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Aksjologiczne uwarunkowania postaw tworczych dzieci
komputerowych i niekomputerowych — analiza poréwnawza

Generalnie dzieci bezatpienia bardzo luli gra¢ we wszelkiego rodzaju
gry komputerowe. To zostalo zregztdowodnione réwniew badaniach pro-
wadzonych na potrzeby niniejszego opracowania.nigna jednak twierdZj
7ze wszyscy przedstawiciele mtodego pokoleniedgpp przed monitorem po
kilka godzin dziennie. Niektorzy po prostu nie m#&ikiej mazliwosci, a inni
wybierap bardziej atrakcyjne formy rozrywki. Zatem &takie dzieci, ktére
w gry grap sporadycznie, w szkole lub u kolegia Btakie, ktére korzystaj
z gier tylko od czasu do czasugdpapc przy nich na przyktad diugie zimowe
wieczory czy czas choroby, kiedy nie mogpuszczé domu. B¥ moze s to
odosobnione przypadki, jednak zapewnei sacy mtodzi ludzie, ktérzy nie
maja zupetnie kontaktu z grami. Bezatpienia pozostaje wc fakt, ze gry na
tych ostatnich kda miaty diametralnie inny wpltyw, zdecydowanie mnigjs
niz na te dzieci, ktére oddapie tej rozrywce codziennie i to jeszcze po kilka
godzin.

Aleksandra Gala, praaga w zespole prof. dr hab. Marii Braun-Gatkow-
skiej, zagta sk badaniem: czym dzieci korzysiag z gier komputerowych ¥é
nia sie od tych nieaywajacych ich. W tym celu badane dzieci podzielono na
dwie 30-osobowe grupy. W pierwszej znalazly drieci grajce srednio 25
godzin tygodniowo. Nazwano ich grupkomputerows”. Druga z kolei grupa
skladata si z dzieci niezajmuacych sé grami. Dlatego te zostata nazwana
~niekomputerowy”. Podczas badaprowadzonych na potrzeby niniejszego opra-
cowania réwnie wprowadzono taki podziat. Jako dzieci ,komputerbwkre-
slono te, ktore deklaraj spdzanie przed monitorem powsj trzech godzin
dziennie lub korzystajz niego codziennie. Jako ,niekomputerowe” pgayjte
dzieci, ktére zaznaczylyz igrap w gry sporadycznie: mniej higodzirg, kilka
razy w tygodniu, raz w tygodniu czy nawet rzadz®). podziale na te dwie gru-
py okazato g, ze pierwsz stanowi 50 os6b spmd 200 przebadanych, aaei
25%. Wsrod tych 50 osob znajdujeesil8 dziewcat i 32 chtopcow. Pozostate
75% to dzieci ,niekomputerowe”. Badania miaty odpedzie na pytanie, czy
sa, a jéli tak, to jakie, régnice pomedzy tymi dwiema grupami. Jakie wadtd
preferup poszczegodlne grupy, jakia &£h motywy i metody dziatania. Jak row-
niez: czy postawy dzieci ,komputerowych” ndia sie w jakis sposéb od tych
prezentowanych przez dzieci ,niekomputerowe”.
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Wartadsci to te normy i zasady pegtowania, ktdre umdiwiaja cztowieko-
wi petny rozwdj oraz chronigo przed wyrzdzaniem krzywdy sobie i innym.
Jest jednak oczywistee nie dla kadego pogcie prawdziwych wartei bedzie
takie samo. Warunkaijto zapewne rie czynniki. Véréd najwaniejszych wy-
mienic mozna chociaby wychowanie w rodzinie, wiay wiek itp. Coraz oz
sciej styszy st jednak glosy, takim czynnikiem mog by¢ rowniez gry kom-
puterowe. Zatem nmima s¢ spodziewa, ze dzieci z grupy ,komputerowej"gba
miaty nieco inny stosunek choelay do takich podstawowych waém, jak:
zycie ludzkie, cierpienie, przemijanie cayierc.

Osoby silnie zaangawane w gry komputerowe spotzes¢ swojegozycia
spedzap w tym iluzorycznyméwiecie. Jest on zupetnie odmienny od rzeczywi-
stasci, w ktorej przecie trzeba umié zy¢. Istnieje wec niebezpieczestwo, ze
tenswiat iluzji zacznie przenikado ich realnegaycia. RoOwnie wartaci, ktore
odgrywaj priorytetows rolg w grach, nie zawszey zgodne z tymi, ktére czto-
wiek ceni w prawdziwynzyciu. Nie jest wgc wskazane, aby i one przenikaty do
codziennegaycia gracza. Wydaje sjednak niemgliwe, aby zupetnie nie mia-
ty wplywu nazycie ,komputerowcéw”. Trzeba zwrdcha to szczegbéinuwag:,
zwlaszczaze czsto w grach dobro ma charakter zta, a zto dobratdgb te
gracz, ktory wykonuje zte czyny bez poczucia wiyrde, po pewnym czasie
moze zatraci granice pomidzy dobrem i ztem.

