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The article presents a modern look at computer games as
tools and / or teaching aids used for broadly understood
educational and didactic purposes at various levels of
education. The author focuses mainly on the use of com-
puter games for prophylactic purposes, and especially in
counteracting various negative phenomena occurring in
cyberspace.

Wspotczesne spojrzenie na gry komputerowe

Jeszcze kilka lat temu gry komputerowe byly postrzegane niezwykle stereotypo-
wo. Uznawano, iz wptywaja negatywnie na rozwdj fizyczny i psychiczny mlodych
uzytkownikéw, prowadza do desensytyzacji (odwrazliwienia) jednostki, wzrostu
agresji i przyjmowania negatywnej tozsamosci, wzorcow i wartosci przez mlodych
uzytkownikéw (por. Andrzejewska, 2008; Feibel, 2006; Biatokoz-Kalinowska, Pio-
trowska-Jastrzebska, 2005; Braun-Gatkowska, Ulfik, 2000). Jednakze - jak podaje
Patrick Felicia - liczne badania wykazaly, iz w przypadku prawidlowych nawykéw
(w tym szczegdlnie: przestrzegania i kontrolowania czasu poswigconego na te for-
me rozrywki, weryfikacji tresci gier komputerowych, odpowiedniego ich doboru
do kategorii wieku uzytkownikéw) granie moze by¢ uznane za bezpieczne, intere-
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sujace i satysfakcjonujace doswiadczenie (Felicia, www). Gry komputerowe coraz
czesciej postrzegane s3 bowiem pozytywnie przez rézne srodowiska (naukowe,
wychowawcze, edukacyjne, zawodowe) (Chmielarz, Szumski, 2016; Swigtek, 2014;
Kowalczyk, Brzezicka, Kossut, 2014; Filiciak, 2006). Obecnie wpisujg si¢ dosko-
nale w kulture popularng spoleczenstwa informacyjnego opartego na strukturze
sieciowej (Fiut, 2014). Przywotujac réwniez opini¢ Marka Krajewskiego, mozna
okresli¢, iz wspdlczesnie dominujgca kultura popularna jest przede wszystkim
wytworem spoleczenstwa nowoczesnego i ponowoczesnego, na ktora sktadaja sie
rézne formy, a mianowicie: przedmioty, zachowania i okreslone sposoby zycia lu-
dzi, ktdre, ujmowane tacznie, winny spetnia¢ jednocze$nie pie¢ kluczowych (nie-
rozlacznych) warunkdw, takich jak:

1) by¢ powszechnie znane i ogélnie rozpoznawalne (poprzez tradycyjne

i nowe media),

2) by¢ przedmiotem wyboru (nikt nikogo nie zmusza, by z nich korzystat),

3) by¢ noénikami wielu znaczen, poddajacych si¢ rozmaitym dekodowaniom,

4) by¢ srodkami porozumienia ludzi miedzy sobg, ale i wskazywania réznic

miedzy nimi (komunikacja migdzy jednostkami),

5) by¢ dla réznych oséb zrodlem, czesto odmiennych, przyjemnosci popular-
nych (Fiut, 2014 za: Krawczyk, 2009).

Analizujac gry komputerowe jako fenomen kultury wspoétczesnej, kultury po-
pularnej wpisujacej sie w jej podstawowe zalozenia, nalezy wyraznie podkreslic,
iz odpowiadaja one kazdemu z powyzszych warunkéw wyodrebnionych przez
M. Krajewskiego (Fiut, 2014 za: Krawczyk, 2009).

Obecnie z calg pewnos$ciag mozna takze okresli¢, iz gry komputerowe nie tylko
s3 wykorzystywane w czasie wolnym przez dzieci i mlodziez (i osoby doroste),
stanowigc alternatywe dla tradycyjnych form wolnoczasowych (przykladowo:
uprawianie sportu, czytelnictwo, kolekcjonerstwo, modelarstwo, itd.), ale staja si¢
jednym ze $rodowisk wychowawczych i socjalizacyjnych wystepujacych w pro-
cesie umystowego, intelektualnego, emocjonalnego rozwoju dziecka i mlodziezy,
ich inicjacji z estetyka i etyka, edukacja i pracg. Jak trafnie podkresla Mirostawa
Wawrzak-Chodaczek ,,$§wiat wirtualnej rzeczywistosci coraz wierniej oddaje «rze-
czywistos$¢ za oknem»” (Wawrzak-Chodaczek, 2012: 238), a czgsto wrecz ja zaste-
puje, stajac si¢ bardziej atrakcyjny dla mlodego cztowieka niz $wiat i rzeczywistos¢
realna. Nic wiec dziwnego, iz widoczna granica pomiedzy $wiatem realnym a wir-
tualnym wspolczesnie jest zaburzona.

