Jaki wplyw na ludzi maja gry
wideo? Czy s3 szkodliwe i
powoduja  agresje? Moga
pomagaé¢ w nauce i rozwoju?
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artykuléw naukowych. o ¥ :
Pracuje z osobami z zaburzeniami Dlaczego niektore z nich stajg
nerwicowymi, lekowo-depresyjnymi oraz si¢ fenomenami kulturowymi?

uzaleznionymi od technologii i gier wideo. Jak opisa¢ whasne granie? Jak
prowadzi¢ terapie 0sOb
uzaleznionych od gier wideo?

Ksigzka wprowadza w zlozonos$¢ egzystencjalnej i kulturowej relacji
cztowieka z grami. Prezentuje wyniki autorskich badan oraz analizuje procesy
psychologiczne dotyczace uzytkowania wideogier. Oferuje narzedzie do
samoopisu oraz informacje dotyczace umystowosci graczy specjalistom oraz
czytelnikom bez fachowego przygotowania. Najbardziej techniczne
zagadnienia stajg si¢ przystepne dzigki anegdotom i lekkosci narracji, a
ilustracje 1 schematy czynig z catosci przejrzyste kompendium.

Gry pozwalaja radzi¢ sobie z niepelnosprawnoscig, wygrywac
pienigdze na operacje chorych 1 doznawa¢ ponownie doswiadczen z
dziecinstwa. Bywaja przyjemne i1 pozwalajg si¢ odprezy¢. Kiedy indziej
frustruja  trudnoscig doprowadzajgc  uzytkownikow do ostatecznego
rozprawienia si¢ z klawiaturg lub telewizorem trafionym w sam $rodek przez
kontroler. Zawieraja obecnie wszystko, od wirtualnych zabawek, przez kinowe
przeboje, po symulatory kozy, seksu czy wolnego tempa chodzenia. W grach
oglada si¢ dzungle, uprawia sie sport, prowadzi pojazdy, rozwigzuje zagadki,
skacze po platformach, zbiera monety lub lata po kosmosie. To opowiesci
zawierajace postacie i historie, pokonywanie przeciwnikow, wlasnych stabosci,
ucieczka od problemoéw, E-sport i wydarzenia branzowe. To takze problemy
zdrowotne, psychiczne, uzaleznienia 1 przymus grania pomimo wszystkich
szkdd osobistych, spotecznych, edukacyjnych, zawodowych i finansowo-
ekonomicznych.
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Rozdziat b

La wideogrami

,,Gra jest okazjq do skupienia naszej energii, z nieustannym optymizmem,
na czyms, w czym jestesmy dobrzy (lub w czym stajemy sig coraz lepsi) i co
sprawia nam przyjemnos¢. Innymi stowy, rozgrywka jest bezposrednim
emocjonalnym przeciwienstwem depresji”.

— Jane McGonigal

., Lubie gry wideo, lubie technologie, lubie byc¢ pozytywnie nastawiony.”
—Jimmy Fallon

., Gdybym mial dzien dla siebie, po prostu gratbym w gry wideo z moimi
bracmi.”
—Jeremy Lin

Zarysowane W poprzednich rozdziatach kwestie
dotyczace gier, a takze niewspomniane tam liczne inne parentele
nawigzuja zbiorczo do prowadzenia badan naukowych, diagnoz,
terapii uzaleznien oraz ogodlnie — wartoSciowania wideogier.
Okazuje si¢, ze w pewnych recepcjach tematu zardwno gry jak i
uzytkownicy gier wypadajg catkiem odmiennie. Przyjmujac, ze
gry sa zle same przez si¢, nawet wowczas, gdy nikt w nie nie
gra, a pozostaja wylacznie zainstalowane w pamigci komputera
lub zdeponowane w witrynie sklepowej — leczenie z ich

