Konteksty Pedagogiczne 2(11) /2018, s. 105-118
DOI: 10.19265/KP.2018.211105
www.kontekstypedagogiczne.pl

Piotr Modzelewski
piotr.modzelewski@apsl.edu.pl
Akademia Pomorska w Stupsku
ORCID iD: 0000-0002-7543-6381

Wojciech Oronowicz-Jaskowiak
oronowicz@icloud.com

Instytut Psychiatrii i Neurologii w Warszawie
ORCID iD: 0000-0001-7734-6091

GRY KOMPUTEROWE A FUNKCJONOWANIE PSYCHOSPOLECZNE.
PRZEGLAD AKTUALNYCH DONIESIEN NAUKOWYCH

Wprowadzenie

W literaturze naukowej oraz w doniesieniach medialnych mozna czgsto
spotka¢ si¢ z rzekomym szkodliwym wpltywie gier komputerowych na funk-
cjonowanie psychiczne. Przykladowo, doniesienia prasowe moga ukazywa¢
pozorne korelacje (wyobrazmy sobie tytut w gazecie — ,grat w Diablo 11T
i zaczal zabija¢”), nie wnikajac przy tym glebiej w rzeczywiste funkcjonowanie
jednostek, w tym réwniez ich sytuacje spoteczna.

Autorzy niniejszego rozdziatu stoja na stanowisku, ze obraz kreowany
przez media jest daleki od stanu faktycznego, bowiem badania psychologicz-
ne, w szczeg6lnosci metaanalizy, nie dostarczaja poparcia empirycznego dla
powyzszych przekonan, ukazujac czgsto pozytywne skutki grania w gry wideo.
Gry komputerowe nie musza wplywa¢ zaklécajaco na psychiczne lub spotecz-
ne funkcjonowania, a ewentualne problemy z przystosowaniem u danej osoby
moga by¢ wyrazem innych przyczyn, w tym nieprawidlowo uksztattowane;j
struktury osobowosci lub wspétistniejacych zaburzen emocji.
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Celem niniejszej pracy jest przedstawienie wybranych badan ukazujacych
pozytywny wplyw na przystosowanie psychospofeczne oraz préba okreglenia
potencjalnej roli gier komputerowych w redukcji stereotypéw i uprzedzeni
w stosunku do 0séb o orientacji nicheteroseksualnej z wykorzystaniem do
tego celu gier komputerowych.

Gry komputerowe a przystosowanie psychospoteczne

Wystgpowanie przemocy u mtodych 0séb moze by¢ w wigkszym stopniu
zwigzane z osobowos$ciowg o cechach agresji oraz doswiadczaniem nadmier-
nego stresu. Wydaje si¢ zatem, ze odpowiednio zaprojektowane treningi
psychospoteczne ukierunkowane na zmiang agresywnych wzorcéw, nauke
zaspokajania oraz osiggania swoich potrzeb w sposéb bezkonfliktowy, na-
uka komunikacji interpersonalnej oraz radzenia sobie ze stresem i negatyw-
nymi emocjami moze wspomdéc funkcjonowanie psychospoteczne mtodych
ludzi. Ferguson i Olson (2014, s. 133):

Statystycznie to byloby czym$ niezwyklym, gdyby mlodzi sprawcy prze-
stepstw lub sprawcy strzelanin nie grali w agresywne gry komputerowe,
zgodnie z faktem, iz jednak wigkszo$¢ mlodziezy, a mlodych mezczyzn
szczeg6lnie, gra w takie gry co najmniej okazjonalnie.

Co istotne, cechy osobowosci maja umiarkowane podloze genetyczne, cho¢
jest mozliwa ich podatno$¢ na zmiany (Pisula i Oniszczenko, 2008). Zgodnie
z wiedza z zakresu genetyki zachowanie potencjatu genetycznego to jedynie
predyspozycja, a nie wyrok w kwestii zachowari.

Ferguson, przytaczajac dane wlasnej metaanalizy z 2010 roku, dotyczacej
powiazan agresywnych gier komputerowych z realna agresja, stwierdza m.in. ze
cho¢ agresywne gry sa bardzo popularne w USA, Kanadzie, Wielkiej Brytanii,
Japonii oraz wigkszo$ci wysokorozwinietych krajéw, to rozmiary przestgpczo-
$ci zwigzanej z przemoca wéréd miodziezy i dorostych bardzo si¢ zmniejszyty
i to do poziomu nie widzianego od lat (przyktadowo w przypadku USA co-
faja si¢ do lat 60.; Ferguson i Kilburn, 2010). W rzeczywisto$ci obserwuje si¢
znaczng korelacje migdzy wzrostem liczby sprzedanych gier (a takze grania
w nie) a spadkiem mtlodziericzej przemocy. Im ludzie cz¢sciej graja i kupu-
ja wigcej gier, tym sa spokojniejsi, rzadziej stosuja przemoc. Trzeba mie¢ na
uwadze, ze mamy tu do czynienia z metaanaliza, czyli podsumowaniem wielu
badan poprawnie przeprowadzonych metodologicznie, dobrze opracowanych
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takze pod wzgledem analiz statystycznych. Warto jednakze zauwazyé¢, ze ko-
relacja jest bardzo prosta statystyka, nieodporna na zasadnicze aspekty meto-
dologiczne mozliwe do kontrolowania przy innych technikach statystycznych.