Jednakze gry komputerowe staja si¢ coraz czgsciej stosowanym narzedziem
w szeroko ujetych celach edukacyjnych i dydaktycznych. Wykorzystywane sa przez
nauczycieli w toku lekcji w ramach réznych przedmiotéw szczegétowych oraz w ra-
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mach réznych szczebli ksztalcenia i typoéw szkot jako zlozony srodek dydaktyczny
ulatwiajacy realizacje celéw ksztalcenia. Te produkty growe znalazly réwniez szero-
kie zastosowanie w rozwijaniu umiejetnosci w szkoleniach pracowniczych, kadrze
kierowniczej oraz w edukacji na poziomie akademickim (por. Gandziarowska-Zio-
tecka, Berezowska i in. 2013; Bottu¢, Bottu¢, 2004; Pivec, Dziabenko, 2004; Wodecki,
2007). Ich zastosowanie w procesie ksztalcenia moze réwniez w wysokim stopniu
przetamac¢ funkcjonujacy w polskim spoleczenstwie stereotyp szkoly jako ,,najbar-
dziej konserwatywnej instytucji spolecznej” (Przybyta, 2012: 205).

Gry komputerowe jako narzedzie edukaciji i terapii

Obecnie wiele srodowisk naukowych, zawodowych, a przede wszystkim edukacyj-
nych, zwraca coraz wiekszg uwage na fakt, iz gry komputerowe nie tylko realizuja
funkcje rozrywkows, ale sa takze zrodlem zmiany spotecznej, dobrym narzedziem
budowy i przebudowy tozsamosci ich uzytkownikow (Fiut, 2014) oraz ztozonym,
multimedialnym s$rodkiem dydaktycznym stosowanym w szeroko ujetej edukaciji,
bowiem w wysokim stopniu angazujg i motywuja uczestnikdw — procesy te za$
s3 jednymi z wazniejszych, ktore maja zasadniczy wplyw na efektywno$¢ procesu
ksztalcenia, a szczegdlnie procesu uczenia si¢ uczniéw. Ich walory dostrzezono
takze w ksztalceniu dzieci i mtodziezy (Kaminski, 2013). Jak trafnie zauwaza To-
masz Kaminski

gry to tak naprawde olbrzymia szansa dla instytucji edukacyjnych i nauczycieli na popra-
we efektywnosci procesu ksztalcenia. Wykorzystanie odpowiednio przygotowanych gier
w nauczaniu pozwala nie tylko na zwiekszenie zaangazowania 0s6b uczacych si¢ w proces
dydaktyczny, ale takze moze pozwoli¢ na przezwyciezenie istotnych deficytow tradycyj-
nych metod nauczania - przede wszystkim w wymiarze ksztaltowania umiejetnosci prak-
tycznych i postaw. (Kaminski, 2013: 110)

Gry komputerowe dobrane celowo i §wiadomie do wieku, poziomu wiado-
mosci i umiejetnosci ucznidw, a takze zgodnie z podstawowymi zalozeniami
procesu ksztalcenia (podstawa programowa, program nauczania i sformutowa-
ne cele ksztalcenia), moga wspomagac rozwdj kompetencji kognitywnych, prze-
strzennych, motorycznych, informatycznych, spotecznych, w tym umiejetnosci
zwigzanych ze wspolpraca i wspolodpowiedzialnoscia, kreatywnoscig i umie-
jetnosciami faczenia teorii z praktyka. Dobrane odpowiednio przez nauczyciela
do materialu nauczania, moga zosta¢ wykorzystane w toku kazdej lekcji miedzy
innymi do:
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wyjasniania i przyblizania otaczajacej rzeczywistosci, pojeé, zjawisk i ekspe-
rymentow;

prezentowania okreslonych regul i prawidlowosci, szczegélnie poprzez for-
multowanie zwigzkéw przyczynowo-skutkowych;

rozwigzywania skomplikowanych i trudnych probleméw (Felicia, 2009);
usuwania lub ograniczania bezposrednich i posrednich przyczyn niepowo-
dzen szkolnych;

wyréwnywania brakéw w wiadomosciach i umiejetnosciach uczniow;
przywracania prawidlowych postaw wobec nauki i wzbudzania motywacji
do pozyskiwania nowej wiedzy i jej pogtebiania;

usuwania okreslonych zaburzen rozwojowych;

rozwijania osobowosci i umiejetnosci intelektualnych uczniow;

oswajania z technologiami i komputerem (staly element edukacji medialnej)
(Chetmowska, 2008).

