDIC, COGNITIVE, SOCIAL VALUE OF COMPUTER
GAMES IN THE CONTEXT OF CHALLENGES FOR
THE LEARNING ENVIRONMENT OF THE CHILD

LUDYCZNE, POZNAWCZE, SPOLECZNE WARTOSCI
GIER KOMPUTEROWYCH W KONTEKSCIE
WYZWAN DLA ORGANIZOWANIA SRODOWISKA
EDUKACYJNEGO DZIECKA

ABSTRACT

The Internet has set not only a new dimension of virtual entertainment but also
a new dimension of virtual education, in which may well serve computer games. In
terms of cognitive development are visible positive aspects of computer games. Games
stimulate reflexes, hand-eye coordination, improve skills of the player in many other
dimensions. Nowadays, virtual entertainment in the “online world” is also a way to
communicate with other games participants (for exchange of views and cooperation
in the game), capturing trophies (an extra element of competition) and improving the
knowledge and skills using online forums or social networking sites. Computer games
can also help in the treatment of people who have had serious illnesses, and among
other things: the rehabilitation of stroke, the elderly, or people who needed correction
of disturbed vegetative functions. It allows to control waves produced by the brain:
alpha, beta and delta, thus providing a treatment of such disorders as, among others,
ADHD, learning difficulties or other forms of therapy, such as: stress reducing or sti-
mulating of creativity. On the other hand, computer games — especially those with
developed social features — creating more and more new threats. This text shows the
problems of computer games under their new values and new threats. In addition, it
stimulates reflection on the good use of computer games in education and especially
in its early stages.
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STRESZCZENIE

Internet wyznaczyl nie tylko nowy wymiar wirtualnej rozrywki, ale tez nowy wy-
miar wirtualnej edukacji, ktérej doskonale moga stuzy¢ gry komputerowe. W zakre-
sie rozwoju poznawczego widoczne sg pozytywne aspekty gier komputerowych. Gry
stymulujg refleks, koordynacje wzrokowo-ruchowa, usprawniaja umiejetnosci osoby
grajacej w wielu innych wymiarach. Wspoélczesnie wirtualna rozrywka w ,,$wiecie
online” to takze sposdb na komunikacje z innymi uczestnikami rozgrywki (w celu
wymiany pogladéw lub kooperacji w grze), zdobywanie trofeéw (dodatkowy element
rywalizacji) czy doskonalenie wiedzy i umiejetnosci za pomoca foréw internetowych
czy portali spotecznosciowych. Gry komputerowe moga tez pomaga¢ w terapii oséb
po przebyciu ciezkich chordb, a m.in.: w rehabilitacji os6b po udarze moézgu, oséb
starszych czy tez osdb, u ktorych konieczna jest korekta zaburzonych funkcji wegeta-
tywnych. Z jednej strony pozwalaja na kontrolowanie wytwarzanych przez mézg fal:
alfa, beta i delta, dzieki czemu mozliwa jest terapia takich zaburzen, jak m.in. ADHD,
trudno$ci w uczeniu sie, lub inne formy terapii, jak: redukcja stresu czy stymulacja
kreatywnosci. Z drugiej strony gry komputerowe — szczegdlnie te z rozwinietymi funk-
cjami spoleczno$ciowymi - stwarzaja coraz wiecej nowych zagrozen. Niniejszy tekst
pokazuje problematyke gier komputerowych w swietle ich nowych wartosci i nowych
zagrozen. Ponadto pobudza do refleksji nad dobrym wykorzystaniem gier komputero-
wych w edukacji, a zwlaszcza na pierwszych jej etapach.
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WPROWADZENIE

Wspdlczesne pokolenie ludzi (urodzonych po 1980 roku w krajach roz-
wijajacych sig), ktdrzy juz od poczatku swojego zycia otoczeni sg zaawanso-
wana technologia (najczesciej w polaczeniu z dostgpem do globalnej sieci)
M. Prensky (2001) nazywa cyfrowymi tubylcami (digital natives), za$ urodzo-
nych przed 1980 rokiem cyfrowymi imigrantami (digital immigrants). Nie
znajg oni $wiata funkcjonujacego bez komputeréw. W ciggu ostatnich 15 lat
obserwuje si¢ coraz wiekszg aktywno$¢ w spolecznej przestrzeni internetowej
(Lubina, 2012, s. 80).

