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The computer games industry is growing rapidly and is attracting more
and more fans. It is increasingly difficult to find a young or middle-aged
person who would not enjoy this type of entertainment. This also applies
to athletes. For this reason, computer games and their impact on their
users are becoming an object of interest for researchers. The aim of this
literature review was to describe the latest research results concerning the
applicability of computer games in mental training. The author compared
the findings described in 55 articles on the influence of computer games
on such aspects as: visual sensitivity and sensitivity to contrast, spatial
skills, motor and cognitive skills, memory, attention, reaction time, decision
making, brain structure, pro- and anti-social behaviour, communication
skills and leadership skills. The analysis of the studies shows that computer
games, when used properly, can have educational value (apart from their
entertainment value), and can be used as an element of mental training.
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MOZLIWOSC ZASTOSOWANIA GIER KOMPUTEROWYCH W TRE-
NINGU MENTALNYM

Stowa kluczowe: percepcja, uwaga, podejmowanie decyzji, umiejetnosci
interpersonalne, komunikacja.

Branza gier komputerowych niezwykle preznie sie rozwija i zyskuje coraz to
nowych sympatykoéw. Coraz trudniej jest znalez¢ osobe mtodg lub w éred-
nim wieku, ktéra nie korzystataby z tego typu rozrywki. Dotyczy to rowniez
sportowcoéw. Z tego wzgledu coraz czesciej gry komputerowe i ich wpltyw na
funkcjonowanie uzytkownikéw staja sie przedmiotem zainteresowania ba-
daczy. Celem przegladu pidmiennictwa bylo opisanie najnowszych wynikow
badan dotyczacych mozliwosci zastosowania gier komputerowych w trenin-
gu mentalnym. Zestawiono ze soba wyniki opisane w 55 artykutach, do-
tyczacych wplywu gier komputerowych na takie aspekty, jak: wrazliwosé
wzrokowa oraz wrazliwo$é na kontrast, umiejetnosci przestrzenne, umiejet-
nosci motoryczne oraz poznawcze, pamieé, uwaga, czas reakcji, podejmowa-
nie decyzji, struktura mézgu, zachowania pro- i antyspoteczne, umiejetnosci
komunikacyjne, a takze kompetencje liderskie. Z przeanalizowanych badan
wynika, ze gry, odpowiednio wykorzystane, moga mieé¢, oprocz rozrywko-
wego, rowniez walor edukacyjny, a takze byé¢ wykorzystane jako element
treningu.

O grach komputerowych najczesciej styszy sie w kontekscie doniesienn na
temat uzaleznienn lub agresywnych zachowan wéréd dzieci i mtodziezy.
Tymczasem wedtug szacunkow Georga Woo, osoby piastujacej stanowisko
eSports Marketing Managera w firmie Intel, na $§wiecie w 2016 roku ponad
1,3 miliarda oséb gralo w gry komputerowe (Burns 2016). Liczba ta wciaz
rosnie i prawdopodobnie nadal bedzie rosna¢. Tym bardziej, jesli doliczymy
gry na innych, preznie rozwijajacych sie platformach (miedzy innymi kon-
solach czy urzadzeniach mobilnych). Wedlug raportu The Entertainment
Software Association (2020) do grania w gry wideo przyznaje sie w Stanach
Zjednoczonych 70% osob ponizej 18 roku zycia i 64% dorostych. Mozna
przypuszczal, ze statystyki europejskie bylyby podobne, szczegélnie bio-
rac pod uwage wzrost popularnosci gier komputerowych w czasie pandemii.
Z raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020 (Krampus-Sepielak i in.
2000) wynika, ze w czasie lockdownu spowodowanego pandemiag COVID-19
1/3 dorostych Polakow zwigkszyta czestotliwosé grania w gry video. Bardzo
prawdopodobne wiec, ze znaczna czes¢ sportowcow korzysta z tej formy spe-
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dzania wolnego czasu. Stad tez coraz wieksze zainteresowanie badaczy tym
obszarem. Jest to zjawisko, ktérego nie sposéb zignorowaé¢. Gry wideo staja
sie nieodlacznym elementem ludzkiego zycia. Czy mozna wykorzystac¢ je do
celowego rozwoju? W $wietle literatury mozna przypuszczaé, ze gry mo-
ga stac¢ sie dopelnieniem treningu mentalnego i uzupehiaé trening fizyczny
o elementy atrakcyjne dla mtodych sportowcow. Szczegolnie ze, wedtug ba-
daczy umiejetnosci nabyte za posrednictwem gier video maja bezposrednie
przelozenie na te umiejetnosci wykorzystywane w codziennym zyciu (Schlo-
zman i in. 2006). Jest to zgodne z teoria transferu umiejetnosci i dotyczy
nie tylko gier komputerowych. Klasyczna definicja transferu umiejetnosci
moéwi, ze ma on miejsce wtedy, gdy wceze$niej zdobyta wiedza i umiejetno-
$ci wplywaja na sposéb, w jaki nowa wiedza i umiejetnodci sa przyswajane
i wykorzystywane. Transfer umiejetnosci jest przenoszeniem umiejetnosci
nabytych w jednej dziedzinie do innej. Moze mie¢ miejsce, gdy uczenie si¢
jednej umiejetnosci przygotowuje do nauki kolejnej (Simons 1999). Na przy-
ktad, gdy uczac si¢ jezyka obcego, wykorzystujemy umiejetnosé czytania
i pisania, ktoéra nabyliSmy podczas nauki jezyka ojczystego.