Gry komputerowe stosowane sg rowniez jako element terapii pedagogicznej,
szczegdlnie w zakresie terapii zaburzen funkcji stuchu, wzroku, a takze u dzieci
dyslektycznych oraz z problemami logopedycznymi.

Dokonujac szczegotowej analizy zastosowania gier i ich wpltywu na poszcze-

golne

1)

2)

3)

4)

5)

obszary, warto wskazac, iz:
w obszarze percepcyjno-motorycznym rozwijaja zdolnoséci oraz uspraw-
niajg gtownie funkcje integracji percepcyjno-motorycznych, eliminujg
podstawowe ich zaburzenia, a przede wszystkim umozliwiajg prace z kom-
puterem osobom uposledzonym ruchowo;
w obszarze zaburzen stuchowych wspomagaja ksztaltowanie i utrwalanie
prawidlowej wymowy, eliminujg jej zaburzenia, ucza poprawnej mowy
oraz wyréwnuja deficyty i trudnosci w czytaniu;
w obszarze zaburzen wzroku odpowiednio dobrane produkty growe obej-
muja terapi¢ w zakresie usprawniania czytania oraz specyficznych trudno-
$ci w czytaniu i pisaniu, ksztaltowania odpowiednich umiejetnosci grama-
tycznych, a takze ksztaltowaniu umiejetnosci pracy z komputerem dzieci
niewidomych;
w obszarze deficytéw intelektualnych wspomagaja rozwoj réznego rodzaju
uzdolnien, eliminujg zaburzenia intelektualne, wspieraja rozwoj oséb upo-
$ledzonych umystowo, ulatwiajg porozumiewanie si¢ szczegdlnie z osoba-
mi dotknietymi afazjg, autyzmem czy nawet i udarem moézgu;
w obszarze psychoterapeutycznym zachegcaja przede wszystkim uczniéw
do nauki, a tym samym mogg przeciwdziala¢ trudnosciom wystepujacym
w procesie uczenia sie (Chelmowska, 2008).
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Wspolczesna oferta gier komputerowych jest bardzo bogata. Powstajg i rozwi-
jaja si¢ rowniez gry edukacyjne i terapeutyczne. Do przykladowego ich katalogu
warto z cala pewnoscig zaliczy¢: Ages of Empires II, ktéra moze wspomaga¢ nauke
historii, rozwoju strategicznego myslenia i umiejetnosci zarzadzania zasobami,
Bioscopia, skupiajaca sie¢ na mitologii, ksztaltowaniu strategicznego myslenia
i zarzadzaniu finansami, Chemicus obejmujaca zagadnienia z chemii, Dysleksja,
obejmujaca mozliwo$¢ przeprowadzenia profesjonalnej diagnozy i terapii peda-
gogicznej oraz zaj¢¢ korekcyjno-kompensacyjnych z dzie¢mi objetymi ryzykiem
dysleksji, Edusensus Matematyka ,,MatSwiat”, skupiajacg sie gtéwnie na rozwija-
niu predyspozycji matematycznych oraz wspomaganiu diagnozy i terapii zaburzen
w tym zakresie, Logopedia, ktéra pomaga w terapii dzieci z wadami wymowy i/lub
zaburzeniami stuchu i komunikacji, Oregon Trail, zawierajacg tematy historyczne,
geograficzne, matematyczne, a takze ksztaltujaca myslenie logiczne i strategiczne,
Reader Rabbit, skupiajacg si¢ gléwnie na czytaniu i ortografii, czy Uwaga stuchowa
wspomagajacg trening uwagi stuchowej itd.".

