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ODDZIALYWNIE WYCHOWAWCZE BOHATERA GIER
KOMPUTEROWYCH

KNYCH Aleksandra, PL

Streszczenie

Jednostka jest poddawana procesowi wychowania przez cate zycie. Gry komputerowe ciesza
si¢ ogromng popularnoscig wsrdd dzieci i mtodziezy, dlatego odgrywaja coraz wigksza role w
procesie wychowawczym. Dzieci sg o wiele bardziej podatne na oddziatywanie negatywnych
tresci gier komputerowych niz dorosli. Jednym z istotnych wptywoéw wychowawczych jest
nasladownictwo bohatera gier komputerowych. Analiza komputerowego bohatera wyraznie
wskazuje, ze najczesciej jest on nosicielem antywartosci.

Stowa kluczowe: wychowanie, gry komputerowe, oddziatywanie wychowawcze, bohater gier
komputerowych.

EDUCATIONAL INFLUENCE OF THE COMPUTER GAMES MAIN CHARACTER

Abstract

The process of education takes place through the entire life of the individual. Computer
games are very popular among children and teenagers, therefore are playing an important role
in the educational process. Children are far more susceptible to the influence of negative
contents of computer games than adults. An imitation of the main character of computer
games has a significant educational influence. Analysis of the computer games main character
clearly shows that he is most often an advocate of anti-values.

Key words: education, computer games, educational influence, computer game main
character.

Wprowadzenie

Wraz z rozwojem mass medidw pojawity si¢ nowe formy rozrywki. Nalezg do nich
réwniez gry komputerowe. Gry komputerowe cieszg si¢ ogromng popularnoscig wérod dzieci
1 mtodziezy. Dzieci sg o wiele bardziej podatne na oddziatywanie tresci gier komputerowych
niz osoby doroste, poniewaz podchodza do wielu zagadnien bezkrytycznie. Osobowos¢
mtodego czlowieka dopiero si¢ ksztattuje, poszukuje on wzorcow osobowych, ktérymi moga
sta¢ si¢ bohaterowie gier komputerowych.

1 Wychowanie jako caloksztalt oddzialywan na jednostke

Wychowanie jest procesem, ktory trwa przez cale zycie, rozpoczyna si¢ z chwilg
narodzin, a konczy z momentem $mierci. IStnieje wiele definicji wychowania. Wigkszos¢
z nich ujmuje wychowanie jako caloksztalt procesow, dzigki ktorym cztowiek rozwija swe
zdolnosci, postawy, ksztattuje poglady, stosunek do $wiata wartosci oraz formy zachowania
0 pozytywnej wartosci dla spoleczenstwa, w ktorym zyje. Jest to proces spoteczny, poniewaz
jednostka zostaje poddana $wiadomym 1 intencjonalnym wpltywom zorganizowanego
srodowiska w celu przygotowania do zycia i osiggni¢cia optymalnego rozwoju osobowosci.

Znaczacy wpltyw na psychike i zachowanie dzieci 1 mtodziezy maja niezamierzone
wpltywy §rodowiska réwiesniczego 1 lokalnego oraz S$rodki masowego przekazu.
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W dzisiejszych czasach dziecko wychowuje si¢ z komputerem, dlatego odgrywa on coraz
wigkszg role w procesie wychowawczym.

2  Wplyw wychowawczy gier komputerowych

W literaturze tematu istnieje wiele definicji gier komputerowych. Wigkszos¢ z nich
postuguje si¢ ogdlnym opisem i podkresla rozrywkowy charakter gier. Wraz ze wzrostem
wymagan graczy obserwuje si¢ ogromny post¢p w rozwoju gier komputerowych. Obecnie
cze$¢ gier opiera si¢ na wygenerowanej rzeczywistosci wirtualnej. Poza tym, pojawia si¢
coraz wigcej gier, ktore dzigki polaczeniu internetowemu, umozliwiaja uczestnictwo wielu
0sOb rownoczesnie. Realizm grafiki, wirtualna rzeczywisto$¢, mozliwos¢ interakcji i ogolna
dostepnos¢ wplywaja na ogromng popularno$¢ gier komputerowych wsrod dzieci
i mlodziezy.

Jak dowodza liczne badania, dzieci nie s3 w stanie oceni¢ warto$ciowosci
przekazywanych tresci, dlatego sg szczegdlnie narazone na oddziatywanie niebezpiecznych
treSci w grach komputerowych. Czgsto zabawy nasladujace aspoleczne, agresywne
zachowania bohaterow gier komputerowych, sg wynikiem negatywnego wplywu programow
multimedialnych.