negatywnych skutkow bedzie nalezato si¢ par excellence
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kazdemu, kto tylko si¢ z nimi zetknie. Innym razem,
wprowadzajac korekture dopowiadajaca, ze gry nie sg zie ze
wzgledu na swa wiasng konstrukcje, ale dopiero w zetknigciu z
osobg, ktora z nich korzysta — wypadnie zastanowi¢ sig, czy to
zto przypisywane grom nie pochodzi, aby od tej osoby??.
Zgodnie z takim ujeciem do kazdego zdania o ksztatcie ,,gry sa
zte” nalezy dodac kurs: ,,dla kogo” 1 dalej: ,,przez jaki czas”, ,,w
jakich warunkach” a przede wszystkim, ,ktére gry”?. Badania
pokazuja na przyktad, ze demarkacja pomiedzy gra, nadmierng
gra, a uzaleznieniem od gry nie jest czyms, co daje si¢ uzgodni¢
W sposOb wyrazny 1 ostateczny. Zabieg taki wypada réznie w
zaleznosci od zastosowanego kryterium i sprowadza si¢ nie raz
do dyskusji, w ktorej osoby porownywane grajag niemal tyle
samo (ilo$¢ — czas w grze) i niemal tak samo (jakos$¢ — strategia,
technika, wyniki), a jednak stawiane sg im biegunowo odmienne
rozpoznania. Jest dla wspotczesnych kryteriow diagnostycznych

(m.in. ICD-10, DSM-5) ciezkg proba, kiedy osoby roznigc sie

! Progi i reglamentacje wiekowe dla danych gier s3 wilaénie poklosiem
korektury w rodzaju faber est quisque suae fortunae — wprowadzajacej
parametr wrazliwo$ci osobniczej.

2 Czy siedzi na komputerze?” — pytanie zadawane rodzicom dzieci przez
niektorych specjalistow, do ktorych pierwsi z wymienionych zgtaszajg si¢ po
pomoc bywa nad wyraz czesto i bez krzty przesady pytaniem o
,,zbrodniczo$¢” mlodego osobnika. ,,Mitologiczne zlo wideogier” wydaje si¢
w tym Kkontekécie nie uwzglednia¢ w grach elementéw: edukacyjnych,
zrecznos$ciowych, logicznych, fabularnych, quizow i famiglowek.
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stopniem realizacji powinno$ci zyciowych nie roznig si¢
stopniem zaangazowania w wideogre. Problemem wydaje si¢
by¢ wowczas nie tyle ,,przesiadywanie przed komputerem” co
Lhieprzesiadywanie przy obowiazkach”. Ilustracjg tego jest
praca jaka wykonat Griffiths (2010) w dwoch studiach
przypadkoéw obrazujacych zupelnie odmienne konsekwencje
gier komputerowych. Pierwsze studium dotyczyto Dave’a, ktory
zaczal gra¢ w ,,World of Warcraft” po ukonczeniu studiow 1
przed podjeciem pierwsze] pracy. Gral 14 godzin na dobe,
poniewaz miatl duzo czasu, nawigzujac takze znajomosci poza
gra, z ktorej ostatecznie zrezygnowal, gdy podjal nowe
zobowigzania w ,,prawdziwym” zyciu. Drugi przypadek to
me¢zczyzna o imieniu Jeremy z zong 1 dwdjka dzieci, grajacy po
to, aby uciec od swoich problemow. Na gre poswiecat tak jak
Dave rowniez 14 godzin w ciggu doby, przy czym w
przeciwienstwie do Dave’a nie byl w stanie utrzymywac relacji
z ludzmi. Tracit kontakt z zong oraz ze wspotpracownikami i
zostat skierowany do psychologa klinicznego, poniewaz nie
potrafit przesta¢ gra¢. Problem w tym kontekScie stanowi
zdaniem Thomas 1 Martin (2010): ,proste adaptowanie
kryteriow hazardu patologicznego jako kryteriow uzaleznienia
od gier wideo” 1 skupianie si¢ na behawioryzmie akcentujacym
wyuczony  przez ~ wzmochienia  pozytywne  odruch

,powrotu do gry”. Zdaniem Karlsen (2014) gry bywaja
(6]
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deprecjonowane w modelach teoretycznych opierajacych si¢ o
patologizowanie. Te z kolei wylaczaja wazne dla zrozumienia
wideogier doniesienia medioznawstwa, kulturoznawstwa i
psychologii  spotecznej. Do  probleméw nadmiernego
etykietowania, stygmatyzowania, podzegania chorobowego
(wtym medykalizacji, psychiatryzacji, psychologizacji)
dochodzg takze nalecialosci paniki moralne; (Cohen, 1972;
Wartella 1 Robb, 2008), zwigzanej z historycznym rozwojem
rozlicznych form mediéw (m.in. powiesci literackich,
komiksow, telewizji).