Z bada przeprowadzonych w Katedrze Psychologii WychowajyeRo-
dziny Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego wynika wart@ci wyznawane
przez ,komputerowcOw” istotnie ulegajzmianie. Tak na przykfad chiopcy
~komputerowi” (bo tylko oni byli badani) znacznieeéciej niz ,niekomputero-
wi” wéréd swoich celéwzyciowych wymieniag wartaici materialne. Cgsto
wigc w ich celach i gzeniach pojawia gisamochdd, dom, piegdze i znalezie-
nie dobrej pracy z wysokim wynagrodzeniem. Pongtégra osagna¢ w zyciu
tzw. sukces. Nie sposéb nie skojarzggo ze zwyeistwem w grze. Dla ,kom-
puterowcow” ,bycie dobrym cziowiekiem” nie przedsia wiasciwie zadnej
wartasci. Natomiast ma ono waédla 23,3% chtopcow ,niekomputerowych”.
.Niekomputerowi” czsciej réwniez niz ,komputerowi” ceni sobie zdobycie
wyksztatcenia.

Na podstawie przeprowadzonych badkazato si, ze w grupie o WPPT
(wysoki poziom postaw twoérczych) 20,69% chiopcétoi51% dziewegt naj-
bardziej ceni wartei materialne. Bardzo ay procent badanych z tej grupy
jako wane uwaa osagniccie sukcesu weyciu. Jest to istotne dla 21,57%
chtopcow oraz 23,34% dziewgdz Réwniez wartasci materialne maj duze zna-
czenie dla badanych z tej grupy. Wadomaterialne s wazne dla 20,69%
chtopcéw oraz 19,51% dziewgz

W grupie o NPPT (niski poziom postaw twérczych) wxtialcenie i zawdd
jest priorytetem dla 19,77% chlopcow oraz 27,27%wezt. Oshgniecie suk-
cesu wzyciu najwaniejsze jest dla 27,27% dziewatznatomiast wartei mate-
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rialne dla 26,55% chtopcow z tej grupy. Kategorigé, dobrym cztowiekiem”

byta podczas odpowiadania na ankiet/bierana stosunkowo rzadko. W grupie

o WPPT wybratog¢ kategor¢ 8,16% chtopcédw oraz 8,01% dziewtznatomiast

w grupie o NPPTetkategoré wybrato 5,08% chiopcow oraz 3,03% dziewtcz
Rodzina jako wart& jest wybierana stosunkowo rzadko w obu wydzielo-

nych grupach. Jest ona napmiejsza jedynie dla 13,11% chtopcow z grupy

o WPPT oraz 11,86% chtopcow i 3,03% dziemtazgrupy o NPPT.
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Wykres 1. Najwazniejsze wartdsci dla dzieci o matym i duym poziomie
postaw twérczych
Zrodio: M. Braun-Gatkowskaabawa w zabijanigWarszawa 2000.

Rowniez stosunek démierci wydaje si by¢ trochg inny dla obydwu grup.
Zycie ludzkie traci na waréai, jesli uwzgledni¢, ze zapalony gracz me doko-
nat kilku badz kilkunastu mordéw dziennie. Przy tym sam amdilkakrotnie
stract zycie. Jednak gdy jednoeskonczy, pozostaj mu dalsze trzy lub cztery.
Ostatecznie, jak je wszystkie straciae#y ge od nowa i jego bohateretizie
znowuzyt. Poniewa granica pomidzy realnymswiatem a tym z ekranu moni-
tora jest bardzo nikla, mie po wielu godzinach grania prawie zupetnie zanik-
na¢. Mozna wkc obawid& sig, iz dziecko gragce po kilka godzin dziennie, za
kazdym razem gwiadamianeze ma jeszcze 2, 3,4/cia, straci poczucie praw-
dziwej wartdci, jaka jestzycie samo w sobie.

W badaniach na potrzeby niniejszego opracowaniacdpytane byly: czy
smier¢ bohateréw gier komputerowych ma dla Ciebie jakigaczenie?