Czesto mowi si¢ o aktywnym badz biernym sposobie spedzania czasu
wolnego. Bierne spedzanie czasu wolnego sprowadza si¢ m.in. do: ogladania
telewizji, surfowania po Internecie, gier komputerowych, komunikowania
sie ze znajomymi przez rézne portale internetowe (Antczak, 2014, s. 113).

82 Journal of Modern Science tom 4/27/2015



LUDYCZNE, POZNAWCZE, SPOLECZNE WARTOSCI GIER KOMPUTEROWYCH...

Dzien cyfrowego tubylca nie sprowadza si¢ jedynie do bezmys$lnego naciska-
nia przyciskéw na klawiaturze e-urzadzenia. Maja oni inne rzeczy do zro-
bienia, majg cel (Cole Flor, 2011), ktdry odnajduja w coraz bardziej popu-
larnych, zaréwno wsréd dzieci, jak i wéréd miodziezy i dorostych, portalach
spotecznosciowych czy wieloosobowych grach komputerowych (tzw. multi-
player game).

Gry komputerowe sa specyficznym rodzajem zabawy, jedna z najbardziej
ulubionych aktywnosci dzieci, mlodziezy, a takze dorostych. Warto w tym
miejscu nadmieni¢, ze obok pojecia ,zabawa” w jezyku polskim funkcjonuje
réwniez pojecie ,,gra”. Jednak nie kazda gra jest zabawg, ale tez i nie kazda
zabawa jest gra. Istotnym elementem gier jest stopien napiecia, emocjonal-
nos¢ gracza, ktora wynika z rywalizacji i checi wygrania. Mozna zgodzi¢ si¢
ze stwierdzeniem holenderskiego historyka J. Huizingi, ktéry nadmienia, ze
do naszego gatunku najbardziej mogtoby przystawac okreslenie homo ludens,
poniewaz - jak twierdzi — u podstaw wszelkich poczynan czlowieka lezy zaba-
wa, gra, wspotzawodnictwo. Wedtug J. Huizingi (1967, s. 28) zabawa to ,,(...)
czynno$¢ swobodna, pozostajaca poza zwyktym zyciem, a ktéra mimo to moze
calkowicie zaabsorbowa¢ grajacego czynnoscia, z ktéra nie taczy sie zaden in-
teres materialny..., ktéra dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego cza-
su i wlasnej okreslonej przestrzeni, czynnos$cig przebiegajaca w okreslonym
porzadku wedtug okreslonych regul i powotujaca do zycia zwiazki spoleczne,
ktore ze swej strony chetnie otaczajg si¢ tajemnica lub przy pomocy przebrania
uwydatniajg swojg inno$¢ wobec zwyczajnego $wiata”