Rozwdj percepcji

W trakcie rozgrywki komputerowej gracz zalewany jest informacjami: doty-
czacymi zarowno tego, co dzieje sie w samej grze, jak i réznego rodzaju sta-
tystyk. Wszystkie one maja wpltyw na podejmowane w trakcie gry decyzje.
Ma to miejsce zwtaszcza w grach typu multiplayer, czyli angazujacych wielu
graczy jednocze$nie. Czes$¢ informacji (takich jak mapa, dodatkowe staty-
styki wlasne oraz innych graczy) widoczna jest na planszach, ktére mozna
wlaczy¢, jednak zajmuja one najczesciej znaczng czesé ekranu. Gracz musi
wiec zobaczy¢ je, zapamiectaé i jak najszybciej wyciagnaé¢ z nich wnioski.
Czasem mozna zauwazy¢ gdzies §lad przeciwnika lub informacje podpowia-
dajaca, co za chwile si¢ wydarzy. Im wiecej danych zauwazy si¢ w krotkim
czasie i im lepszej analizy dostepnych informacji dokona, tym efektywniej-
sza bedzie rozgrywka. Coraz wiecej badann dowodzi, ze pozwala to rozwinaé
zmyst wzroku.

Li wraz z zespotem (2009) wykazala, ze wystarczy 50 godzin treningu
z wykorzystaniem komputerowych gier akcji w ciagu 9 tygodni, by u uzyt-
kownikéw zwiekszyla sie wrazliwo$é wzrokowa oraz wrazliwosé na kontrast.
W badaniu poréwnywano grupe badawcza, grajaca w gry akcji wymagajace
miedzy innymi precyzji i celnosci — Call of Duty (producent Infinity Ward)
oraz Unreal Tournament 2004 (producent Atari), z grupa kontrolna, kto-
ra grala w spokojng gre, niebedaca tak wymagajaca w zakresie percepcji
— The Sims 2 (producent Electronic Arts). Wyniki uzyskane przez badaczy
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wskazuja, ze w grupie badawczej granie w gry komputerowe poprawito istot-
nie zaré6wno wrazliwos¢ wzrokowa, jak i wrazliwo$é na kontrast. W grupie
kontrolnej nie wystapity istotne zmiany pod wplywem treningu kompute-
rowego. A zatem wymagajace gry akcji moga wspiera¢ trening wzroku —
zwigkszaé¢ ilo§¢ odbieranych bodzZcow wzrokowych ogélnie oraz poprawiaé
wrazliwo$é na kontrast, czyli zdolno$é do odrdzniania przedmiotu od jego
tta (Ucinska, Dobrzyriska 2013). W sporcie moze przetozy¢ sie to na zdol-
nos¢ do dostrzegania wiekszej ilosci szczegdtow podczas meczu. Dodatkowo
Green i Bavalier (2003) wykazali, ze osoby grajace w gry akcji potrafia lepiej
niz osoby niegrajace lokalizowaé¢ potrzebne informacje wsrod dystraktorow.
Mozna zatem przypuszczaé, ze w sytuacji sportowej gracze beda umieé efek-
tywniej selekcjonowac¢ naptywajace informacje oraz ignorowaé¢ bodzce, ktore
zaciemniaja obraz sytuacji niz osoby, ktére w gry komputerowe nie graja.

