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Postrzeganie rzeczywistxi a postawy tworcze graczy
komputerowych i 0séb niegragcych

Wstep

Dwa r&ne rodzaje orientacji wobec samego siebie i walndata, wymie-
niane me¢dzy innymi przez E. Fromma, ukazujwa ré&ne sposoby rozumienia
cztowieka oraz otaczgiej go rzeczywistei [Fromm 2007; Gatkowska 2000:
81]. Ustosunkowanie cziowieka do rzeczywdsiamazna rozpatrywé jako re-
alizacg dwoch postaw: ,mi&' i ,by ¢”.

Postawy ,byé” i ,mie ¢”

Sq to postawy przeciwstawne. Orientacja ¢bgharakteryzuje si postawg
otwartego, ufnego, wielowymiarowego, petnego wenamego zaangawania
ustosunkowania sido swiata. Jej cechami charakterystycznymimigdzy in-
nymi zachwyt i podziw wobegéwiata, poczucie woln@i czy wdzgczndaici. Tak
wigC o0soba reprezentiga postaw ,by¢” charakteryzuje si wytrwatcscia
i twlrczcdicia, a przede wszystkim ma poczucie sensu istnienia.

Osoby prezentgge postawy ,mié€” i by ¢” maja zupetnie inne podggie do
otaczajcej je rzeczywisteri. Postawa ,mi€’ charakteryzuje sibiernym podej-
sciem doswiata w r@nych jego aspektach. Osoba czujezshiego wyobcowana
i dlatego te pozostaje ostéma i podejrzliwa wobec innych ludzi. Osoba repre-
zentupca & postawe koncentruje s gldbwnie na nabywaniu i zawlaszczaniu,
a wiec czynieniu wszystkich i wszystkiego swajtasndcia. Dlatego te swoj
samooced i samoakceptagjopiera gidwnie na tym, co posiada. dggie jest
podporadkowane zewgtrznym wartdciom i innym ludziom [Gatkowska
2000: 81-83].

Badania graczy komputerowych i oséb niegpggh, prowadzone w Kate-
drze Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUL, dowigdna ile kada z tych
dwdéch postaw jest obecna w badanych grupach. Aweadimo, czy diugotrwate
granie w gry mee warunkowdé obecné¢ ktéreg z tych postaw. Po poréwnaniu
wynikoéw bada dzieci ,komputerowych” i ,niekomputerowych” okapask, ze
granie w gry komputerowe znato przyczynia s do ksztattowania w dziecku
postawy ,mie”.
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Spedzanie czasu wolnego a poziom postaw twaérczych

Grono badaczy, na podstawie ankiet i rozméw kiergwh, przeanalizowa-
to miedzy innymi ustosunkowanieesgrajpcych i niegrajcych do wiasnej oso-
by, stosunek do innych ludzi, stosunek do przerdjasierpienia Emierci.

Omawiapc postawy tworcze badanych, warto zwédcwag na sposéb
spedzania wolnego czasu przez badanych. Wolny czasebowlaje szars
i mozliwos¢ planowania i podejmowania sdorakich przedsivzie¢ majcych
cechy tworczego dziatania. Wyniki badanalizowano z podzialem na badanych
o WPPT i NPPT.

Badani o WPPT, zaréwno chtopcy, jak i dziewtez najczsciej wolny czas
spedzap wykonupc réznorakie prace wytworcze i majsterkaj W przypadku
chltopcéw g to czsto prace zwizane z rozbudoavi konfigurach komputera,
pomoa ojcu w domowych pracach technicznych oraz modelars. Podej-
mowane dziatania wytwdércze dziewitznaja nieco inny charakter i zazane §
najczsciej z r&norakimi pracami kulinarnymi.