Funkcja profilaktyczna a wspotczesne gry komputerowe

Wychowanie i ksztalcenie mtodego cztowieka jest waznym elementem w jego
prawidlowym rozwoju i przygotowaniu go do dorostego zycia. Zaréwno $rodo-
wisko rodzinne, jak i szkolne w celu przeciwdziatania niekorzystnym zjawiskom
mogacym mie¢ bezposredni wplyw na mlodego cztowieka (a takze na dalsze
jego zycie) realizuje rozne funkcje, w tym rowniez funkcje profilaktyczng. Moz-
na ja najogolniej zdefiniowac jako zapobieganie pojawieniu si¢ lub rozwojowi
niekorzystnego zjawiska (zjawisk), wspoltczesnie réwniez poprzez zastosowanie
odpowiednio dobranych i sprofilowanych gier komputerowych o charakterze
edukacyjnym zaréwno wsrod dzieci, jak i mlodziezy. Opierajac si¢ réwniez na
definicji MRC, mozna okresli¢, iz podstawowym celem dziatan profilaktycznych
jest rozwoj kompetencji intelektualnych, osobowosciowych, a takze spotecznych
mlodej jednostki. Wymaga to jednak pelnej integracji srodowisk wychowaw-
czych (rodziny i szkoly). Ponadto dzialania profilaktyczne powinny by¢ skupio-
ne szczegolnie na:

! Pelna lista gier komercyjnych i korzysci z nich ptynacych jest dostepna w: Felicia, 2009: 19,
dostep: 26.01.2017, a takze gier terapeutycznych i profilaktycznych na stronie http://sklep.ydp.pl,
dostep: 26.01.2017.
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» pomocy dzieciom i mlodziezy poprzez rozwijanie ich wiedzy o negatyw-
nych konsekwencjach réznych, niepozadanych zjawisk oraz umiejetnosci,
ktore pozwola przeciwdziata¢ okreslonym dysfunkcjom spotecznym;

« promowaniu zachowan racjonalnych i holistycznie ujmujacych rézne typy
niebezpiecznych zachowan, ktére moga posrednio i bezposrednio dotyczy¢
mlodego czlowieka (informowanie o wystepowaniu réznych negatywnych
problemow, a nie tylko wybranych);

o przyczynach, zrédtach wystepowania negatywnych zjawisk wynikajacych ze
$rodowiska, w ktérym funkcjonuje mlody czlowiek, a takze odwotywaniu
sie w dziataniach profilaktycznych do calego kontekstu kulturowego, spo-
tecznego, politycznego oraz historycznego;

o ksztaltowaniu umiejetnosci dokonywania przez jednostke pozytywnych wy-
boréw w swoim zyciu i formutowania tez takich plandéw na przysztosé;

o ksztalceniu i doskonaleniu oséb dorostych w zakresie dzialan profilak-
tycznych, aby szczegdlnie osoby znaczace dla miodego cztowieka umialy
we wlasciwy sposob przekazywac wiedze i stawac sie wzorem/autorytetem
w oparciu o nowe badania naukowe i do§wiadczenia réznych praktykow.

Ponadto dobrze skonstruowane i prowadzone dzialania o charakterze profi-

laktycznym winny réwniez opierac si¢ na ich ewaluacji i sprawdzaniu rezultatow
(Gas$, 2006). Wiekszos¢ z tych zatozen moga réwniez spelnia¢ odpowiednio dobra-
ne gry komputerowe stworzone specjalnie w celach profilaktycznych.

Redlizacja funkciji profilaktycznej poprzez zastosowanie gier
komputerowych na wybranym przyktadzie

Wspolczesnie gry komputerowe znajdujg rowniez swoje zastosowanie w szeroko
rozumianej profilaktyce negatywnych zachowan wérod dzieci i mtodziezy. Dosko-
nala tego egzemplifikacja wydaje si¢ by¢ powstajacy projekt profilaktyczny ,,Dwie
strony sieci” realizowany przez Wydzial Prewencji Komendy Gléwnej Policji w Po-
znaniu. Projekt powstal w ramach ,,Obserwatorium Zagrozen dla Ludzi Mlodych,
ktorego dziatania skupiaja sie gléwnie na diagnozowaniu aktualnych zagrozen wy-
stepujacych wérod dzieci i mlodziezy oraz tworzeniu réznych dzialan profilaktycz-
nych w tej kategorii wiekowej (Komenda Wojewo6dzka Policji w Poznaniu, www).
Celem natomiast stworzenia profilaktycznej gry edukacyjnej z jednej strony jest
wykorzystanie nowych mediéw jako srodowiska, w ktérym zyja i dorastaja mlodzi
ludzie, do celéw edukacyjnych, z drugiej zas zwrocenie szczegolnie uwagi na wyste-
pujace w nim zagrozenia. Ponadto w trakcie rozgrywki mlodzi ludzi powinni:
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» wyksztalci¢ postawe asertywna, Swiadoma, oraz odpowiedzialno$¢ za swoje
czyny w przestrzeni wirtualnej, a takze pozna¢ mozliwosci wystepowania
negatywnych konsekwencji tych zjawisk réwniez w zyciu codziennym;