Poprawa umiejetnosci motorycznych

W treningu mentalnym sportowcoéw, w wielu dyscyplinach sportowych, z po-
wodzeniem stosuje sie wizualizacje, ktérej zadaniem jest poprawa umiejet-
nosci motorycznych zawodnikow (w tym precyzji ruchow) (zob. Gray 1990;
Gray, Fernandez 1989; Lohr, Scogin 1998; Noel 1980; Onestak 1997; Wein-
berg i in. 1981). I rzeczywiscie, badania potwierdzaja jej skutecznosé¢ w za-
kresie poprawy osiagnie¢ sportowych (Annett 1995).

Badania Siemona wraz z zespotem (2006) wskazuja, ze gry wideo moga
dziata¢ podobnie. Sprawdzal on wplyw zastosowania symulatora gry w kre-
gle na konsole Nintendo z kontrolerem ruchu Wii na poprawe precyzji ru-
chow zawodnikéw. Poréwnywano wyniki uzyskane przez dwie grupy. Grupa
kontrolna uczestniczyla w treningu na torze do kregli. Grupa badawcza
natomiast trening na torze uzupelniata sesjami treningowymi z wykorzy-
staniem symulatora. Badacze zaobserwowali istotne statystycznie réznice
pomiedzy grupami. Uzupelnienie treningu sportowego treningiem z wyko-
rzystaniem gry wideo wptynelo pozytywnie na jakos¢ gry uczestnikéw ba-
dania bez wzgledu na poziom doswiadczenia w zakresie samej gry w kregle.
Wyniki uzyskane podczas wspomnianego badania wskazuja, ze odpowiednio
dobrane gry, wykorzystujace kontrolery ruchu, moga mie¢ pozytywny wplyw
na umiejetnosci motoryczne zawodnikéw i dziata¢ podobnie jak wizualiza-
cja. Jednoczesnie moga by¢ tatwiejsze (i atrakcyjniejsze) do wprowadzenia
przez sportowcow niz trening wyobrazeniowy (wizualizacja), ktory, aby byt
skuteczny, musi speliaé szereg wymogéw, takich jak odnoszenie sie do dzia-
tan, na ktoére osoba ¢wiczaca ma wpltyw oraz zaangazowanie wielu zmystow
(Brzozowski, Herzig 2001).
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Dodatkowo warto zwréci¢ uwage na wpltyw, jaki gry komputerowe wy-
wieraja na sama strukture mozgu. Palaus z zespolem (2017) wykonal me-
taanalize dotyczaca badan nad wplywem korzystania z gier wideo na moézg.
Zespol przeanalizowal 116 artykutow dotyczacych wplywu gier na mozg.
100 sposrod nich dotyczylo wplywu gier na funkcjonowanie mozgu, a 22 —
na jego strukture (6 badan obejmowalo oba aspekty). Metaanaliza, wyko-
nana przez badaczy, wskazuje na powiekszona objetosé hipokampu zaréwno
u graczy dtugoterminowych, jak i okazjonalnych. Hipokamp jest obszarem
mozgu odpowiedzialnym przede wszystkim za pamie¢ (Yassa 2020). Uwaza
sie, ze jest odpowiedzialny miedzy innymi za zarzadzanie informacjami z pa-
mieci krotkotrwalej i przenoszenie jej do pamieci dtugotrwatej, ich ochrone
przed zapominaniem, orientacje przestrzenna oraz nawigacje. Nieprawidto-
we funkcjonowanie hipokampu laczone jest przez badaczy miedzy innymi
z wystapieniem choroby Alzheimera (Anand, Dhikav 2012). Oczywiscie, nie
ma jeszcze danych na temat wplywu powiekszonego hipokampu na wysta-
pienie choroby w pdZniejszym wieku. Nie ma réwniez na razie jednoznacz-
nych dowodéw na wplyw zwickszonej objetosci tego obszaru mézgu na jego
funkcjonowanie. W sferze domystoéw pozostaje przypuszczenie, czy powiek-
szenie hipokampu poprawi pamieé oraz orientacje przestrzenna. Badania
nad réoznicami w funkcjonowaniu poznawczym pomiedzy graczami a 0so-
bami niegrajacymi nie przemawiaja na korzyéé graczy, sugeruja jednak, ze
jest to mozliwe (zob. Abdi i in. 2014; Boot i in. 2008). Kefalis wraz z zespo-
tem (2020), po analizie badan poréwnujacych funkcje poznawcze u graczy
oraz os6b niegrajacych sugeruje, ze granie w gry wideo moze przyczyniaé
sie do poprawy pamieci oraz uwagi. Badania wskazuja réwniez na nieco
wicksza wydajnos¢ w zakresie umiejetnosci przestrzennych (miedzy innymi
w zakresie rotacji figur w umysle); (Boot i in. 2008), a wiec obszary zdolno-
$ci, w ktorych duza role odgrywa wtasnie hipokamp. Jednoczesnie pamigé
oraz orientacja przestrzenna sg niezwykle istotne, gdy wykorzystuje sie wi-
zualizacje w treningu mentalnym. Tak wiec gry moga nie tylko zastapi¢
wizualizacje lub byé¢ wykorzystywane z nig zamiennie, ale dodatkowo moga
utatwi¢ zawodnikom korzystanie z niej.