R. Caillois, socjolog, w latach 50. ubieglego stulecia dokonat klasyfikacji
gier i zabaw czlowieka na cztery ich rodzaje, ale wydaje sie, ze ich cechy moz-
na przypisa¢ grom komputerowym, charakterystycznym we wspolczesnej rze-
czywistosci ludycznej. Gry ,Agon” to gry polegajace na rywalizacji, w ktdrej
wszyscy powinni mie¢ rowne szanse, gry »alea” to gry, ktére wymagaja bez-
wzglednego podporzadkowania sig, ,,mimicry” to gry polegajace na nasladow-
nictwie, pozwalajace wcieli¢ sie w role (gry komputerowe przenosza nas do
rzeczywistosci wirtualnych), natomiast cecha gier ,,ilinx” jest oszolomienie, sa
to zabawy, ktore pozwalajg zapomnie¢ o realnym $wiecie (szalony taniec, alko-
hol, narkotyki, a dzisiaj takze gry komputerowe).
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Gry komputerowe, wedlug S. Lukasza (1998), to ,zapisany w dowolnej
postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym program komputerowy, spetniaja-
cy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji generowanymi elek-
tronicznie na ekranie wizyjnym obiektami graficznymi lub tekstem, zgodnie
z okreslonymi przez twércow regulami” Encyklopedia Powszechna PWN
krétko definiuje termin ,,gry komputerowe” jako ,,gry wymagajace do prze-
prowadzenia rozgrywki programu komputerowego; takze programy kompute-
rowe pozwalajace jednemu lub wiecej uzytkownikom na rozgrywanie gier”.

Podstawowym zalozeniem w zdecydowanej wiekszosci gier komputero-
wych jest cel, jednak spora czes¢ gier dostepnych na rynku wydaje si¢ nie
mie¢ go jasno okreslonego. Cel gier, do ktorego realizacji podczas rozgrywki
zmierza gracz, jest zazwyczaj wyznaczany przez ich twércéw. Napotyka on
zréznicowane stopniem skomplikowania wyzwania, ktérym musi sprostac¢,
a samg rozgrywke uatrakcyjnia odpowiednio dobrana przez twdércéw apli-
kacji zawarto$¢ audiowizualna. Receptg na sukces elektronicznych form roz-
rywki okazuje si¢ ich interaktywnos¢, dzieki ktorej gracz wykazuje osobiste
zaangazowanie w wydarzenia na ekranie i ma istotny wplyw na ich przebieg
(np. na osiagnigcie jednego z wielu alternatywnych zakonczen gry). W in-
terakcje ze $wiatem gry gracz wchodzi za posrednictwem dedykowanego
kontrolera (od najwcze$niejszych automatéow do gier z panelem sterujagcym
przez joystick az po wspoélczesne pady w konsolach do gier) lub uniwer-
salnego urzadzenia sterujacego jak np. klawiatura czy mysz komputerowa.
Coraz czg$ciej pojawiaja si¢ nowatorskie rozwiazania, umozliwiajace stero-
wanie za pomocg ciala samego gracza — pionierem w tej dziedzinie jest firma
Nintendo, ale tuz za nimi pojawiajg sie kontrolery Kinect firmy Microsoft
oraz Move firmy Sony.

LUDYCZNE, POZNAWCZE I SPOLECZNE ASPEKTY GIER
KOMPUTEROWYCH

Tematyka aplikacji wchodzacych w sklad systemoéw wirtualnej rozryw-
ki jest bardzo szeroka tak samo jak stopien skomplikowania samych gier.
Poczawszy od poczatku lat 70. ubieglego stulecia, gdzie na automatach po-
pularna byta gra Pong autorstwa firmy Atari, a skonczywszy na wielkich,
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wspolczesnych, multiplatformowych produkcjach jak np. Destiny autorstwa
Activision (z budzetem 500 mln dolaréw).

Pierwsze gry mialy raczej charakter ludyczny, podejmowane byly dla samej
czynnosci i przyjemnosci z niej ptynacej, grania i rywalizacji. Z czasem zaczeto
tez wplata¢ m.in. elementy edukacyjne. Na przyklad mity, legendy czy rozne
wydarzenia historyczne zaczely zajmowac czesty temat gier klasyfikowanych
jako strategiczne (Company of Heroes, seria Civilization czy Europa Univer-
salis) lub FPS (seria Call of Duty, Battlefield 1942 i podobne), ale nie tylko.
Do dzi$ gry strategiczne sa popularne i bardzo chetnie podejmowane przez
graczy. Trzeba przyzna¢ wielka warto$¢ edukacyjng gier konstruowanych na
kanwie historycznych faktéw, jednak rzetelnie (z dopracowaniem historycz-
nych szczegolow i czesto politycznie ,niewygodnych” faktéw) opracowanych
tego typu produkgji jest niewiele. Gracz w multimedialnej rozgrywce zdoby-
wa wiedze historyczng, przyswaja znaczenie nieznanych wczesniej poje¢ cha-
rakterystycznych dla danej epoki, zasad funkcjonowania spolecznego w danej
epoce, zasad decyzyjnych koniecznych do budowy skutecznego i wysoko roz-
winietego imperium oraz technologii danej epoki.