Dla chtopcow z grupy o WPPT stosunkowazélznaczenie ma tad sport.
Te kategoré wyréznia 20,69% chiopcow. Dla dziewgzz tej grupy waniejsze
miejsce nk zaangaowanie w sport zajmuje telewizja. 14,28% dziextcz tej
grupy sgdza wolny czas ogtlajac telewizg. W grupie o WPPT badani deklaru-
ja, ze gry komputerowe zajmaujmarginalne miejsce w ich bzecie czasu wol-
nego. Tylko 5,24% chiopcow i 4,18% dziewtdeklarujeze w ten sposob gp
dza wolny czas.

Zupetnie odmiennie wolny czasesizap badani z grupy o NPPT. Z tej gru-
py a 44,63% chiopcéw i 27,27% dziewtzspedza wolny czas grag w gry
komputerowe. W grupie badanych o matym poziomidgwsworczych (NPPT)
wazne miejsce w budbcie czasu wolnego zajmuje telewizjaz 38,41% bada-
nych chiopcéw i 36,36% dziewstiztwierdzi, ze wolny czas smlza oghdajac
telewize.

Na uwag zastuguje faktze w grupie o NPPT tylko 3,38% chitopcéw oraz
6,06% dziewcat wolny czas péwieca na wykonywanie edorakich prac wy-
tworczych.

W podejmowaniu dziatatwérczych, w rozwijaniu odpowiedzialéa, su-
mienngci, umiegtnosci wspotdziatania, wspotpracy i staradnoduze znacze-
nie maj elementy zwizane z samoocerfNowacki 2005: 98]. | tak dla grupy
o WPPT najwaniejszy jest pozytywny stosunek do innych. Wwatak &
24,48% chlopcow oraz 20,55% dziewtz tej grupy. Zupetnie odmiennie po-
strzega te kategoré badani z grupy o NPPT. Tutaj pozytywny stosunek do
innych jest uznawany za way jedynie dla 9,60% chiopcow oraz 12,12%
dziewcat.

Dla badanych o WPPT bardzo ima kategory 53 takze pozytywne cechy
charakteru. Jako wma uznaje ¢ kategorg¢ 23,61% chtopcéw oraz 23,69%

80



dziewcat. W tej grupie (o NPPT) jako najwmiejsze kategorie wybierane s
zaroéwno przez chlopcow (13,55%), jak i dziewtez(18,18%) — spokdj i opa-
nowanie, a take pozytywne cechy charakteru, ktorg wazne dla 18,07%
chlopcéw tej grupy.

Miejsce powyszych kategorii w hierarchii waosci zdaniem badanych de-
cyduje o odwanym podejmowaniu dziatatworczych, bez poréwnywaniagsi
z innymi i leku o wkasny wizerunek.

Réwniez ogo6lna ocena siebie jest trednhna w tych dwdoch grupach.

W opisie siebie badani o WPPTeéziej wymieniaj swoje pozytywne ce-
chy charakteru. Natomiast badani z grupy o NPP&Eocogj przyznaq sig do
negatywnych cech. Ta& czsciej okrelaja siebie jako nerwowych, w przeci-
wienstwie do badanych z grupy o WPPT, ktorzy twierdze % opanowani
i spokojni.

Trocke inaczej przedstawigjsic wypowiedzi w obydwu grupach. Rowuie
na temat azenia do rénego rodzaju twoérczei ,niekomputerowi” czsciej
deklarup che¢ bycia lepszym cziowiekiem. ,Komputerowcy” natontiahcy
pozosta tacy, jacy s.

Wskazane na podstawie bada wykonanych z iyciem kwestionariusza
ankiety opracowanego w oparciu o kwestionariuszr¢a@€go zachowania
KANH S. Popka — wyrgnienie zauwzalne jest take podczas analizy niekto-
rych kategorii wybieranych przez badanych podczalszgich bada W obu
wyréznionych podczas pierwszej@ei bada grupach zauwalne jest wyrane
zréznicowanie ,clci do podejmowania lub niepodejmowania dziafd tak az
85,42% chiopcow oraz 80,48% dziewcz grupy o WPPT wyta chg¢ podej-
mowania dziata twérczych. Z grupy o diym poziomie postaw tworczych
(WPPT) jedynie 6,99% chitopcéw i 11,49% dziewicnie chce podejmowa
dziatah twérczych.