W badaniach Andersona uzyskano pozytywna korelacj¢ mi¢dzy graniem
a agresja w $wiecie realnym na poziomie r = 0,15, co oznacza bardzo staby
zwiazek (Ferguson i Kilburn, 2010). Sam badacz argumentowal, ze jest to
,znaczaca’ korelacja, podobna do innych znanych w kryminologii. Powyz-
sze badania staly si¢ przyczynkiem do poglebionej analizy Fergusona, ktéry
stwierdzil, ze uzyskana liczba jest prawdopodobnie za wysoka, stanowi zbyt
liberalne podejécie do badan nad wspomnianym zagadnieniem i kiedy sam
uwzglednit we wlasnych badaniach czynniki ryzyka takie jak: depresja, ré-
wiesnicy oraz rodzina, to efekt grania w gry komputerowe spadat niemal do
zera. Oznacza to, ze inne czynniki majg wigkszy wplyw na agresje¢ mlodziezy
niz samo granie w gry, w ktérych stosuje si¢ przemoc; liczy si¢ szczegdlnie
srodowisko oraz wspétwystepowanie zaburzen.

Ferguson i Kilburn przedstawiaja, ze mezczyzni zardwno sa z reguly bar-
dziej agresywni, jak i wigcej graja w gry niz kobiety, stad mozna dojs¢ do
blednego wniosku, ze gry powoduja agresj¢ (Ferguson i Kilburn, 2010). Na
tej podstawie mozna znalez¢ takze podobne korelacje, przyktadowo ze agre-
sja koreluje z grami komputerowymi, ale takze z innymi meskimi aktywno-
$ciami jak randkowaniem z kobietami, noszeniem spodni zamiast sukienek
oraz zapuszczaniem brody (sa to przyktadowe korelacje, jakie podaja badacze).
Gdy w badaniach dotyczacych agresywnosci kontroluje si¢ inne zmienne (oso-
bowos¢, rodzing, uwarunkowania genetyczne), to spada zdolno$¢ do przewi-
dywania agresywnosci na podstawie grania w agresywne gry.

Warte rozwazenia sa czynniki mogace rzeczywiscie wplywaé na agresyw-
no$¢. Wielkos¢ efektu dla czynnika genetycznego wplywajacego na anty-
spoleczne zachowanie wynosi 0,75 i stanowi najbardziej znaczacy czyn-
nik wyjasniajacy agresj¢ (Ferguson i Kilburn, 2010). Korelacje stwierdzone
w dalszej kolejnosci byty nastgpujace: samokontrola oraz percepcja mozli-
wosci popetnienia przestgpstwa (r = 0,58), agresywna osobowo$¢ i brutalne
przestgpstwa (r = 0,25), ubdstwo a przestgpczo$é (r = 0,25), posiadanie broni
a przestgpczos¢ (r = 0,33), bycie $wiadkiem przemocy domowej w dziecin-
stwie a przyszla agresja (r = 0,22). Warto jest rowniez wskaza¢, jakie sa efekty
dla gier, telewizji i sprzedazy gier. Wielko$¢ efektu dla grania w agresywne gry
i powaznych przejawdw agresji wynosi 0,4, dla ogladania telewizji i agresyw-
nych przestepstw r = 0,10, a dla sprzedazy gier w USA i rozmiaru przemocy
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mtlodziezy w USA korelacja ta jest ujemna na poziomie r = 0,95, co oznacza,
ze im wigcej gier jest sprzedanych, tym mniej przejawéw przemocy w realnym
$wiecie. Nalezy zauwazy¢, ze jest to bardzo silna korelacja, z kolei powiazanie
agresywnych gier z rzeczywista agresjg jest zwyczajnie stabe (Ferguson i Kil-
burn, 2010).

Badania Przybylskiego wskazuja, ze rézny poziom zaangazowania w gry
komputerowe (co nalezy rozumie przez czas spedzany na grach) wiaze si¢ ze
zréznicowanym wplywem na dzieci (Przybylski, 2014). Reprezentatywna dla
Wielkiej Brytanii préba chfopcéw i dziewczat w wieku 1015 lat zostata pod-
dana badaniom (odpowiednio 2436 chtopcow i 2463 dziewczat) mierzacym
zaangazowanie w gry komputerowe (czas), problemy z zaburzeniami emocji
i zachowania, zachowania prospoleczne oraz satysfakcje z zycia. Niski poziom
zaangazowania w gry oznaczal granie przez mniej niz jedna godzing dziennie,
$redni poziom zaangazowania oznaczal granie od jednej do trzech godzin,
a granie bardzo duzo oznaczato granie przez 3 godziny i wigcej kazdego dnia.
Osoby, ktére graly mato (do godziny dziennie) odnosity z tego wigcej korzysci
niz osoby w ogéle nie grajace, co oznacza, ze ich zachowania prospoleczne,
satysfakcja z zycia byly wyisze, a ponadto mieli oni mniej trudnosci z zabu-
rzeniami emocji i zachowania. Ograniczone czasowo codzienne granie wia-
zalo si¢ zatem z psychologicznym dobrostanem i korzystnymi zachowaniami
i postawami spotecznymi.