Tworcy gier czgsto odwoluja si¢ do literatury popularnej, a nawet wspot-
pracuja z pisarzami. Dla graczy stanowic¢ to moze zachete do nauki, moze
inspirowac¢ ich do kreatywnego myslenia. Ciekawe poznawczo dla odbior-
cow sg gry typu RPG (Role-playing Game) w wigkszosci o tematyce fantasy
- na przyktad popularny WiedZmin, powstaly na podstawie prozy Andrzeja
Sapkowskiego.

Rozwigzania oparte na wirtualnej rzeczywistosci, sztucznej inteligencji
czy rozszerzonej rzeczywistosci towarzysza wspotczesnemu czlowiekowi od
dawna i w wielu obszarach jego funkcjonowania - czy to praca, czas wolny,
doskonalenie jego umiejetnosci, czy zastosowania w nauce, na rozwigzaniach
terapeutycznych konczac.

Probe zdefiniowania pojecia wirtualnej rzeczywistosci (virtual reality, vr)
pierwszy raz zauwazamy w publikacjach z lat 90. ubiegtego stulecia, autorstwa
J. Laniera i S. Byrsona. Jednak w badaniach praktycznych (nad rozwigzaniami
vr) jej poczatkdw nalezy doszukiwac sie w poczatkach lat 40. XX wieku, kiedy
to piloci wojskowi ¢wiczyli swoje umiejetnosci na symulatorach lotu.
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Wedtug S. Byrsona ,, Virtual Reality is the use of computer technology to create
the effect of an interactive three-dimensional world in which the objects have a sen-
se of spatial presence” (Burdea, 2003). Czyli przekltadajac na jezyk polski: ,Wir-
tualna rzeczywisto$¢ to wykorzystanie technologii komputerowej do tego, aby
stworzy¢ efekt interaktywnego tréjwymiarowego swiata, w ktérym obiekty daja
wrazenie przestrzennej obecnosci”. A zatem wirtualna rzeczywistos¢ to nie tylko
rozrywka i gry - to takze cala infrastruktura pozwalajaca specjalistom poszerzaé
swoje kompetencje w niematerialnym $wiecie. Korzysta z niej wojsko, wyko-
rzystujac m.in. wspomniane wczesniej symulatory, branza lotnictwa cywilnego,
przemyst (modelowanie i symulacja), branza medyczna i wiele innych.

W nieodleglej przesztosci wraz z rozwojem i upowszechnieniem techno-
logii mobilnych termin ,,rzeczywistos¢ wirtualna” zyskat ciekawg forme - po-
laczenia $wiatéw: rzeczywistego i wirtualnego, co zastuguje na miano tzw.
rzeczywisto$ci rozszerzonej (augmented reality). W tego typu rozwigzaniach
prezentowane obiekty graficzne sg trojwymiarowe — co ulatwia ich integra-
cje z obiektami $wiata rzeczywistego. W definicji R. Azuma czytamy, ze roz-
szerzona rzeczywisto$¢ taczy w sobie elementy wystepujace w rzeczywistosci
z elementami wykreowanymi na potrzeby wirtualnego $wiata, czas jest inte-
raktywny z rzeczywisto$cia, czyli rozréznione s3 pory dnia, oraz istotne jest
poruszanie si¢ w trzech wymiarach (Burdea, 2003). Rozwigzania oparte na
rzeczywisto$ci rozszerzonej powszechnie stosuje si¢ juz w wirtualnej rozrywce
(gry, aplikacje spolecznosciowe), lotnictwie czy medycynie.