Okazuje st, ze sSmier¢ bohatera gry ma najgksze znaczenie dla 41,10%
chtopcow z grupy o WPPT. Dla 42,16% dziewtcz tej grupysmier¢ ma zna-
czenie w zalenosci od przebiegu akcji gry.
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Dla badanych o NPPT najgziej smier¢ bohatera gry nie maadnego zna-
czenia. Deklaruje takzad6,89% chtopcow oraz 48,48% dziewtz tej grupy.

Smieré gtéwnego bohatera ma mniejsze znaczenie dla babamygrupy
o NPPT. Z tej grupyetkategoré wybiera tylko 11,86% chtopcow oraz 12,12%
dziewcat.

Deklaracje znaczenigmierci gtbwnego bohatera gxiej skladaj badani
zgrupy o WPPT. § odpowied wybiera 41,10% chiopcéw oraz 32,75%
dziewcat.
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Wykres 2. Znaczeniesmierci bohateréw gier w opinii dzieci, z rozré&nieniem
na grupe o WPPT i NPPT

Patrzc na te dane, miemy stwierdzt, ze dla wikszaci dziecismier¢ bo-
hateréw na ekranie jest fikcj nie ma zupetnie dla grych znaczenia. Maj
oni swiadomag¢, ze ich bohaterowie tak naprage niesmiertelni i nic ich nie
jest w stanie unicest&ina zawsze. Priorytetowe wadtd w zyciu, takie jak
rodzina, mité¢, dobro w grupie ,komputerowej” i ,niekomputerowepyty
wybierane podobnie.

Jak widd&, priorytetows wartascia w obydwu grupach jest rodzina. Z zato-
zenia chodzito tu o rodzinpochodzenia, a wt te, w ktérej badani obecnigyja.
Okazuje s, ze witaciwie dla obydwu grup ma ona napksz wartas¢. Druga
najwigksz wartacia jest mitgi¢. Wymieniana byta nawet ¢gciej przez chtop-
cow ,komputerowych” ni tych ,niekomputerowych”. Niektorzy z tej drugiej
grupy wymieniag dobro. Wrdd ,.komputerowcow” ani razu taka odpowiedie
pada. Najwidoczniej dobro nie jest dla nich takmea

Troche inaczej wyghda w obydwu grupach podeje do tych wartéci, kté-
re nadag senszyciu kazdego cztowieka jako istoty spotecznej. Tak na piagk
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w grupie ,niekomputerowej”’ znacznieziej te wartdci taczone § z samodo-
skonaleniem. Pojawiajsic zatem takie stwierdzenia, jak: ,bycie dobrym czto-
wiekiem” czy ,poznawanie wielu rzeczy”. Natomiastgnupie ,komputerowej”
pojawia s¢: ,korzystanie zzycia”, np. z komputera, czy ,razestyje i trzeba to
wykorzysta — zobaczy rézne rzeczy”.

Jesli pytamy o wartéci nadajce sengyciu, zauwaa st odmienne deklara-
cje w grupie o WPPT i NPPT. Dla badanych z gru/BPT najwaniejsze jest
,0Siagniecie czeg§, dazenie do celu” (26,82% chiopcow), a tak,samodosko-
nalenie i bycie lepszym” (23,90% chiopcow i 25,48%ewczt). Pomaganie
innym wazne jest dla 23,34% dziewgtzz tej grupy.

Badani z grupy o matym poziomie postaw tworczycjwigksze znaczenie
przywiazuja do ,oskgni¢cia czeg®, dazenia do celu”. Tak warta¢ wybiera
najwigcej badanych z tej grupy (35,59% chtopcow i 36,38%ewcat). W gru-
pie o NPPT din role przyklada sj takze do ,nowych wraen”. Te kategoré
podczas badawybrato & 29,37% chlopcow oraz 27,27% dziewtz tej grupy.

Tymczasem kategoria ,nowe venia” jest najmniej wana zaréwno dla
chtopcow, jak i dla dziewet z grupy o WPPT. Wybrataj10,20% chtopcéw
oraz 7,66% dzieweg.