Torres (2008) z kolei wykazalta, ze starszym osobom, dzieki graniu w gry
komputerowe, oprocz usprawnienia sie funkcji poznawczych, poprawita sie
rowniez samoocena. Przebadata 43 osoby, bedace lokatorami domu spokoj-
nej starosci ($rednia wieku 78,33). Osoby badane zostaly podzielone na 3
grupy: grupe grajaca w gry wideo, grupe uczestniczaca w treningach re-
laksacji oraz grupe kontrolna, ktéra nie zostata poddana dodatkowym od-
dziatywaniom. Uczestnicy badania dwukrotnie wypetniali Alzheimer’s Di-
sease Assessment Scale-Cognitive Subscale, narzedzie mierzace pogorszenie
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sie funkcji poznawczych. Pomiar miatl miejsce na poczatku badania oraz
po 8 tygodniach. W grupie korzystajacej z gier komputerowych pogorsze-
nie sie funkcji poznawczych zmniejszyto sie istotnie (pre-test: M = 17.60,
SD = 7.68; post-test M = 14.20, SD = 5.98), co w przypadku zastosowane-
go narzedzia oznacza poprawe funkcji poznawczych. W pozostatych dwoch
grupach pogorszenie sie funkcji poznawczych zwiekszyto sie, cho¢ wyniki nie
sa istotne statystycznie.

Wplyw na podejmowanie decyzji

Badania nad pozytywnymi aspektami korzystania z gier komputerowych
dotycza takze podejmowania decyzji. Green wraz z zespotem (2010) prze-
badal podejmowanie decyzji przez osoby grajace w gry akcji. Z ich badan
wynika, ze 50 godzin grania w gry akcji wystarcza, by osoby badane szybciej
podejmowaly decyzje w zadaniach poza gra. Warto podkredli¢, ze zwieksze-
nie szybkosci podejmowania decyzji nie wptyneto w tym przypadku na ich
trafnos¢. Efekt ten nie pojawia sie po graniu w spokojniejsze gry. Tak wiec
podobnie jak w przypadku poprawy percepcji (zob. Li i in. 2009), wazny jest
rodzaj wybranej gry. Spokojne, dajace wiecej czasu do namystu gry nie be-
da tak efektywne, jak gry akcji, w ktérych duzo sie dzieje w krotkim czasie.
Moze to wynika¢ z faktu, ze w grach akcji informacje sg przekazywane w wie-
loraki sposéb. Zaréwno przy pomocy elementéw wizualnych, jak i dzwieko-
wych. Czesto gracze wskazujg na koniecznosé nastuchiwania dzwiekéow, jakie
moga wydawacé przeciwnicy w trakcie rozgrywki. W nowszych pracach okre-
$lono jeden konkretny gatunek (tak zwane gry video akcji) zawierajacy gry,
ktore zapewniajg najszersze korzysci dla zdolnosci percepcyjnych i uwagi.
Gry akcji roznig sie od gier z innych gatunkéw w zakresie szybkosci
dostrzegania bodzcow pojawiajacych sie na ekranie, jak i szybkosci poru-
szajacych sie elementéw — na przyktad innych graczy. Wymagaja rowniez
szerokiego pola widzenia i podzielnosci uwagi, gdyz istotne informacje moga
pojawi¢ sie w kazdym miejscu ekranu. Cechuja sie tez wysokim poziomem
obciazenia zmystow, funkcji poznawczych oraz motorycznych, co wynika
z wielu informacji wymagajacych jednoczesnego monitorowania oraz mno-
gosci planéw i rozwiazan, ktére nalezy przeanalizowaé przed dokonaniem
decyzji dotyczacych dzialania, przewidywania dalszych wydarzen (na przy-
ktad, gdzie i kiedy pojawi si¢ przeciwnik) w oparciu o dotychczasowa wiedze,
zastosowana wlasna strategie oraz wiedze na temat samej gry. Jednoczesnie
gracze na biezaco otrzymuja informacje zwrotne na temat trafnosci prze-
widywani i podjetych decyzji; gracz jest nagradzany wyrzutem dopaminy
lub karany bezposrednio po dokonaniu wyboru wlasnego dziatania (zob.
Bao i in. 2001; Koepp i in. 1998; Roelfsema i in. 2010). Biorac pod uwage
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wspomniana wczedniej poprawe pamieci, decyzje podejmowane przez graczy
moga by¢ efektywniejsze. Moga oni dostrzegaé wiecej rzeczy, szybciej anali-
zowaé bodzce, tatwiej przywolywaé¢ podobne sytuacje z pamieci, w zwiazku
z czym efektywniej podejmowaé decyzje.