Badania nad uzaleznieniem od wideogier wykorzystuja
wspotczesnie rozmaite techniki neuroobrazowania w celu
identyfikacji  neurochemicznych i  neuroanatomicznych
zaleznosci ulatwiajagcych zrozumienie tego zagadnienia.
Zdecydowana wigkszos$¢ prob nie odpowiada jednak na pytanie
o kierunek zwigzku i nie jest jasne czy to uzaleznienie od gier
komputerowych prowadzi do zmiany struktury mozgu, czy

moze jest odwrotnie®

. Tresci dotyczace tego, co wspdlne
gatunkowo (m.in. uktad nerwowy reagujacy w trakcie
rozgrywki impulsacjag w obrgbie szlakow dopaminergicznych,

adrenergicznych 1 pozostalych) nie uwzgledniaja odpowiedzi

% Pies R. Should DSM-V designate “Internet addiction” a mental disorder?
Psychiatry (Edgmont). 2009; 6:31-37.
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dotyczacych indywidualnej analizy przypadkow.
Proby trawestacji wyrazen ,,gra wideo” na ,,dopamina” spotkaty
si¢ z votum separatum. Wigkszos¢ badan psychologicznych
dotyczacych gier komputerowych skupia si¢ na ich negatywnym
wplywie oraz zwigzkach z agresja, depresja i uzaleznieniami
(Anderson i in., 2010; Ferguson, 2013; Lemolai wsp., 2011).
Z drugiej strony coraz czesciej pojawiajg si¢ publikacje w
duchu: ,,Grand Theft Childhood”, bedacej wyrazem rosnacej fali
sceptycyzmu dotyczacego istnienia znaczgcego wpltywu grania
w brutalne gry wideo na dzieci, a takze niedoceniania zalet gier
w ogole. W badaniu Craiga A. Andersona i Brada J. Bushmana
w 2001 roku wysunigto wniosek, ze granie w gry wideo
zawierajagce przemoc spowodowalo wzrost agresji. Badania
Christopher J. Ferguson z Texas A&M International University
doprowadzity do odmiennych wnioskow, wg. ktorych narazenie
na brutalne gry wideo nie powodowalo roznicy w agres;ji.
Badanie zrealizowane przez Kiihn i wspotpracownikoéw, w Max
Planck Institute for Human Development i niemieckg klinike
uniwersytecka Hamburg-Eppendorf nie wykazato istotnych
negatywnych skutkow w odpowiedzi na granie w brutalne gry
wideo. Granie w brutalne gry wideo moze by¢ zwigzane ze
zwigkszong agresja w trakcie dokonywania pomiarow
bezposrednio w laboratorium (gdy poziom adrenaliny

wywotanej akcja rosnie), jakkolwiek nie jest znaczacym
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predyktorem przemocy w $wiecie rzeczywistym®. Ostatecznie,
granie w gry oparte na przemocy wigze si¢ ze wzrostem
agresywnosci (Anderson, Gentile i Buckley, 2007), w
niewielkiej, trudnej do interpretacji mierze (m.in. Ferguson,
Garza, Jerabeck, Ramos i Galindo, 2013). Bruss (2013), ktory
przeprowadza badania jako$ciowe na temat uzaleznienia od gier
komputerowych wsrod milodych dunskich respondentow
stwierdzil, ze koncepcje uzaleznienia od gier nalezy traktowac z
rezerwg. Kryterium pochlonigcia grami jest krytykowane jako
proba patologizacji tego co jest codzienno$cia nowego
pokolenia (Griffiths i in., 2016). To, co wydaje si¢ by¢ wyrazem
uzaleznienia nastolatkow od technologii moze by¢ w istocie ich
checig partycypowania w §wiecie w sposob niedostepny dla
wczesniejszych pokolen (Boyd, 2014). Zdaniem Weimera-
Hastingsa wielu graczy MMORPG nie jest de facto
uzaleznionych od tych gier, a korzystaja z nich wylgcznie
dlatego, ze sa wystarczajaco zlozone, aby pehic takze rolg
wygodnego medium spotecznosciowego. Wybrani gracze
MMORPG spedzaja co prawda dlugie godziny pozostajac
zalogowani w grze, ale zamiast uporczywie gra¢ — pisza i

rozmawiaja z innymi w obregbie kanatldéw typu chat.