Obydwa powyzsze przyklady pokazuja, ze rozwigzania, ktére poczatkowo
swoje zastosowanie znalazly gtéwnie w przemysle rozrywkowym, maja zasto-
sowanie takze do kreowania wirtualnego §wiata, pomocnego w innych obsza-
rach dziatalnosci cztowieka.

TYPY GIER SIECIOWYCH

Gry sieciowe mozna podzieli¢ na dwa podstawowe typy: proste, nisko-
budzetowe gry oparte na interfejsie WWW (tzw. gry przegladarkowe) oraz
rozbudowane wysokobudzetowe produkcje, w ktérych mozliwos¢ rozgrywki
sieciowej jest alternatywnym, ale bardzo istotnym dodatkiem do gry. Tema-
tyka gier sieciowych jest bardzo zréznicowana. Gracz staje si¢ uczestnikiem
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$wiata tozsamego z rzeczywistym, ktéry ma swoje odzwierciedlenie w realnym
$wiecie — wspolczesnym badz historycznym, ale tez moze przemierza¢ krainy
jednego z wyimaginowanych $wiatow w grach RPG (role-playing game) osa-
dzonych w $wiecie fantasy.

W $wiecie wirtualnej rozrywki gracz ma mozliwos¢ stworzenia wlasnej
postaci, czesto zwanej awatarem. Wyjasni¢ nalezy, ze nazwa ta wywodzi sie
z hinduizmu, gdzie oznacza bostwo zestane pod postacia czlowieka, zwierze-
cia badz polaczenia obu, w celu przywrdcenia porzadku na Ziemi. Awatar jest
wiec przedstawicielem czltowieka w wirtualnym $wiecie.

S. Turkle uwaza, ze granie w gry komputerowe to nie tylko wkraczanie
w inny $wiat, ale koncentrujac si¢ na dzialaniach podejmowanych przez bo-
hatera - identyfikowanie si¢ ze stworzong postacia. Dzigki takiemu polaczeniu
emocji i zaangazowania wielu graczy przenosi si¢ do odmiennego stanu $wia-
domosci, ktdry S. Turkle nazywa ,,drugg jaznig” (Turkle, 1984). Kontynuujac,
termin ,jazn” oznacza o$, wokol ktérej organizuje si¢ struktura psychiczna
cztowieka. Odwotuje si¢ do §wiadomosci, ktéra wedtug C. Junga stanowi cen-
trum psychiki i odnosi si¢ do calo$ciowego zycia psychicznego. W przypadku
kiedy nie§wiadomo$¢ kieruje poczynaniem psychiki oraz jest Zrodtem indy-
widualnodci - jazn jest wyzszym stanem, w ktérym zawiera si¢ obraz religij-
ny (Jolande, 1993). Dzigki jazni mozliwy jest przeptyw z czesci swiadomej do
czesci pod$wiadomej, w ktérej mieszczg sie¢ wyobrazenia oraz wiara. Pojecie
»jazi’ wystepuje rowniez w teorii gtoszonej przez Z. Freuda i zostalo nazwane
»€g0’, ktore razem z ,,id” oraz ,superego” tworza elementy zycia psychicznego
czlowieka. Kiedy od ,,id” zaleza popedy i instynkty, z ,,ego” wiaze si¢ indywidu-
alne postrzeganie $wiadomosci, natomiast ,,superego” odnosi si¢ do wlasnych
ideatéw i prawa moralnego (Freud, 2006).