Zupehnie inaczej ta kategoria traktowana jest pidemn grup; (0 NPPT).
Wigkszas¢ badanych z tej grupy deklarujge nie chce podejmowadziataa
tworczych. Twierdzi taka68,36% chtopcow i 57,57% dziewgtz tej grupy.

W grupie o NPPT stosunkowo mato badanych deklangeshce podejmo-
waé dzialania twércze. Tak deklaruje 23,16% chiopcdazd3,33% dziewet
tej grupy.

Jak pokazyj wyniki badd, nie dostrzega siwyraznego zrénicowania nie-
ktorych cech badanych oséb z poszczegoinych gadynie nieco wiksz nie-
ufnos¢ wobec innych zauwa st w grupie o NPPT. Tale nieznacznie wksze
zaufanie i otwart@ zauwaamy u badanych z grupy o WPPT.

~-Komputerowcy” i ,niekomputerowcy” rénia sie takze w podejciu do tak
waznych, a nieodjcznie towarzysgych cziowiekowi wzyciu zagadnig, jak
cierpienie ismier¢. Wedtug wspomnianych jupowyzej bada chtopcy niegraj-
cy za czsto w gry komputerowe znaczniegéziej ujawniaj wspotczucie wo-
bec cierpicych ni ich rowienicy z grupy ,komputerowej”. Ci z kolei na cier-
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pienie innych pozostajczesto obogtni. Wsrdd ich wypowiedzi s takie, jak:
»niektérym sk to naleato, nic nie czuj, s3 mi obogtni”. Mozna wiec przypusz-
cza, iz jest to uwarunkowane egtym oghdaniem cierpig wirtualnych prze-
ciwnikow, wtedy gdy zadaje gim smier¢. Poniewa granica pomdzy realnym
swiatem a tym z ekranu monitora zacierg snaze po wielu godzinach grania
prawie zanikac i by¢ prawie niezauwaalna dla grajcego.

W podejmowaniu tworczych dzigtapoprzez ktére ksztattwjsic postawy
tworcze, istotn role odgrywap cechy majce zwhzek z empadi, umazliwiajace
wspotprae i wspotdziatanie w podejmowanych dziataniach. Maszczegolne
znaczenie biaic pod uwag osoby cierpice. Oddziatywanie gier zazane jest
bowiem z mechanizmami wygtujacymi w grach [Gatkowska 2000: 14-15].
Jak wskazuje analiza t@ gier komputerowych, wiele jest gier, w ktoryciek
rowany przez gracza bohater wykazuje éknee postawy wignie wobec osob
cierpiacych, stabych, wymagajych wsparcia i pomocy [Noga 2005: 146 i nn.].
Postawa bohatera, z ktorym ggamia s grapcy, z czasem jest zeama z po-
stawami ujawnianymi przez graczy w relacjach z mny

W grupie o WPPT jako najwaiejsze wyréania skt takie kategorie, jak:
wspotczucie orazyczliwosé i che¢ pomagania. | tak kategoria ,wspotczucie”
wybierana jest przez 41,10% chtopcow oraz 40,76Béndzat. W dalszej kolej-
nosci w tej grupie jako wane podawaneas ,zyczliwosé i pomaganie”. € kate-
gorie wybiera 26,82% chiopcéw oraz 28,91% dziextciV grupie o WPPT
stosunkowo niewiele badanych wybiera ,aftps¢” jako kategoré wyrazajaca
stosunek wobec ciergych.

W grupie o NPPT badani najgzriej wykazup obogtnos¢ wobec 0séb cier-
piacych. Kategok ,oboj¢tnos¢” deklaruje 40,67% chiopcow oraz 36,36%
dziewcat.