Grupa, ktdra grata w gry komputerowe przez umiarkowang ilos¢ czasu (od
1 do 3 godzin), nie prezentowata ani pozytywnych, ani negatywnych charak-
terystyk w zakresie powyzej analizowanych zmiennych. Osoby z tej grupy nie
réznily si¢ od os6b niegrajacych w gry komputerowe.

Jedynie poswigcanie bardzo duzej ilo$ci czasu na gry komputerowe fakeycz-
nie wigzalo si¢ z pogorszeniem dobrostanu oraz gorszym przystosowaniem
psychospotecznym. Osoby, ktére poswiecaly duzo czasu na gry, prezentowaly
wyiszy poziom zaburzen emocji i zachowania, nizszy poziom zachowan pro-
spolecznych, nizsza satysfakeje z Zycia w poréwnaniu z osobami, ktére nie graly.

Powyzsze wyniki sg istotne statystycznie, cho¢ moga by¢ niewazne z punktu
widzenia praktyki psychologicznej. Przybylski co prawda podkresla, ze granie
wiele godzin w gry komputerowe moze sprawi¢, ze dzieci nie beda poswigcaé
tego czasu na inne przyjemnosci oraz inne czynnosci wazne dla rozwoju oraz
beda zwicksza¢ mozliwo$¢ ekspozycji na nieodpowiednie tresci, przeznaczone
m.in. dla dorostych. Przybylski zwraca jednak uwagg, ze w poréwnaniu z czyn-
nikami takimi jak funkcjonowanie rodziny, spofeczna dynamika szkoty (relacje,
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zaufanie, klimat szkoly) i deprywacja finansowa, wplyw gier na przystosowanie
dzieci i miodziezy — zaréwno ten korzystny, jak i niekorzystny — nie jest duzy.
Za to rodzina, szkota oraz finanse rodzinne maja niebywaly i dtugoterminowy
wplyw na rozwoj dzieci. Badania takie moga z jednej strony ogranicza¢ Igk opi-
nii spotecznej przed negatywnymi aspektami gier, a takze z drugiej strony przy-
czyni¢ si¢ do intensyfikacji badai nad pozytywnymi aspektami gier. Gléwny
whniosek z badani Przybylskiego jest nastgpujacy — efekt grania wiele godzin w gry
komputerowe jest stabo zwiazany z dziecigcymi problemami z zachowaniem.

Omawiajace kwesti¢ funkcjonowania psychospotecznego graczy kompute-
rowych, nie sposéb réwniez pomina¢ dzieci z diagnoza ADHD. Przeprowa-
dzono badania na prébie 377 amerykaniskich dzieci z réznych grup etnicznych
(Srednia wieku wynosita 13 lat), ktérzy mieli zdiagnozowana depresje¢ klinicz-
na badz ADHD (Ferguson i Kilburn, 2010). Badania byly cze¢scia wigkszego
projektu rzadowego USA dotyczacego zwiazkéw grania w agresywne gry ze
zdrowiem psychicznym mtodziezy. Badania mialy istotne znaczenie spotecz-
ne w kontekscie debaty dotyczacej powiazania agresywnych gier ze spoteczna
przemoca mlodego pokolenia, szczegdlnie u o0séb, ktére uprzednio wykazy-
waly objawy psychopatologiczne. Dodatkowym kontekstem medialnym byty
doniesienia o strzelaninach szkolnych, ktére w opinii mediéw byly napedzane
preferencja mtodocianych sprawcéw do gier komputerowych. Badania Fergu-
sona i Olsona wskazuja, ze gry komputerowe mialy wplyw uspokajajacy na
wspomniang grupe ryzyka, a ponadto redukowaly ich zachowania agresywne.

Korzystanie przez wiele godzin z gier komputerowych nie jest zwiazane
z zaburzeniami raportowanymi przez dzieci w wieku 6-11 lat (w narzedziach
papier—otdwek), a takze w relacji ich matek oraz nauczycieli (Kovess-Masfety
iin., 2016). Innymi stowy, te wszystkie grupy respondentéw nie widziaty
zwickszenia badZ zmniejszenia liczby probleméw ze zdrowiem psychicznym
u dzieci bez wzgledu na ilo$¢ grania. Co interesujace, granie w gry wiazato si¢
z uspolecznieniem — dzieci takie mialy wigksze problemy w relacjach réwies-
niczych oraz trudnosci z zachowaniami prospotecznymi (co nie oznacza, iz nie
byly aspoteczne, a jedynie mniej prospoteczne).