Wkraczajac w $wiat wirtualnej rzeczywistosci online, gracz tworzy postac,
z ktdrg bedzie si¢ utozsamial (i dzigki ktorej bedzie rozpoznawany przez in-
nych graczy) w czasie rozgrywki. Na etapie tworzenia postaci (tzw. awatara)
gracz decyduje o jej cechach zewnetrznych (wzrost, budowa ciata, kolor sko-
ry, wlosow itp.). Czesto losowo badz z czesciowa wspotdecyzja gracza postaé
otrzymuje parametry istotne w grze — takie jak: sifa, zwinno$¢, madros¢ czy
inteligencja - od ktérych moze zaleze¢ powodzenie wybranych misji, korzyst-
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ne dobicie targéw podczas wymiany towaréw czy mozliwo$¢ uzywania kon-
kretnych przedmiotéw w grze. W procesie tworzenia postaci (jak tez pdzniej
w trakcie rozgrywki) istotny udzial ma indywidualne postrzeganie rzeczywi-
stosci przez gracza, dzigki czemu kreuje on postac, jej poczynania i §wiat gry
wedlug wlasnego uznania. Mozna powiedzie¢, ze w ten sposdb gracz tworzy
alter ego bedace odzwierciedleniem jego wewnetrznych pragnien.

Znaczacy postep technologiczny ostatnich lat w zakresie IT spowodowal,
ze wspolczesne silniki graficzne, na ktérych opierajg si¢ autorzy gier kompu-
terowych, tworzac swoje aplikacje, pozwalajg na tworzenie fotorealistycznych
lokacji. Gracz zafascynowany nowym, nieznanym, wciggajacym $wiatem,
mozliwoscig nieograniczonej interakcji z jego elementami oraz mozliwoscia
sterowania alter ego, stworzonym wedlug wlasnych wizji, czesto traci kontrole
nad granicg miedzy $wiatem wirtualnej rozgrywki a $wiatem rzeczywistym.
Bywa tez, ze emocje ze $wiata wirtualnego gracz przenosi do $wiata realnego,
co moze prowadzi¢ do braku zrozumienia, niedopowiedzen i konfliktow naj-
czesciej wirod osob z jego najblizszego otoczenia. W sytuacjach konfliktowych
ucieka w bezpieczne, dobrze sobie znane zakamarki swiata wirtualnego i tak
koto si¢ zamyka. W skrajnych przypadkach mozemy méwi¢ nawet o syndro-
mie wykluczenia spolecznego (Shakaiteki Hikikomori, Social Withdrawal) (Ga-
jewski, 2010) wystepujacym wsrod najbardziej zaangazowanych graczy.

W przypadku interakeji z realnym przeciwnikiem (lub kooperantem) wir-
tualnej rozrywki przy poczuciu anonimowosci i braku ryzyka konfrontacji
bezposredniej coraz czesciej mozna zaobserwowac niepokojace zjawisko spo-
teczne, jakim jest cyberprzemoc przybierajaca rozne formy. W przypadku gra-
czy online rzadko przyjmuje bezposredni, personalny wymiar. Gracze w wigk-
szo$ci pozostaja anonimowi, uzywajac do identyfikacji nazwy awataréw badz
nick-namedéw. W tych przypadkach przykladem cyberprzemocy moga by¢:
ztodliwe komentarze na internetowych forach tematycznych, pod opubliko-
wanymi przez gracza filmami w serwisach spolecznosciowych (np. YouTube)
czy bezposrednio na czacie podczas gry. W sferze powszechnie i tradycyjnie
juz przyjmowanych za potencjalnie szkodliwe zachowan agresywnych, w tym
autodestrukcyjnych, zaobserwowano powstanie internetowych ich form w po-
staci agresywnych gier online (BadZzmirowska-Mastowska, 2013, s. 92).
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NOWE SIECIOWE MEDIA

Wspolczesnie wirtualna rozrywka w ,,§wiecie online” to nie tylko godziny
spedzone na samej czynno$ci grania. Teraz to takze sposdb na komunikacje
z innymi uczestnikami rozgrywki (w celu wymiany pogladéw lub kooperacji
w grze), zdobywanie trofeéw (dodatkowy element rywalizacji) czy doskona-
lenie wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z danym tytutem za pomoca foréw
internetowych czy portali spolecznosciowych.