Bardzo niebezpieczne dla rozwoju dziecka sg gry komputerowe, polegajace na tym, ze
ten wygrywa, kto zabije przeciwnika. Takie gry pobudzaja do agresji, wciagajac stwarzaja
wewnetrzny niepokdj i satysfakcj¢ z wygranej. Po pewnym czasie mtody uzytkownik patrzy
z obojetnosciag 1 bez emocji na przemoc i cierpienie. Znieczulenie (desensytyzacja) jest
wynikiem czgstego obcowania ze scenami przemocy. Dzieje si¢ tak dlatego, ze cztowiek nie
jest w stanie reagowac tak samo silnie na ten sam rodzaj bodzca. Badania wskazuja tez, ze nie
tylko obrazy przemocy, ale r6znego rodzaju efekty techniczne zwigkszajace ekscytacje, moga
powodowaé wzrost agresji.1 Wyniki badan potwierdzaja rowniez, ze ilo$¢ ogladanej
przemocy jest w sposob istotny skorelowana z agresywnoscia nawet po uptywie 10 Iat.
Zakres wplywu prezentowanej agresji jest znacznie wigkszy przy uzytkowaniu gier
komputerowych, w ktorych gracz moze bra¢ czynny udzial w dokonywaniu aktow przemocy.

Badania przeprowadzone w Polsce wykazaly, ze chltopcy w wieku 12-14 lat,
korzystajacy z gier, ktére angazuja gracza w akty przemocy, przejawiali wigksza
impulsywno$¢ w dziataniu, wigksza koncentracj¢ na sobie i1 swoich potrzebach oraz
nastawieni byli na podporzadkowanie sobie innych. Wedtug innych badan chtopcy zajmujacy
si¢ grami majg trudnosci w kontaktach spotecznych, sg narcystyczni i obojetni na drugiego
cztowieka, maja rowniez trudno$ci w nawiazywaniu i podtrzymywaniu relacji w rodzinie.

3 Oddzialywanie wychowawcze bohatera gier komputerowych

Proces wychowania, jak wspomniano powyzej, wiaze si¢ z caloksztattem oddzialywan
na jednostke. Jednym z istotnych wplywéw jest nasladownictwo bohatera gier
komputerowych, ktorego wyglad zewnetrzny, czyny, cechy osobowosciowe i postawy sa
inspiracjag dla miodego gracza, nie posiadajacego jeszcze wilasnych wzorow osobowych
i autorytetow wychowawczych. Bohater gier komputerowych zdolny jest wptyna¢ na

! M. Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska I.,, Zabawa w zabijanie, WKiS, Warszawa 2000, s. 36-39.

2 H. Noga, Wybrane psychologiczne aspekty uzytkowania aplikacji komputerowych, [w:] W. Strykowski
(red.), Media a edukacja, Poznan 2000, s. 470.

¥ Ulfik-Jaworska I., Czy gry komputerowe mogq by¢ niebezpieczne, Wychowawca 2002, nr 1, 5.13.
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przejmowanie przez dziecko nowych typow zachowan, lub do wyboru okreslonego
zachowania z repertuaru mozliwych reakcj it

Akceptacja bohatera moze oznacza¢ przyjecie go za wzodr. Identyfikacja z bohaterem,
moze mie¢ charakter wychowawczy lub antywychowawczy, w zalezno$ci od prezentowanego
przez niego systemu wartosci 1 postaw. Analiza komputerowego bohatera wyraznie wskazuje,
7e najczedciej jest on nosicielem antywarto$ci.”

Bohaterowie gier komputerowych charakteryzuja si¢ r6znymi cechami zewnetrznymi
I osobowymi, postawa oraz motywem dziatania. Cechy osobowe podkreslaja indywidualne
roznice bohaterow oraz pelnig funkcje opisujace. Przez postawe bohatera gier
komputerowych rozumie si¢ gotowos¢ do zajecia okreslonego stanowiska wobec zaistniatej
sytuacji. Rzadko kiedy bohaterowie gier komputerowych sg gotowi do pomocy innym,
wrazliwi na cierpienie fizyczne, niesprawiedliwos¢, sklonni do poswiecen. Motywem
dziatania komputerowego bohatera sa zazwyczaj korzysci wilasne (egoistyczne), rzadko
korzysci innych, czyli takie, ktdre sktaniaja bohatera do bezinteresownych zachowan. Zdarza
sie, ze motywem dziatania bohatera jest przyjemnos$¢ czerpana z cierpienia ofiar przemocy.6
Najczesciej wiek bohatera nie jest znany, jednakze w grach wystepuja gtownie miode
postacie. Cechy osobowe bohateréw okreslane sg na podstawie prezentowanych przez nich
warto$ci. Najistotniejszag wartoscig kazdego bohatera jest odpowiedzialno$¢. Jest on
odpowiedzialny za swoje obowigzki i wykonanie danej misji. Dazy on do wyznaczonego celu
nie zwazajac na innych i na to, co dzieje si¢ wokoél, a nie dotyczy jego plandéw. Istotng cecha
kazdego bohatera jest odwaga. Odwaga bohatera przejawia si¢ w tym, ze nie cofnie si¢ przed
niczym, aby osiggna¢ swoj cel. Rzadko mozna dostrzec takie wartosci, jak godno$¢
i uczciwo$¢. Zazwyczaj bohater jest silny, wytrwaly, ambitny, uparty w dazeniu do
zamierzonego celu, pracowity, posiada roznorakie umiejetnosci wsparte dodatkowo
wlasciwosciami magicznymi. Bohaterowie najczesciej dzialaja samodzielnie, a jesli juz
dziataja z innymi, to zazwyczaj zajmuja wyzsze pozycje spoleczne, np. role przywodcy.’