Interesujce jest,ze ,wspélczucie” (najogciej wybierana kategoria przez
badanych z grupy o WPPT) w grupie o NPPT jest kategajrzadziej wybie-
ram, wskazuje na nibowiem jedynie 14,12% chtopcow oraz 12,12% dziegvcz
z tej grupy.

Takze stosunek d@mierci wydaje si by¢ trochg inny dla obydwu grup.
Wsrdd chtopedw , komputerowych8mieré budzi najczsciej lek. Wéréd ,nie-
komputerowych” cgsciej zdarzaj sie deklaracje brakueku wobec tej nie-
uchronnej kolei losu [Gatkowska 2000: 90-96].

Zauwaajac zarObwno zrénicowany poziom zainteresowania grami kompu-
terowymi, multimediami, jak i zihicowany stopnig zainteresowania filmami,
stwierdzono rénorakie postawy: wobec siebie samego, wobec innyciibec
przyrody, a take wobec cierpienia czmierci.

Badani o WPPT w wkszaici deklarup brak kku przedsmiercia. Twierdzi
tak & 57,14% chlopcoéw oraz 56,44% dziewtczMoze to wynik& z tego,ze
smier¢ jest dla badanych odlegperspektyw, mimo ze spotykaj sie ze smier-
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cia medialnych postaci. W powsgzej grupiedk i obawe przedsmiercia deklaru-
je 42,85% chtopcow oraz 43,55% dziewtcz

W drugiej wyr@nionej grupie (o NPPTkk i obawa przedmiercia towa-
rzyszy 55,93% chtopcéw oraz 60,60% dziegtcBrak kku deklaruje mniejsza
czes$¢ badanych z tej grupy.

W grupie o WPPT badani w przesegace] mierze deklargj,podziw dla
pieckna przyrody”. Deklaruje takza96,50% chtopcéw oraz 94,42% dziewtcz
Natomiast jedynie kilkarsaie os6b wybiera kategeri,obojetnos¢ wobec pek-
na przyrody” (3,49% chtopcow oraz 5,57% dzieutgz

Nieco inny rozktad deklaracji wygtuje w grupie o NPPT. Tutaj zausea
my jedynie nieznacznprzewag wybierapcych kategox: ,podziw dla pgkna
przyrody”. T¢ kategor¢ wybiera 54,23% chtopcow oraz 57,57% dzieatax tej
grupie. ,,Obogtnos¢ wobec pgkna przyrody” w grupie o NPPT wskazuje sto-
sunkowo dua liczba badanych — 45,76% chiopcow oraz 42,42%wdzit.

Na podstawie wynikow tych badlanozna stwierda, ze dzieci ,kompute-
rowe” reprezentwj w przewaajacej mierze postagv,mie¢” niz ,by¢”, nato-
miast ,,niekomputerowe” odwrotnie.

Dla wigkszaci ,komputerowcow” charakterystyczne jestewiopieranie
swojej samooceny na tym, ce giosiada. Niejednokrotnie wynika to z poczucia
zagraenia i niepokoju, a tale caizenia do panowania nad drugim czlowiekiem,
a take odbierania innych jako zagmemia. Jest to Wt postawa egocentryczna.
Rowniez cierpienie jest raczej uznawane za niezamsta i krzywdzace. Wspot-
czucie innym wydaje siwiec by raczej zbyteczneSmier¢, rozumiana jako
kres wszystkiego, przepetnia niepokojengkiém. Przyroda jest dla ,kompute-
rowcédw” raczej obajtna. Czuj sie zatem ogdlnie wyobcowani w stosunku do
Swiata i innych ludzi. Wswietle bada jest wic w nich wkcej z postawy ,mié’
niz ,by¢”.