W ciekawy poznawczo sposob Badzmirowska-Mastowska (2013, s. 66)
opisuje nowe sieciowe media, zwane spoleczno$ciowymi (social media). Au-
torka zwraca uwage na to, ze sg one przykladem komunikacji symetrycznej,
bezposéredniej, interaktywnej w formutach: indywidualnej - e2e (end-to-end),
grupowej — p2p (peer-to-peer) czy m2m (many-to-many); gléwnie chodzi tu
o witryny spoleczno$ciowe, komunikatory i fora internetowe. Multimedial-
nos¢ srodowiska powoduje, ze pojecie informacyjnych ustug online nie jest
jednolicie definiowane, tym bardziej ze niektore media klasyczne internetyzujg
sie, wykorzystujac sie¢ jako dodatkowy, spersonalizowany kanal rozpowszech-
niania tresci uzupetniany dodatkowymi informacjami i ustugami; tworza one
hybrydalne formy zawartosci (np. gry i reklama), technik (klasyczne rozpo-
wszechnianie, livestreaming, web casting) czy triple play, nie wspominajac juz
o wczesniej wprowadzonych pay per view (PPV), impulse pay per view (IPPV),
near video on demand (NVoD). Mlodzi ludzie cze$ciej niz w innych katego-
riach wiekowych korzystaja z gier wideo online, stale ewoluujacych urzadzen
mobilnych (typu smartfony czy tablety).

W sferze spolecznej mozemy wigc zaobserwowac takze aspekty korzyst-
ne dla graczy. Sieciowa rozgrywka w wiekszosci przypadkéw pozwala odnies¢
sukces tylko wtedy, kiedy grupa uzytkownikoéw Scisle ze sobg wspotpracuje
(np. obmyslajac strategie dzialania czy wspomagajac swojg wirtualng egzysten-
cje poprzez wymiang towaréw). Sieciowe gry komputerowe oparte na ewolu-
cji postaci, w ktora wciela si¢ gracz, czgsto pozwalajg na dobdr odpowiednich
umiejetnosci bohatera, przez co gracz moze warto$ciowac istote poszczegol-
nych cech postaci, dazac do stworzenia tej najbardziej efektywne;.

Gry komputerowe moga mie¢ takze wplyw na samoocene gracza. Gléwna
skladowg samooceny jest ssmowiedza — czyli znajomo$¢ silnych i stabych stron
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jednostki (i ptynacych z nich ograniczen, jak tez mozliwosci). Jak pisze J.P. Gee
(Gee, 2004), granie w gry wideo poglebia samowiedze osoby grajacej. Samo-
wiedza prowadzi do wyimaginowania pewnego ogdlnego obrazu siebie - tego,
kim jestesmy, jaka jest nasza tozsamos¢. Im pelniejszy i bardziej kompletny jest
ten obraz - tym lepiej dla rozwoju czlowieka.

Obraz samego siebie moze wigzac si¢ z samoakceptacja badz z samoodtra-
ceniem. Samoakceptacja przejawia si¢ wiara we wlasne mozliwosci, natomiast
brak akceptacji wlasnej osoby wyzwala krytyczne podejscie do swoich pora-
zek. W odniesieniu do $wiata gier komputerowych sukces, ktory gracz osiaga
w wirtualnym $wiecie, ma przelozenie na wzrost jego samooceny w $wiecie
rzeczywistym. Natomiast niepowodzenia do§wiadczane w grach komputero-
wych moga potegowac zanizanie oceny wiasnej osoby.