Gry wideo charakteryzuja sie duza zmiennodcia i koniecznoscia ciagte-
go uczenia sie nowych rzeczy (regularne aktualizacje wprowadzajace zmia-
ny map, nowe postacie, zmienione umiejetnosci postaci itp.). Gracze musza
wiec nieustannie §ledzi¢ zmiany i sie do nich dostosowywaé. Czasem zmiany
trafiaja w gusta i potrzeby danej osoby, a czasem nie. Niemniej nic nie mozna
na nie poradzi¢. Jedli gracz mial wypracowang strategie gry na jakiejs po-
zycji jakas postacia, to musi regularnie weryfikowa¢ swoje przyzwyczajenia.
W kazdej chwili korzystna dotad strategia moze przesta¢ taka by¢. Mozna
przypuszczaé, ze gry komputerowe beda poprawialy umiejetnosé podejmo-
wania decyzji w zmiennych okolicznosciach. I faktycznie, badania pokazuja,
ze samo granie poprawia umiejetno$é podejmowania decyzji w zmiennych
okolicznosciach, elastycznosé¢ poznawcza, czyli zdolnosé do przystosowywa-
nia si¢ do zmieniajacych si¢ warunkéw, aktualizowania posiadanej wiedzy
i dostosowywania mys$lenia oraz dzialania do tego, co jest prezentowane
(Glass i in. 2013). Wykorzystywanie gier, ktore charakteryzuja si¢ duza
zmienno$cia, zwicksza jeszcze ten efekt.

Rozwdj uwagi

Coraz wiecej badari dowodzi, ze gry akcji rozwijaja uwage i moga by¢ sto-
sowane jako jej trening (zob. Bavelier i in. 2012; Boot i in. 2008; Buckley
i in. 2010; Chisholm i in. 2010; Donohue i in. 2010; Dye, Bavelier 2010; Dye
iin. 2009a; Dye i in. 2009b; Feng i in. 2007; Green, Bavelier 2006a; Green,
Bavelier 2006b; Green, Bavelier 2007; Green i in. 2010; Hubert-Wallander
iin. 2011; Li i in. 2009; Li i in. 2010; Mishra i in. 2011; Spence i in. 2009;
Trick i in. 2005; West i in. 2008). Jest to w tej chwili prawdopodobnie naj-
dokladniej zbadany obszar pozytywnego wplywu gier komputerowych na
funkcjonowanie czlowieka. Badania na temat wpltywu gier na uwage nie po-
zostawiajg w zasadzie watpliwosci, ze odpowiednio wykorzystane gry wideo
mogg przyczynic sie do poprawy jej funkcjonowania.