4 Growing Up with Grand Theft Auto: A 10-Year Study of Longitudinal
Growth  of Violent Video Game Play in  Adolescents,
https://www.liebertpub.com/doi/10.1089/cyber.2020.0049
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Obraz odcigtego od reszty $wiata, mlodego introwertyka w
stuchawkach, wpatrujagcego si¢ w monitor 1 trzymajacego w
dloniach kontroler, z pudetkami po pizzy i bataganem w tle
wobec w/w ustalen moze stanowi¢ zatem nie wigcej niz
memetyczny i stereotypowy portret. Niektorzy gracze wykazuja
si¢ wigkszg ekstrawersje niz ci, ktorzy nie graja w gry wideo
(Teng, 2008; Yee, 2006), a gracze wysoce ekstrawertywni mogag
czerpa¢ przyjemno$¢ z takich dzialan w grach online, ktore
pasuja do ich motywacji spotecznych (Jansz i Tanis, 2007; Teng,
2008). Collins i Freeman (2013) zbadali rolg ekstrawers;ji,
empatii, kapitalu spotecznego i tendencji prospotecznych w
probie 416 graczy i przekazali, ze ekstrawersja nie roznila si¢
ZNnaczgco miedzy graczami problematycznymi,
bezproblemowymi i osobami, ktore wcale nie grajg — pomimo
wczesniejszych  raportdow  sugerujacych, ze  gracze
problematyczni majg niski poziom ekstrawersji (np. Peters i
Malesky, 2008).

Stopien  skomplikowania  wybranych  wideogier
uniemozliwia rozpatrywanie ich w ramach aparatur
pojeciowych opartych o podzial dychotomiczny roztaczny.
Préby rozumienia powinny odchodzi¢ od uymowania wideogier
jako wylacznie negatywnych lub pozytywnych na rzecz
zrozumienia ich miejsca i roli w ztozonosci stechnicyzowanego

zycia spotecznego 1 cywilizacji. Wideogry, cho¢ czgsto
[10]
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pojmowane jako wirtualne — w rzeczywistosci sa konkretami
osadzonymi w wymiarze ludzkiej psychiki, $wiata i egzystencji.
Od 2010 roku opublikowano Kkilka recenzji naukowych,
skupiajacych si¢ na korzysciach ptynacych z gier wideo w ciagu
ostatniej dekady (Bleakley i in., 2015; Hall i in., 2012; Marston
1 in., 2016; Marston 1 Smith, 2012; Miller 1 in., 2014). Duze
zaangazowanie w gry niekoniecznie musi by¢ problematyczne
(Kiraly, Téth, Urban, Demetrovics 1 Maraz, 2017), poniewaz w
wiekszosci przypadkow wydaja si¢ one adaptacyjne (Billieux,
Flayelle, Rumpf 1 Stein, 2019). Gry wykorzystywane sg przez
graczy w regeneracji po ekspozycji na stres (Reinecke, 2009), w
sposob intencjonalny lub mimowolny — wowczas, gdy redukcja
stresu stanowi niezakladany efekt grania (Barr, 2019). Jako
strategia radzenia sobie ze stresem i nieprzyjemnymi emocjami
sg na ogot mniej szkodliwe niz uzywanie alkoholu i narkotykow
(Corbin, Farmer i Nolen-Hoekesma, 2013) lub przejadanie si¢
(Razzoli, Pearson, Crow, Bartolomucci, 2017).
Interdyscyplinarne badania prowadzone przez ruch Games for
Health (G4H) dowodza uzyteczno$ci wideogier w zwalczaniu
probleméw takich jak otylo$¢ (Lu i in., 2013), upadki i utrata
rownowagi u osob starszych (Marston i in., 2015), demencja
(Cutler 1 in., 2016) oraz stabe relacje spoteczne (Schell i in.,
2016). Gry wideo zmniejszaja samotnos¢ (Carras i in., 2017;