o przyswoic tresci o charakterze profilaktycznym oraz edukacyjno-dydaktycz-
nym obejmujacym szczegélnie zagrozenia cyfrowego $wiata;

o poszerzy¢ swoja $wiadomos$¢ na temat wystepujacych cyberzagrozen oraz
sposobdw pozyskiwania pomocy i wsparcia w sytuacji ich wystgpienia.

Gra komputerowa bedzie obejmowala kilkanascie kluczowych obszaréow te-
matycznych zwigzanych bezposrednio i posrednio z przestrzenig wirtualng, a mia-
nowicie takich jak: wytudzanie danych osobowych, numeréw kart kredytowych,
kradziez tozsamosci, podszywanie si¢ osoby doroslej pod dziecko lub adolescenta,
stosowanie grozb, elementy stalkingu (cyberstalkingu), pedofili¢, cyberagresje,
falszowanie elektronicznych dokumentéw i hakowanie, uzaleznienie od Internetu
i nowych medioéw, a takze zakup $rodkéw odurzajacych przez Internet.

Gra bedzie skierowana szczegdlnie do adolescentdw, przeznaczona na urzg-
dzenia stacjonarne i mobilne, skonstruowana w rzucie izometrycznym, a przede
wszystkim faczaca cechy gier z gatunku przygodowych i fabularnych. Wzbogaco-
na dodatkowo minigrami i rozwini¢tymi opcjami dialogowymi. W trakcie wyko-
nywania okreslonych zadan gracz bedzie mial mozliwos¢ zdobycia dodatkowych
punktéw i bonuséw, ktére bedzie mogt wykorzysta¢ na modyfikacje swojego wy-
gladu lub okreslonych umiejetnosci. Gra bedzie miata réwniez walor spofecznos-
ciowy, w tym szczegdlnie mozliwo$¢ zapraszania znajomych do gry, upublicznia-
nie rankingdw i wlasnych osiagniec.

Finalny projekt Komendy Wojewddzkiej Policji w Poznaniu ma zosta¢ takze
wykorzystywany w trakcie zajgc¢ profilaktycznych i wychowawczych w placowkach
opiekunczo-wychowawczych prowadzonych przez twdrcow i realizatoréw projek-
tu ,Dwie strony sieci” w kolejnych latach w celu u§wiadamiania mlodych jedno-
stek o zagrozeniach wigzanych ze §wiatem wirtualnym.

Podsumowanie

Wspolczesnie gry komputerowe nie sg postrzegane tylko jako popularna forma
wolnoczasowa wystepujaca wsrod dzieci i mlodziezy, ale staja sie rowniez pomoc-
nym narzedziem, $rodkiem dydaktycznym stosowanym w szeroko ujetej edukacji
na roznych poziomach ksztalcenia, typach szkét i w ramach réznych przedmio-
tow szczegdlowych. Zastosowanie mogg znalez¢ rowniez w dzialaniach profilak-
tycznych przeciwko niekorzystnym i destrukcyjnym zjawiskom wystepujacym
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w cyfrowym $wiecie (cyberzagrozenia). Projekt ,,Dwie strony sieci” realizowany
przez Komende Wojewddzka Policji w Poznaniu jest przyktadem wykorzystania
gier komputerowych w celu uswiadamiania dzieci i mtodziezy oraz przeciwdziata-
nia negatywnym zjawiskom w cyberprzestrzeni i wydaje sie spotka¢ w przysztosci
z ogromnym zainteresowaniem wsrdd tej grupy odbiorcéw. Projekt ten wpisuje
sie takze w zalozenia edutainment — obejmujacego wspieranie procesu uczenia sie
w formie rozrywki, ktére dla mlodego cztowieka moze by¢ bardziej atrakcyjne niz
tradycyjnie metody ksztalcenia.
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