Edukacyjne, poznawcze, motywacyjne i spofeczno-emocjonalne korzysci wiazace sie
z grami komputerowymi

Gry komputerowe posiadaja wiele zalet, ktdre sa podkreslane w literaturze
naukowej. Gry komputerowe moga by¢ uzywane do wspomagania rozwoju
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dzieci z niepetnosprawnoscia intelektualng oraz autyzmem, pozwalajac im
rozwina¢ umiejgtnosei spoleczne (Griffits, 2002). Griffits przedstawia stu-
dium przypadku, wskazujac, ze gry mogly zapewnia¢ zmniejszenie poziomu
stresu 7-letniego dziecka autystycznego oraz wzmacniaé jego poczucie kom-
petengji. Ponadto gry pozwalaly takim dzieciom rozwina¢ zdolnosci jezykowe,
zdolnos¢ czytania (dialogi bohateréw gier), podstawowe umiejetnosci mate-
matyczne (liczniki w grach), umiejetnosci spoteczne (poprzez sprawianie, ze
dzieci musza rozmawiac ze soba, aby si¢ wspélnie bawi¢).

Przeprowadzono takze badania prébujace zredukowa¢ impulsywnos¢ nie-
letnich w zaktadach poprawczych za pomocg biofeedback’u lub gier kompu-
terowych (Griffits, 2002). Impulsywnos$¢ zmniejszyla si¢ w obu przypadkach,
zmniejszyly si¢ takze negatywne mysli o samym sobie (negatywne atrybucje).
Dzigki grom dzieci i miodziez moga nauczy¢ si¢ kontrolowa¢ inne umiejgtno-
$ci, przyktadowo ¢éwiczy¢ koncentracje badz stan relaksu. Przeprowadzono ba-
dania nad stosowaniem samego biofeedbacku (tradycyjne sesje biofeedbacku)
oraz zmodyfikowanych gier na Sony PlayStation wraz z podtaczonym biofeed-
backiem. Efekty byly korzystne w obu przypadkach. 40-godzinny trening
pomagat dzieciom z ADHD bez wzgledu na to, czy korzystaly z biofeedbacku
czy PlayStation. Dzieci takie wykazywaly fale mézgowe, o ktorych sadzi sig, ze
sa korzystne i sprzyjajace odpowiedniemu funkcjonowaniu.

Odpowiednio prowadzony trening za pomoca gier wykorzystujacych
biofeedback z czasem moze prowadzi¢ do polepszania ocen, uspolecznienia
oraz usprawnienia funkcji wykonawczych (réznorodne poznawcze funkcje
psychiczne, np. myslenie, koncentracja itd.). Ponadto podkresla si¢, iz gry
moga nauczy¢ dzieci troski o wlasne zdrowie. Jedna z gier edukacyjnych, kt6-
ra byla najbardziej badana — Packy & Marlon — naucza dzieci postgpowania
z cukrzyca. Badania przekonuja, ze dzieci grajace w ta gre mialy lepsza jakos¢
komunikacji z rodzicami, ale takze zmniejszyta si¢ liczba pilnych wizyt u le-
karza z powodu choroby. W grze Packy and Marlone gracze przyjmuja role
bohatera przejawiajacego dobre postgpowanie prozdrowotne wzgledem dzieci
z cukrzyca, ktdre wybraly si¢ na letni obdz. Podobno zaprojektowano gry do
postgpowania z astma oraz prewencji palenia.

Gry moga by¢ wreszcie uzywane w szeroko rozumianej profilaktyce. Jak
twierdzi Griffits, uzywajac gier pozwalajacych na symulowanie réznorodnych
zachowan mozemy naucza¢ mtode pokolenie m.in. bezpiecznych prakeyk
seksualnych. Gry takie dostarczaja informacji, ale takze pozwalajg prakeyko-
wac réznorodne zachowania prewencyjne, sposoby asertywnego zachowania,
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dbania o wlasne zdrowie. Ponadto Grifhits stwierdza, ze projektanci musza
mie¢ wsparcie i by¢ zachgcani do wkladania dodatkowego wysitku do two-
rzenia interesujacych gier, ktére nie polegaja gtéwnie na przemocy, a zarazem
majg wartosci edukacyjne czy prozdrowotne (Griffits, 2002).

Gry, wbrew potocznym opiniom, nie s bierna rozrywka. Czgsto rozwijaja
réznorodne funkcje poznawcze cztowieka. Przyktadowo popularne gry akgji
(przyktadowo Halo 4 czy Grand Theft Auto 4) mogg wiazal si¢ z korzy$ciami
w postaci lepszych zdolnosci przestrzennych, zdolnosci do alokacji uwagi (gry
treningiem koncentracji uwagi), a takze lepszych zdolno$ci do wykonywania
tzw. rotacji umystowych (obracanie obiektéw, co takze jest cechg wazng dla
niektérych zawodéw). Te zdolnosci moga by¢ stosunkowo szybko rozwija-
ne podczas grania, a efekty grania mozna poréwnywac z zajeciami w szko-
le $redniej i na uniwersytetach ukierunkowanych do rozwoju tych samych
umiejetnosci. Co wigceej, zdolnosci przestrzenne przewiduja czgsto osiagnigcia
w nauce, technice, inzynierii, matematyce, jak przekonujg 25-letnie badania
longituidalne nad znaczeniem zdolnosci przestrzennych.