W zakresie rozwoju poznawczego widoczne sg pozytywne aspekty gier
komputerowych. Gry stymulujg refleks, koordynacje wzrokowo-ruchowa,
usprawniajg umiejetnosci osoby gajacej w wielu innych wymiarach. Dtugo-
trwale sesje z uzyciem gier komputerowych zdecydowanie wplywaja na funk-
cje poznawcze mozgu, a takze na szybkos¢ podejmowania dzialan. Na przy-
ktadzie gry ,Neuro Racer”, opracowanej w o$rodku Neuroscience Imaging
Center na University of California w San Francisco, mozemy zaobserwowac
fenomen zastosowania gier komputerowych w celu poprawienia wybranych
cech rozwojowych czlowieka. Badacze pod kierunkiem dr. A. Gazzaleya opra-
cowali gre komputerowa 3D, w ktorej gracz mial za zadanie prowadzi¢ sa-
mochdd wyscigowy, przy niesprzyjajacych warunkach (krete trasy, zmienna
sita wiatru itp.). Co pewien czas na ekranie pojawial si¢ symbol, kiedy to na-
lezalo nacisng¢ dodatkowy przycisk kontrolera. Dodatkowo w grze zastoso-
wano zmienny wskaznik skomplikowania - wraz ze zmiang poziomu gracza
zmienial sie takze poziom trudnosci gry. Celem rozgrywki byto rozwijanie
wielozadaniowosci, przez co gracz zmuszony byl do szybkiego przetaczania
sie pomiedzy wykonywanymi czynnosciami. Ideg twércow gry bylo wywarcie
presji w jednym obszarze mozgu - odpowiadajacym za kontrole poznawczg.
Osoby w starszym wieku (60-85 lat), ktére ukonczyly rozgrywke ,Neuro Ra-
cer’, rzeczywiscie wykazaly poprawe pamieci roboczej i zdolnosci do utrzy-
mania uwagi (Johnston, 2013).
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Innymi przykfadami sg symulatory wspomagajace rozwdj umiejetnosci ra-
dzenia sobie w nietypowych sytuacjach, przeznaczone m.in. dla pilotéw lotnic-
twa czy lekarzy - chirurgow.

Gry komputerowe moga takze pomagacé w terapii osob po przebyciu ciez-
kich choroéb, a m.in. w rehabilitacji oséb po udarze mozgu, osob starszych czy
tez 0sob, u ktorych konieczna jest korekta zaburzonych funkeji wegetatywnych
(sa to takie formy aktywno$ci komputerowej, jak Biofeedback RSA). Z kolei
metoda Biofeedback EEG pozwala na kontrolowanie wytwarzanych przez
mozg fal: alfa, beta i delta, dzigki czemu mozliwa jest terapia takich zaburzen,
jak m.in. ADHD, trudnosci w uczeniu sig, lub inne formy terapii, jak: redukcja
stresu czy stymulacja kreatywnosci.

PODSUMOWANIE

Najbardziej widoczne zmiany w §wiecie wirtualnej rozrywki w nawigzaniu
do wymienionych w tytule niniejszego artykulu wartosci ludycznych, spotecz-
nych i poznawczych nastapily w momencie jej przeniesienia w bezkres global-
nej sieci komputerowej. Internet wyznaczyt nie tylko nowy wymiar wirtualnej
rozrywki, ale tez nowy wymiar wirtualnej edukacji, ktérej doskonale moga
stuzy¢ gry komputerowe. Poniewaz - jak stwierdza K. Dziurzynski (2014)
- celem nadrzednym wspolpracy rodzicéw i nauczycieli jest osiagniecie dobra
dziecka, nalezy zastanowi¢ si¢ nad dobrym wykorzystaniem gier komputero-
wych w edukacji, a zwlaszcza na pierwszych jej etapach. Jak juz to pisatem we
wczesniejszych moich publikacjach (2014), uzasadnione wydaje si¢ podjecie
dziatan edukacyjnych z wykorzystaniem gier majacych na celu motywowanie
dzieci i mlodziezy do rozpoznawania wlasciwych potrzeb informacyjnych,
umiejetnosci poszukiwania informacji, konstruowania wlasnej wiedzy, rozwi-
jania zdolnosci i umiejetnosci w zakresie wszystkich obszaréw przewidzianych
do realizacji poprzez programy szkolne.
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