Doskonalenie umiejetnosci interpersonalnych

Osobom niesmiatym moze by¢ tatwiej nawigzywaé znajomosci poprzez gry
sieciowe. Badania wskazuja na to, ze granie w gry komputerowe moze zwiek-
sza¢ poziom dopaminy w mozgu (Lorenz i in. 2015). Dopamina nazywana
jest Jhormonem szczescia” i pojawia sie podczas kazdej przyjemnej aktywno-
$ci. Gry moga wiec poprawiaé samopoczucie, a w konsekwencji rownowazy¢
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negatywne emocje zwigzane z interakcjami spotecznymi, jakie odczuwaja
osoby nieSmiate. By¢ moze dlatego, wedtug raportu The Entertainment So-
ftware Association (2020), w Stanach Zjednoczonych 65% uzytkownikow
gier deklaruje, ze gra w gry wideo w sieci z innymi — zaré6wno znajomy-
mi, jak i z obcymi sobie osobami. Jak to moze wplynaé na umiejetnosci
interpersonalne graczy? Badacze sprawdzili wptyw gier komputerowych na
zachowania pro- i antyspoteczne u dzieci (Gentile i in. 2009). W serii badan
sprawdzili zachowana 2718 dzieci w wieku szkolnym oraz studentéow. Uzy-
skane wyniki wskazuja, ze gry zawierajace elementy prospoteczne — z udzie-
laniem pomocy innym graczom, wspolpraca czy empatia sprzyjaly wzmac-
nianiu tych umiejetnosci w realnym zyciu, bezposrednio po rozgrywce. Inne,
niezwykle ciekawe, bo miedzykulturowe badanie skupialo sie na diugoter-
minowym wplywie gier komputerowych na zachowania prospoteczne oraz
empatie (Prot iin. 2013). Przebadano 2202 nastolatkow z siedmiu krajow:
Australii, Chin, Chorwacji, Niemiec, Japonii, Rumunii oraz Stanéw Zjedno-
czonych. Uzyskane wyniki wskazuja na to, ze prospoteczne elementy w grach
komputerowych moga sprzyjaé¢ wzmacnianiu prospotecznych zachowan oraz
empatii w zyciu codziennym. Autorzy stusznie zwracajg uwage na ogranicze-
nia ich badania, ktére opierato si¢ w gtéwnej mierze na samopisie. Niemniej
jednak widoczny byl pozytywny wptyw elementéw prospotecznych w grach,
miedzy innymi na reakcje na potrzebe pomocy w realnym otoczeniu. Co
wazne, w badaniu uwzgledniajacym ilos¢ czasu spedzonego na graniu (Przy-
bylski 2014) wykazano, ze bardziej towarzyskie i mniej pobudliwe sa dzieci,
ktore graja do godziny dziennie.

Doskonalenie umiejetnosci liderskich i komunikacyjnych

Gry, szczegOlnie druzynowe, uczg dzielenia sie wiedza i informacjami. Ze
wzgledu na swoja specyfike (niemal cata komunikacja opiera si¢ na ko-
munikacji stownej) gracze rozmawiaja ze soba poprzez kanaly glosowe lub
poprzez czat tekstowy. Niemal niemozliwe jest wsparcie sie komunikacja
niewerbalna, taka jak mowa ciala. Mozna wiec przypuszczaé, ze gry siecio-
we powinny rozwija¢ umiejetnoéci komunikacyjne. I rzeczywiscie — bada-
nia potwierdzaja, ze gry komputerowe poprawiaja zaséb slownictwa oraz
umiejetnosci komunikacyjne, oraz ze te umiejetnosci maja przetozenie na
zycie codzienne. Barr (2017) sprawdzal w swoim badaniu wplyw gier na
rozwoj stownictwa oséb badanych. Mierzyt zmiany zdolnosci komunikacyj-
nych. Grupa eksperymentalna uzywata gier, podczas gdy grupa kontrolna,
w trakcie trwania eksperymentu, nie grata w zadne gry. Wyniki uzyskane
w badaniu wskazuja na istotny statystycznie wzrost zdolnosci komunikacyj-
nych we wszystkich badanych obszarach w grupie eksperymentalne;j.
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Dodatkowo gry wideo moga staé¢ sie¢ obszarem rozwoju kompetencji li-
derskich, tak waznych w druzynowych dyscyplinach sportowych. Hettrick
(2012) potwierdza wplyw gier na rozwo6j umiejetnosci liderskich i wskazuje,
ze gry moga stanowi¢ uzupelnienie systemu edukacji pod tym wzgledem.
Zgodnie z wynikami innych badan (Rubtcova i Pavenkov 2017), gracze wy-
kazuja umiejetnosci organizacyjne, znajomosé zasad pracy organizacyjnej,
rozumieja, jaki maja wplyw na myslenie i zachowania innych. Oprocz tego
gracze wykazuja umiejetnosci przywodztwa oraz maja umiejetno$é zarza-
dzania grupa.