Jak zaznaczono wezesniej, osoby grajace w gry akeji lepiej alokuja uwagg, co
oznacza, ze potrafig pomina¢ to, co nieistotne, i bardziej si¢ skoncentrowad.
Badania te potwierdzaja nie tylko wyniki kwestionariuszy, ale takze badania
prowadzone za pomoca funkcjonalnego rezonansu magnetycznego (fMRI)
i prowadza do wniosku, ze granie wiaze si¢ z korzystniejszym funkcjonowa-
niem moézgu. Nalezy jednakze zauwazy¢, ze tylko niewielka czgé¢ gier zostata
przebadana i w zakresie zdolnosci poznawczych najwigcej badan mozna od-
nalez¢ w zakresie wspomnianych gier akgji.

Badania przekonujg takze, ze gry komputerowe sa dobrym sposobem roz-
wijania zdolnosci rozwigzywania problemdw, co jest waznym aspektem wielu
gier. Tutaj doskonatym przyktadem sa gry strategiczne, w ktérych trzeba po-
dejmowa¢ wiele decyzji.

Projektanci gier sa mistrzami angazowania, motywowania ludzi do dalszej ak-
tywnosci Zwraca si¢ uwage na transfer motywacji z gier na realne zycie. Badani,
ktérzy rozwiazywali dtuzej zadania na komputerze, takze dtuzej rozwiazywali
anagramy. Gry moga motywowa¢, poniewaz zapewniaja sukces, wzmocnienia
pozytywne (nagrody), zapewniajg informacj¢ zwrotng o poziomie wykonania
jakiegos zadania, a takze pozwalaja — zgodnie z teorig L. Vygotskiego — nieznacz-
nie wykraczaé poza strefe najblizszego rozwoju, pokonujac powoli coraz bardziej
skomplikowane zadania i problemy, co na przyklad ma miejsce w rosnacym
poziomie zadani w grach strategicznych czy role playing games (w skrocie RPG).
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W przypadku korzysci emocjonalnych wskazuje si¢, ze pewne gry z mini-
malistycznym interfejsem, mniej angazujace i fatwo dostgpne, jak np. Angry
Birds, moga polepsza¢ nastréj, sprzyja¢ relaksacji i zmniejsza¢ odczuwany lek.
Dzi¢ki grom, ktére pozwalaja do§wiadczy¢ na przemian sukcesu i porazki,
ludzie ucza si¢ takze modulowaé swoj nastréj, gdyz po porazce nadal moz-
na odnies$¢ sukces — na nowo podej$¢ do trudnego zadania lub przeciwnika
w grze. Gry moga by¢ zatem ¢éwiczeniem regulacji emogji i nastroju.

Jedna z podstawowych réznic migdzy grami, ktdre powstaty 10-20 lat temu
a obecnie jest to, ze maja one coraz bardziej spofeczna nature. W przeciwieni-
stwie do typowych przekonan, wspélczesny gracz nie jest juz nieuspotecznio-
ny. Ponad 70% graczy gra, przynajmniej czasami, z przyjaciétmi. Ponadto gry
takie jak World of Warcraft, gdzie tworza si¢ cate spotecznosci graczy, bardzo
mocno stymuluja kompetencje spoteczne i zachowania prospoleczne, ktére
moga przenosi¢ si¢ na realne zycie. W grach takich gracze ucza si¢, komu
zaufa¢, kogo odrzuci¢, a takze jak kierowa¢ grupa. Badania Ewoldsena i jego
wspétpracownikéw dowodza, ze gracze nabywaja istotnych umiejetnosci pro-
spolecznych, kiedy graja w gry nagradzajace dobra wspétprace, wsparcie oraz
zachowania prospoteczne. Gentile wraz ze wspétpracownikami stwierdza po-
nadto, iz granie w prospoteczne gry przyczynia si¢ do realnych prospotecznych
zachowan (za: Granic, Lobel i Engels, 2014).

Gry komputerowe a ksztattowanie tolerancji na przyktadzie watkow LGBT w grach

Podkresla si¢ role edukacji w zakresie psychologii i seksuologii LGBT dla
rozwoju tolerangji i akceptacji spoteczeristwa w stosunku do 0séb o orientacji
innej niz heteroseksualna. Wsréd mediéw wykorzystywanych do tego celu z po-
wodzeniem moga znalez¢ si¢ gry komputerowe, ktére zawieraja watki LGBT.

Istnieje wiele gier komputerowych poruszajacych kwesti¢ zwigzkéw jed-
noplciowych. Kwestia ta jest przedmiotem zainteresowania badaczy, réwniez
polskich (Konarska, 2016). Do gier komputerowych, ktére odniosty znaczace
sukcesy komercyjne w branzy gier wideo, zawierajacych watki LGBT, nie-
watpliwie mozna zaliczy¢ seri¢ gier 7he Sims — symulatory zycia (redakeja
gry-onoline.pl):

[...] Kultowe juz Simsy w przeciagu kilku lat zdobyly niebywata popularnos¢,

$miem twierdzi¢, iz nie ma takiej osoby, ktéra przynajmniej nie styszataby
o wydawanej przez Electronic Arts serii. Wspomniany przed chwila producent
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wykorzystat naturalnie calg t¢ sytuacje, tworzac rekordows liczbg dodatkéw,
keére cieszyly si¢ zblizonym powodzeniem do podstawowej wersji [...].