Nakreslony powyzej obraz bohatera gier komputerowych dobrze obrazuje réwniez
ogloszony w maju 2007 roku na stronie internetowej GameStar.pl konkurs na ,,Najwiekszego
Twardziela Gier Komputerowych”. Internauci mogli wybiera¢ sposrod 21 bohaterow réznych
gier komputerowych. W ten sposdb wytoniono czterech najbardziej popularnych bohaterow.
Miejsce czwarte zajat Duke Nukem — posta¢ z gry o tym samym tytule; miejsce trzecie Cloud
Strife — gléwna posta¢ z serii ,,Final Fantasy”; drugie Codename 47, glowny bohater serii
,»Hitman”; zwyci¢zcag konkursu zostat natomiast Tommy Vercetti, bohater gry ,,Grand Theft
Auto: Vice City”. Uzytkownicy gier na swojego idola wybrali bezwzglednego przestepeg,
ktéry nie cofnie si¢ przed niczym aby osiagnaé swoj cel. Zwycigski bohater morduje,
rozjezdza samochodem przypadkowych, niewinnych przechodniow. Gtowny cel, jaki stawia
sobie Tommy, to zdobycie pieniedzy, narkotykdw i wiadzy za wszelka cene.

Motywy dzialania wybranych bohaterow r6znig si¢ nieco. Duke Nukem 1 Cloud Strife
pragna ocali¢ $wiat przed zagtada. W tym przypadku przemoc usprawiedliwiana jest tym, ze
walka toczy si¢ w ,,stusznej sprawie”. Z kolei Codename 47 1 Tommy Vercetti kieruja si¢
wlasnymi korzys$ciami, egoistycznymi pobudkami — zdobycie pienigdzy, ch¢¢ zemsty. Cechy
osobowosci to przede wszystkim: updr, odwaga, bezwzglednos$¢, wytrwatos¢, ambicja. Nie

* T. Bach-Olasik, Oddziatywanie telewizji na zachowania agresywne dzieci i mlodziezy, ,Problemy
Opiekunczo-Wychowawcze 1993, nr 2, s.55.
® H. Noga, Bohaterowie gier komputerowych — implikacje pedagogiczne, Krakéw 2005, s. 61-67.

®H. Noga, Bohaterowie gier komputerowych — implikacje pedagogiczne, Krakéw 2005, s. 99-108.

H. Noga, Wychowawcze i antywychowawcze cechy bohateréw gier komputerowych, [w:] B.
Zurakowski (red.), Pedagogika kultury — wychowanie do wyboru wartosci, Krakéw 2003, 5.198-206.
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cechuja si¢ uczciwoscia, godnoscig, empatia, czy zyczliwosciag. Wszyscy bohaterowie kieruja
si¢ zasada — cel uswigca $rodki — 1 po trupach daza do wyznaczonego sobie celu.
Charakteryzuje ich brak wrazliwo$ci na cierpienie innych i niesprawiedliwos¢, brak
poszanowania dla zycia ludzkiego. Bohaterowie nie sg sktonni do poswigcen. Taka postawa
wobec innych 1 wobec $§wiata jest nagradzana poprzez m.in.: zdobycie pieniedzy, wiladzy,
przejscie na wyzszy poziom gry.

Zakonczenie

Rola mass mediow ma istotne znaczenie w ksztaltowaniu osobowos$ci dziecka.
Szczegdlng role odgrywaja tu gry komputerowe ze wzgledu na ogromng popularno$¢ wsrod
dzieci i mlodziezy. Prezentowany przez bohatera komputerowego system wartosci stoi w
sprzeczno$ci z wartosciami pozgdanymi w zyciu jednostki jak tez spoteczenstwa, a ich
oddziatywanie wychowawcze mozna okresli¢ jako antywychowawcze.
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