Natomiast wrod ,niekomputerowcow” dominuje raczej postawa ¢by
Wigkszas¢ przedstawicieli tej grupy charakteryzuje ppzytywnym stosunkiem
do samego siebie. Wigotrzelg doskonalenia wtasnej osoby oraz otwscto
na innych. Cgsciej rowniez przedstawiciele tej grupy potrafcierpie i wspot-
cierpie, a take wspétcza innym. ,Niekomputerowcy” g rowniez zafascyno-
wani swoimzyciem i nie odczuwajtak duego kku wobec uptywajcego cza-
su. Czsciej pochga ich przyroda i fascynuj@viat. Postawa ,niekomputerow-
ca” ma wec w sobie wcej z ,by¢” niz ,mie¢”. ,Niekomputerowcow” cechuje
takze wigksza otwarté¢ i zaufanie do otaczgjegoswiata [Gatkowska 2000:
82-84].
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Streszczenie

Pojcie ,tworcza¢” jest trudne do doktadnego oklenia. Aby mana byto
zdefiniowa tworcza¢, nalery podjpé proby zrozumienia procesu tworczego.
Dodatkowym problemem jest indywidualne zmérodne rozumienie tworcga
i procesu tworczego. Wielu uczonych prébowato néjsposob definiowato
pojecie. Wydaje €, ze najtrafniej omawiane pgjie mazna okréli¢ jako swia-
dom dziatalng¢ prowadzaca do tworzenia nowych i oryginalnych przedmiotow
materialnych. Taka definicja pmia jednak nie w petni oddaje jego Zztmaic.
Kazdy jest zdolny do tworzenia, problem polega jednaktym,ze niekiedy
zanika potrzeba bycia talosol. Niekiedy bowiem wymagasbd nas umiej-
nosci odtworczych, zalecaeshnam naladowanie innych. Mee tak by zaréwno
w szkole, gdzie system nauki uczy schematycznegdatia, jak i w miejscu
pracy, gdzie twérczg niekiedy ma mniejsze znaczenie, a liczy saladowa-
nie i szablonowe pagtowanie. Dodatkowo dagt do mediow i multimediéw
sprawia,ze czsto wygodniej jest hyosoly odtworcz. Interesujce wydaje si
zagadnienie: jak multimedialne programy komputeroved tresci wptywaja na
ksztaltowanie postaw tworczych. W szczegétie- wobec diej popularnéci
gier komputerowych — ciekawe wydajez,sha ile udziat dzieci i mtodziy
w grach komputerowych wptywa na ich postawy twércze

Stowa kluczowe:twérczaé¢, gra komputerowa, multimedia, komputer.

Perception of reality and artistic attitudes of conputer games payers and
non-players

Abstract

The term ‘artistic work’ is difficult to define pecesely. To make its defini-
tion one has to understand the whole artistic g®c€here is an additional issue
which makes the thing problematic and it is theviriality and uniqueness of
every person. There have been plenty of scholgirgtto define the term. It can
be assumed that the most accurate definition ddtiarivork is the one stating
that it is a conscious act leading to the creatbmew and genuine objects.
However, such a definition still does not show tleenplexity of the phenome-
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non. Everyone is able to create but sometimeseld to do it vanishes. It may
be caused by the fact that we are often requirdx timitative and to behave the
way other people do. Such a tendency can be oliservalmost every stage of
our lives. Both at school, where the educationateay teaches to follow pat-
terns and at work where being creative often isasatmportant as being able to
imitate and behave stereotypically Additionallyy @eccess to media and multi-
media creates a situation in which being imitatias become so obvious that
the boundary between creative and imitative indigid is fading away. It seems
to be interesting to consider and analyze the isso@ multimedia and com-
puter programs and their cognitive values influeadestic creation. In particu-
lar, taking into consideration huge popularity ofrgputer game, it seems inter-
esting whether playing them influences children godng people’s creative
attitudes.

Key words: artistic work, computer games, multimedia, compute
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