Celem powyzszej gry jest stworzenie rodziny oraz prowadzenie jej wirtu-
alnego zycia. Od pierwszej czgsci The Sims mozliwe jest zawieranie zwiazkéw
jednoplciowych oraz prowadzenie takich samych interakeji pomiedzy wirtu-
alnymi parami heteroseksualnymi, jak homoseksualnymi.

Inna popularng gra komputerows zwracajaca uwagg na inne orientacje niz
heteroseksualna jest seria gier Dragon Age (redakcja gry-online.pl):

W Dragon Age: Inkwizycja ponownie trafiamy do szarpanej konfliktami kra-
iny Thedas, ktéra i tym razem potrzebuje bohatera. Cho¢ scenariusz trzeciej
odstony serii raczej nie grzeszy oryginalnoscia i jest dos¢ klasyczna historia
bohatera ratujacego $wiat, to na duze brawa zastuguje sposéb jego popro-
wadzenia oraz jako$¢ prezentacji. W odréznieniu od wigkszosci RPG-6w
fantasy, nie dokonamy cudéw w pojedynke czy maty grupka bohateréw.
Jako zalozyciel tytutowej Inkwizycji bedziemy musieli wzmocni¢ site na-
szej organizacji, zdoby¢ poteznych sojusznikéw oraz osiagna¢ odpowiednie

wplywy, zanim wyruszymy na ostateczng bitwe [...].

W powyiszej grze komputerowej gracz moze romansowaé z postaciami
o orientacji innej niz heteroseksualna. Na podstawie decyzji dokonanych
przez gracza i ich konsekwencji, wirtualna posta¢ moze wejs¢ w bliski zwiazek
romantyczny z wirtualng postacia tej samej plci. Dodatkowo na uwagg zastu-
guje fakt, ze autorzy powyiszej gry przedstawili posta¢ osoby transplciowe;.

Pomimo obecnosci watkéw LGBT w réznorodnych grach komputero-
wych, wskazuje si¢ na to, ze wigkszo$¢ gier komputerowych jest (jawnie lub
ukrycie) heteronormatywna — rzadko zawierajg one watki fabuly dotyczace
os6b o innej orientacji niz heteroseksualna i zakladajg one, ze odbiorca gry
komputerowej bedzie mezczyzna heteroseksualnym (Shaw, 2009; za: Krobova,
Moravec i Svelch, 2015). Co prawda gracze sa przewaznie kojarzeni z plcia
meska, jednakze kojarzenie mezczyzn jako jedynych graczy jest bledem (Sun-
dén i Sveningsson, 2012). Kobiety podobnie jak mezczyzni sa pasjonatkami
gier komputerowych, jednakze niejednokrotnie mierza si¢ one z trudnosciami
wynikajacymi z dominacji mezezyzn w tej dziedzinie. Wskazuje sig, ze kobiety
oraz osoby o innej orientacji niz heteroseksualna doswiadczaja grézb, przesla-
dowania oraz otrzymuja wiadomosci z watkami seksualnymi, ponadto spoty-
kaja si¢ z wrogim ogdlnie nastawieniem ze strony meskich graczy (za: Ballard
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i Welch, 2015). Prawda jest réwniez, ze orientacje inne niz heteroseksualna sg
deklarowane czgéciej niz orientacja heteroseksualna (Gates, 2015). Pytaniem
otwartym pozostaje jednakze kwestia, czy w zwiazku z powyzszymi faktami gry
komputerowe powinny rzadko zawiera¢ watki LGBT?

Niekiedy podejmuje si¢ problem identyfikacji graczy z postaciami kompu-
terowymi (por. Shaw, 2015). Wydaje si¢, ze jezeli sSrodowisko gier kompute-
rowych jest zdominowane przez okreslony typ odbiorcéw (mtodzi, biali, he-
teroseksualni mezezyZzni), to osoby wykraczajace poza ten model w mniejszym
stopniu beda si¢ identyfikowaly z bohaterami gier komputerowych stworzo-
nych na potrzeby powyzszej grupy odbiorcéw.