W 2012 roku powstatl raport Eurydice na temat kompetencji klu-
czowych 1 tego, jak rozwijane sa one w szkolach (Komisja Europej-
ska/EACEA /Eurydice 2012). Wérod kompetencji kluczowych wymienione
zostaty:

— czytanie w jezyku ojczystym,

— matematyka,

— nauki Sciste i przyrodnicze,

— jezyki obce,

— kompetencje informatyczne,

— kompetencje spoteczne i obywatelskie,

— inicjatywnos¢ i przedsiebiorczos¢.

W raporcie zwrdcono uwage na fakt, ze kompetencje spoteczne sa naj-
czesciej ksztaltowane przy okazji nauki innych przedmiotéw. Nie sa prowa-
dzone zajecia, ktore byltyby skupione na ksztalceniu mtodziezy w zakresie
zdolnoéci komunikacyjnych czy liderskich. Zatem gry wideo moga stanowié¢
cenne uzupelnienie programéw szkolnych, pozwalajac na rozwdj waznych
interpersonalnych kompetencji w atrakcyjnej dla mtodziezy formie.

Warto zwréci¢ w tym miejscu uwage na polityke prowadzona przez pro-
ducentéw gier sieciowych w kwestii ksztaltowania regut wspotzycia uzytkow-
nikow. Producent gry League of Legends (2017) wymaga zaakceptowania
Kodeksu przywolywacza podczas tworzenia konta w grze. Okresla on zasa-
dy, jakimi powinni kierowa¢ sie gracze, miedzy innymi: bycie pomocnym dla
nowicjuszy, nieznieche¢canie innych oraz gra druzynowa. Wickszos$é¢ gier ma
okreslone regulaminy i zasady, ktorymi nalezy kierowaé sie podczas rozgryw-
ki. Dotycza one zaréwno mechanicznej strony gry, jak i, w przypadku gier
sieciowych, zasad zachowania. Ucza one stosowania sie do zasad panujacych
w danej spotecznodci, a jest to jedna ze sktadowych obszaru wspomnianych
kompetencji spotecznych.



110 NararLia KOPERSKA

Kontrowersje woko6l gier komputerowych

W mediach temat gier komputerowych pojawia sie najczesciej w kontekscie
oskarzen o ich wptyw na agresywne zachowania mtodych ludzi. Czy stusz-
nie? Badania dotyczace wpltywu gier komputerowych na poziom agresji nie
daja jednoznacznych wynikéw. Z jednej strony, sa badania potwierdzajace
zwigzek grania w gry komputerowe z poziomem agresji. Z drugiej strony,
jest wiele badan, ktore pokazuja, ze takiego zwiazku nie ma (Scott 1995)
lub ze jest on znaczaco mniejszy niz wplyw brutalnych scen w filmach oraz
bajkach (Bushman, Anderson 2002).