Najrzadziej z kolei wybierankategora w grupie o NPPT jest ,pomaganie
innym”. Ta kategoria jest wybierana jedynie przéz86% chtopcéw i 6,06%
dziewcat z tej grupy.
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Wykres 3. Najwazniejsze wartcci nadajace sengyciu w opinii dzieci o wyso-
kim i niskim poziomie postaw twérczych
Zrédto: M. Braun-Gatkowskaabawa w zabijanieWarszawa 2000.
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Podsumowanie

Analiza przeprowadzonych badaamieszczona w tym opracowaniu po-
twierdza tegz, ze gry komputeroweasznacacym czynnikiem wychowawczym.
Dzieci od najmtodszych lat korzysiag tej formy spdzania wolnego czasu.
Niektére przeznaczajna ni nawet po kilka godzin dziennie.zédi nie maj
takiej mazliwosci w domu, to korzystajz programéw komputerowych u kole-
gow, w szkole hdz w kawiarniach internetowych. Niektorzy, jak potvdeap
badania, swoj kontakt z grami rozpoczynaje wczesnych latackycia. Dziec-
ko bardzo cgsto przejmuje rine tréci bezkrytycznie. Im gracz mtodszy, tym
bardziej jest natany na oddziatywanie gier i ich &@.

Jednake odpowiednio wykorzystywane i dobranestiegier, zaréwno do
wieku, jak i wraliwosci odbiorcy, mog przynies¢ wiele korzyci. Wydaje st,
ze to jest gtbwnie zadanie rodzicow i nauczycieb. Wtasnie oni maj zasadni-
czy wplyw na zakres dwiadczed dziecka, take ddwiadczeéd zwigzanych
z pra@ przy komputerze. Naky zatem kontrolowd ile czasu dziecko gpdza
przed monitorem, i — co hajwaiejsze — z jakich programow korzysta.

Starajic sk, by gra wnosita wycie dziecka wartiziowe tréci, opiekuno-
wie mog przyczyné sie do tego, aby miode pokolenie, korzystajz gier,
przejmowato pozytywne wzorce. Jest to zadaniem zwaniem réwnie dla
edukacji medialnej. Aby zatem edukacja multimediaksztalcita cziowieka
kognitywnego — gotowego do zghania i poznawanidawiata poprzez aktywne
pozyskiwanie i przetwarzanie informacji z wiekiddet [Bilski 2005]. Dla wielu
uczonych mass media i multimedia $/nonimem tego, co nietworcze, co od-
ciaga od kreatywnego ndkenia. Niekiedy uwza sk takze, ze korzystanie z mul-
timediow zwhzane jest z konieczicia myslenia algorytmicznego, co jest prze-
ciwienstwem postawy heurystyczne;.

Gry komputerowe oparte na konkretnym scenariuseudah mazliwosci
podejmowania twdrczych rozgdan, lecz wymagaj algorytmicznego dziatania.
Jednake osoby tworcze — jak potwierdzagnalizowane badania — to te, ktére
posiaday kompetencje medialne. Jest to nighe w spoteczestwie informa-
cyjnym [Bilski 2005].
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Streszczenie

Starajic sk, by gra wnosita wycie dziecka wartciowe treéci, opiekuno-
wie moqg przyczynt sie do tego, aby miode pokolenie, korzystajz gier,
przejmowato pozytywne wzorce. Jest to zadaniemzwaniem take dla edu-
kacji medialnej. Aby wic edukacja multimedialna ksztalcita cztowieka kegni
tywnego — gotowego do zgddiania i poznawaniawiata poprzez aktywne pozy-
skiwanie i i przetwarzanie informacji z wiektddet.

Zasygnalizowane badania majdpowiedzié na pytanie czys a j&li tak,
to jakie r&nice pomédzy tymi dwoma grupami badanych: dzieci ,komputero-
wych” i ,niekomputerowych”. Jakie wargoi preferup badani w tych grupach
oraz jakie § ich motywy i metody dziatania. Jak réwniezy postawy dzieci
~Komputerowych” r@nia si¢ w jakis sposéb od tych prezentowanych przez dzie-
ci ,niekomputerowe”.

Stowa kluczowe:wartdcci, postawy tworcze, gry komputerowe, edukacja.

Axiological conditioning of artistic behaviour amorg children using
and not using computers — comparative analysis

Summary

The aim of the research was to prove the theatsctimputer games consti-
tute a crucial educational element. Used in a Blgtavay games which are ap-
propriate for age and sensitivity of a player cainda lot of benefits. Games
which are based on a given screenplay do not gpleyeer the possibility to be
creative but require algorithmic acting. Creatindividuals — which has been
proved in the research carried on — are those alte media competence. This
seems to be indispensable in an information tecigyotociety. In the following
study axiological conditioning of artistic behawioamong children using and
not using computers has been shown. Comparatiigsemaf both groups has
been conducted.

Key words: artistic behaviour, values, education, computenagm
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