Osoby o innej orientacji niz heteroseksualna w celu osiagniecia tego same-
go poziomu identyfikacji z postacia komputerowa sa zmuszone do rozwiniecia
odmiennych strategii grania w gry komputerowe. Przeprowadzono badanie
eksploracyjne o charakterze jakosciowym wsrdd szesciu graczy gier kompute-
rowych (Krobova, Moravec i Svelch, 2015). Do grupy uczestnikéw badania
zakwalifikowano aktywnych graczy ze srodowiska LGBT, ktérzy grali w okres-
lone gry komputerowe (Dragon Age oraz Mass Effect). Zadaniem uczestnikéw
badania byto opisanie ich do$wiadczen z procesu formowania si¢ ich tozsamo-
§ci seksualnej oraz roli mediéw z uwzglednieniem gier komputerowych w tym
procesie oraz wskazanie gier, w ktére grali. Wyniki badania wskazuja na to, ze
uczestnicy badania nie poszukuja watkéw seksualnych w grach komputero-
wych w takim samym stopniu jak w filmach czy w telewizji, a wykorzystywa-
ne przez nich strategie grania nie sa jednoznaczne. Autorzy badania sugeruja
dodatkowo, ze gracze o innej orientacji niz heteroseksualna postrzegaja swo-
ja tozsamo$¢ seksualng jako niezwigzang z ich tozsamoscig jako graczy kom-
puterowych. Trudno jest natomiast o wyciagniecie wnioskéw z tego badania,
z uwagi na jego eksploracyjny i jakosciowy charaketer.

Jaki stosunek prezentuja heteroseksualni gracze do innych graczy o innej
orientacji niz heteroseksualna? Czy spotykajac si¢ w $rodowisku wirtualnym
z osobg o innej orientacji seksualnej niz wlasna, wygaszane zostaja stereotypy
i uprzedzenia? Niestety, badania nie pozwalaja na optymizm. Cyberprzemoc
(ang. cyberbullying) jest stosunkowo nowym zjawiskiem, polegajacym na sto-
sowaniu przemocy z wykorzystaniem m.in. Internetu. Wciaz nie jest jasny
zwiazek definicyjny miedzy cyberprzemoca a tradycyjng przemoca, zwraca si¢
uwagg na elementy wspélne i réznicujace powyzsze zjawiska (Ballard i Welch,
2015). Przeprowadzono badanie wsréd 151 uczestnikéw gier komputero-
wych okreslanych jako MMOG (ang. massively multiplayer online games; gier
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internetowych z duza liczba graczy). Grupa uczestnikéw badania zawierata
zaréwno osoby heteroseksualne, jak i te o innej orientacji niz heteroseksual-
na. Wyniki badania wskazuja na to, ze mezczyzni cz¢sciej w poréwnaniu do
kobiet sg sprawcami cyberprzemocy, heteroseksualisci dopuszczaja sig cyber-
przemocy czgéciej niz osoby o innej orientacji seksualnej. Wyniki badania
mogga zaprzeczaé tezie o mozliwosci tatwiejszego i bezpieczniejszego kontaktu
z osobami o innej orientacji seksualnej niz wlasna w srodowisku wirtualnym
jako o korzystnym sposobie zwalczania uprzedzen.

Istnieja jednakze przypadki oddolnego organizowania si¢ graczy ze spotecz-
nosci LGBT w grach komputerowych. Dobrego przyktadu mogg dostarczy¢
jako$ciowe badania nad gildia (wirtualnym stowarzyszeniem graczy) LGBT
w grze World of Warcraft (Ballard i Welch, 2015). World of Warcraft jest kom-
puterowa gra typu MMORPG, w ktérej miliony graczy eksploruja jednoczes-
nie wirtualny $wiat (redakcja gry-online.pl):

Swiat Warcrafta to dwa potezne kontynenty podzielone na kilkadziesiat
krain. Zachodni — Kalimdor — zamieszkiwany jest przez Nocne Elfy, Trolle,
Orkéw i Taurenéw — ostatni to istoty o najbardziej imponujacej posturze,
przypominajace minotaury. Jedyna rasa reprezentujaca tu sily przymierza
sa Nocne Elfy, ktérych stolica Darnassus znajduje sie na olbrzymiej wy-
spie Teldrassil. Na drugim kontynencie znajduja si¢ Wschodnie Krélestwa
podzielone na dwa subkontynenty: pétnocny — Northrend, zamieszkaty
w wigkszosci przez Nieumarlych z ich najwigkszym miastem Undercity,
i potudniowy — Azeroth, zasiedlony przez Ludzi, Gnomy i Krasnoludy [...].

We wspomnianej grze powstata spoteczno$¢ graczy przyjazna wszystkim
rasom, plciom, orientacjom seksualnym czy narodowosciom graczy. Wspo-
mniana grupa umozliwia kontaktowanie si¢ i wspélna gre oséb o orientacji
innej niz heteroseksualna w akceptujacym $rodowisku innych graczy oraz
jest aktywna w zwalczaniu mowy nienawisci pojawiajacej si¢ w grze. Jezeli
w rozmowie grupowej pojawiaja si¢ krzywdzace wiadomosci w stosunku do
poszczegblnych cztonkéw gildii, ich nadawcy sg blokowani przed administra-
toréw. Trudno jest ocenié, w jakim stopniu dziatania powyzszej gildii przyczy-
niaja si¢ do ograniczania mowy nienawisci, uprzedzen i stereotypéw wobec
os6l o orientacji seksualnej innej niz heteroseksualna. Nadziei dostarczaja
relacje cztonkéw gildii przytaczane przez autoréw badania (Collister, 2014).