Metaanaliza badan dotyczacych zwiazku pomiedzy graniem w gry kom-
puterowe a poziomem agresji (Griffiths 1999) wskazuje, ze niemal wszyst-
kie opublikowane badania dotyczace przemocy w grach wideo maja licz-
ne problemy metodologiczne i obejmuja jedynie mozliwe krétkoterminowe
miary agresywnych konsekwencji. Znaczy to, ze badacze oceniali najcze-
Sciej dziecieca zabawe bezposrednio po zagraniu w gre. Nie sprawdzano
wiec faktycznego wptywu gier na modelowanie p6zniejszych zachowan dzie-
ci, a jedynie agresywnos¢ zabawy tuz po grze. Nalezy jednak zaznaczyé, ze
nie sprawdzano réwniez, czy rodzaj zabawy ma zwiazek z sama brutalno-
$cia gry, czy z emocjami, ktére utrzymuja sie przez jaki$ czas po rozgryw-
ce. Wicksza brutalno$¢é w zabawie moze pojawié¢ sie bowiem réwniez na
przyktad po ktotni rodzicow czy po braku zgody rodzica na jakas wybrang
przez dziecko aktywno$é. Nie mozna wiec wskazaé¢ na bezposredni zwiazek
przyczynowo-skutkowy pomiedzy grami komputerowymi a poziomem agre-
sji w pdzZniejszym zyciu. Inna metaanaliza badan nad grami komputero-
wymi (Elson, Ferguson 2014) potwierdza, ze empiryczne dowody dotyczace
wplywu brutalnych gier cyfrowych na agresje graczy sa w najlepszym przy-
padku mieszane i nie moga potwierdzaé¢ jednoznacznych twierdzen, ze takie
gry sa szkodliwe. Obie metaanalizy jasno pokazuja, ze o ile pojedyncze ba-
dania moga potwierdzaé¢ zwiazek miedzy grami komputerowymi a agresja,
to jednak zadne sposrdd nich, ze wzgledu na ich metodologie, nie pozwa-
la na wycigganie dltugofalowych wnioskéw oraz na ich uogdlnianie. Dodat-
kowo, zebrane i przeanalizowane w szerszym kontekscie nie pozwalaja na
jednoznaczne okreslenie zaleznosci. Naukowcy zwracaja tez uwage, ze cze-
sto poréwnywano natadowane akcja gry z elementami agresji (na przyktad
Wolfenstein 3D) ze spokojnym tytutem, typu ,wskaz i kliknij” (Myst). Pod-
kreslaja, ze poréwnane gry réznia sie nie tylko poziomem brutalnosci, ale
i ztozonoscia, poziomem trudnosci rozgrywki oraz ryzykiem niepowodzenia
w jej trakcie. Gdy poréwnywane sa gry o podobnym poziomie trudnosci,
roznice praktycznie nie wystepuja. Skomplikowana gra logiczna okazuje sie
tak samo frustrujaca. A zatem to nie fabulta gry moze zwiekszaé¢ poziom
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agresji, a jej trudnosé. Czynnikiem wywolujacym agresje jest wiec nieumie-
jetnosé poradzenia sobie z zadaniem. Innym czynnikiem, ktéry odpowiada
za zwiekszenie sie (chwilowe) poziomu agresji, jest przegrana. Przegrywanie
jest z reguly niepozadane i, jak sie okazuje, nawet Tetris moze wzbudzié
w danym cztowieku agresje, jedli runda nie péjdzie po jego myéli. Jednocze-
$nie warto zwréci¢ uwage na to, ze kazda przegrana i kazde niepowodzenie
wiaze sie z chwilowym wzrostem poziomu ztosci. Ta z kolei moze powodo-
waé pojawienie sie chwilowego wrogiego zachowania. Podobna reakcje moze
wywolaé bycie przez kogos obrazonym, zbyt wysoka temperatura, nieprzy-
jemny dzwiek, przegrana w grze planszowej czy zaskakujaco trudne pytania
na sprawdzianie. Po przegranym meczu hokejowym czy koszykarskim tez
zdarzaja sie akty agresji, cho¢by stownej. Obszarem do przepracowania jest
wowcezas umiejetno$é radzenia sobie ze zloscig i kontrola wlasnych zacho-
wan, a nie kwestia grania w gry.

Gry komputerowe sa zjawiskiem nowym. W zwiazku z ich upowszech-
nianiem si¢ dopiero niedawno znalazly sie w kregu zainteresowania badaczy.
Wplyw jaki maja na uzytkownikéw, jest dopiero rozpoznawany. Poza me-
taanalizami badan nad zwiazkiem gier wideo z zachowaniami agresywnymi
(zob. Elson, Ferguson 2014; Griffiths 1999), brak jest metaanaliz obejmuja-
cych inne obszary wptywu. Swoja wiedze mozna wiec opiera¢ na pojedyn-
czych badaniach w kazdym sposroéd wyrdznionych w prezentowanej pracy
aspektow. Niemozliwe jest zatem wyciaganie daleko idacych i uogélnionych
wnioskéw. Niemniej jednak dostepne doniesienia wskazuja, ze gry mogtyby
byé wykorzystywane do rozwijania umiejetno$ci mentalnych, tak potrzeb-
nych nie tylko w sporcie. Biorac pod uwage powszechnosé korzystania z gier
wsrod mtodych ludzi, by¢ moze warto postugiwaé sie nimi nie tylko dla re-
laksu, ale takze Sswiadomie, w ramach treningu glowy.
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