Pomimo negatywnego stosunku spotecznosci graczy do oséb o orientacji
innej niz heteroseksualna, nazwy nadawane przez graczy ze srodowiska LGBT
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swoim wirtualnym postaciom nie réznia si¢ od nazewnictwa wystepujacego
w rzeczywistym $wiecie (Kelly, 2012). Powyzszych wynikéw badania nie moz-
na jednakze uogélnia¢, ze wzgledu na jakosciowa metodologie przyjeta przez
autora — teori¢ ugruntowana.

Czy w $wietle przedstawionych doniesieri naukowych powinnismy porzu-
ci¢ mozliwo$¢ wykorzystywania gier komputerowych jako narze¢dzia zwra-
cajacego uwagg na problem dyskryminacji i uprzedzeni w stosunku do oséb
nieheteroseksualnych? Pomimo tego, ze przytoczone badania zdaja si¢ uka-
zywac $rodowisko nieprzyjazne ksztattowaniu bardziej tolerancyjnych postaw
spolecznych wzgledem orientacji innych niz heteroseksualna, to nalezy za-
uwazy¢, ze wyniki te moga by¢ traktowane jako wskazéwki. Autorzy niniejsze-
go badania nie dotarli do badari empirycznych pozwalajacych odpowiedzie¢
bezposrednio na pytanie o skuteczno$¢ wykorzystywania gier komputerowych
w celu redukeji stereotypéw. Niezbedne sa rzetelne badania poréwnawcze,
ktére uzasadnialyby skutecznos¢ takiej mozliwosci.

Odchodzac od problemu okreslenia, czy gry komputerowe moga sprzyjac
tolerancji, czy nie, nalezy stwierdzi¢, ze niewatpliwie gry komputerowe po-
winny zawieraé postacie nieheteronormatywnej, jezeli chca w sposdb realny
i nieznieksztalcony przedstawia¢ rzeczywistos¢. Osoby nieheteroseksualne
réwniez powinny mie¢ mozliwo$¢ identyfikacji z postaciami komputerowy-
mi i mozliwo$¢ wyboru cech postaci, ktérymi postuguja si¢ podczas grania
w gry komputerowe. Brak takiej mozliwosci, o ile z pozoru wydaje si¢ btahy,
jest czgscia wigkszej rzeczywisto$ci spotecznej, ktéra ogranicza i dyskryminuje
osoby nicheteroseksualne.

Konkluzja

Granie w gry komputerowe moze wigza¢ si¢ z okreslonymi korzysciami
dla funkcjonowania psychospotecznego. Zaréwno granie w agresywne gry,
jak w inne, ma niewielki wptyw na negatywne przystosowanie psychospo-
teczne oraz agresj¢ i tylko w przypadku, gdy poswigca si¢ na nie bardzo duzo
czasu, mozna zaobserwowaé negatywne skutki grania — chociaz nie sa to
tez skutki bardzo powazne dla danej osoby. Wiccej w kwestii agresywnosci
wyjasnia §rodowisko domowe, uwarunkowania genetyczne czy odpowiedni
rodzaj osobowosci. Ponadto gry moga przynies¢ wiele korzysci, ktére mogly-
by zosta¢ wykorzystane w edukacji, wezesnym wspomaganiu rozwoju dzie-
ci, profilaktyce réznorodnych probleméw spotecznych a nawet rehabilitacji
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neuropsychologicznej. Gry moglyby réwniez sprzyja¢ budowaniu tolerancji
poprzez ekspozycje i mozliwos¢ kontaktu z réznorodnymi ludzmi, a takze
dzigki koniecznosci rozwigzywania wspdlnych probleméw przez réznych lu-
dzi, tak jak ma to miejsce na przyktad w grze World of Warcraft, niemniej wy-
maga to wigkszej liczby szczegétowych badan, poniewaz nie wszystkie badania
pokazuja sukces takich interwengji.
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GRY KOMPUTEROWE A FUNKCJONOWANIE PSYCHOSPOLECZNE.
PRZEGLAD AKTUALNYCH DONIESIEN NAUKOWYCH

Streszczenie: Gry komputerowe stanowig istotny obszar kultury nowych me-
diéw. W ostatnim czasie prezentowane sa badania skupiajace si¢ na pozytywnym
wplywie gier komputerowych na rozwéj poznawczy oraz osobowosciowy. Zmie-
nia si¢ ponadto dominujaca narracja badaczy, gry komputerowe nie sa omawiane
juz gtéwnie przez pryzmat uzaleznien behawioralnych.

Celem artykutu jest prezentacja wynikéw badan obejmujacych wplyw gier
komputerowych na funkcjonowanie psychospoteczne dzieci oraz dorostych.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, funkcje poznawcze, funkcjonowanie psycho-
-spoleczne

COMPUTER GAMES AND PSYCHOSOCIAL FUNCTIONING. LITERATURE REVIEW

Summary: Computer games are important area of culture. It has been presen-
ted that computer games may have positive impact on cognitive functions and
personality development. Moreover, computer games are no longer categorised
mainly negativly as behavioral addictions.

The aim of this article is to present the results of publications focused on im-
pact of computer games on the psychosocial functioning of children and adults.

Keywords: computer games, cognitive functions, psychosocial functioning