Kaye i in., 2017), a kapitat spoteczny (Bourdieu, 1986; Putnam,
[11]
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Putnam i Malkin, 2000) akumulowany w trybach
wieloosobowych taczy si¢ z poprawa samopoczucia, zdrowia i
szcze$cia (Reer 1 Quandt, 2019). Badania eksperymentalne
wykazaty korzystny wplyw wideogier na nastrdj. (Bowman i
Tamborini, 2012; Rieger, Wulf, Kneer, Frischlich i Bente,
2014). Granie w gry takie jak ,,Angry Birds” lub ,,Bejeweled”
moze poprawia¢ nastro) dzigki relaksacji 1 odprgzeniu
(Russoniello 1 in., 2009), a gry takie jak ,,Portal 2, ,World of
Warcraft”, ,,Pokémon”, ,Final Fantasy” moga promowac
osigganie celéw i ulatwia¢ skuteczng regulacje emocji°.
Gry komputerowe moga by¢ pomocne w radzeniu sobie z
objawami zaburzen lgkowych, w przebiegu lgku spotecznego®,
jako strategia radzenia sobie z lekiem podczas kwarantanny’ i
lekiem u dorastajacych chtopcow®. Codzienne granie znacznie

ogranicza lek zaréwno jako stan jak i ceche u pacjentéw z

5 Granic I, Lobel A, Engels RC. The benefits of playing video games. Am
Psychol 2014 Jan;69(1):66-78

6 Zayeni D, Raynaud J, Revet A. Therapeutic and preventive use of video
games in child and adolescent psychiatry: a systematic review. Front
Psychiatry 2020; 11:36

"Viana RB, de Lira CA. Exergames as coping strategies for anxiety disorders
during the covid-19 quarantine period. Games Health J 2020 Jun;9(3):147-
149

8 Ohannessian CM. Video game play and anxiety during late adolescence: the
moderating effects of gender and social context. J Affect Disord 2018 Jan 15;
226:216-219
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rozpoznaniem depresyjno-lekowym®. 30-45 minutowa sesja
wideogry ,,Plants vs. Zombies” - 4 razy w tygodniu redukuje lgk
jako stan'® efektywniej niz terapia farmakologiczna z uzyciem
Selektywnych Inhibitorow Wychwytu Zwrotnego Serotoniny
(SSRI. Nawet 30-minutowe interakcje z wideogrami (m.in.
,Candy Crush”, ,,Angry Birds”) sg w stanie zmniejszy¢ objawy
depresji i stres'? oraz poméc (m.in. ,,Minecraft” i ,,Animal
Crossing: New Horizons”) w zakresie utrzymywania relacji

spotecznych®®.

® Fish MT, Russoniello CV, O'Brien K. The efficacy of prescribed casual
videogame play in reducing symptoms of anxiety: a randomized controlled
study. Games Health J 2014 Oct;3(5):291-295

10 Spielberger CD, Gorsuch RL, Lushene TE, Vagg PR, Jacobs GA. Manual
for the State-Trait Anxiety Inventory. Palo Alto, CA: Consulting
Psychologists Press; 1983.

11 Fish MT, Russoniello CV, O’Brien K. Zombies vs anxiety: an
augmentation study of prescribed video game play compared to medication
in reducing anxiety symptoms. Simulation Gaming 2018 May 4;49(5):553-
566

2 Pine R, Fleming T, McCallum S, Sutcliffe K. The effects of casual
videogames on anxiety, depression, stress, and low mood: a systematic
review. Games Health J 2020 Aug;9(4):255-264

13 Sweeny K, Rankin K, Cheng X, Hou L, Long F, Meng Y. Flow in the time
of COVID-19: findings from China. PLoS ONE 2020 Nov 11:1-12;

Zhu L. The psychology behind video games during COVID-19 pandemic: a
case study of animal crossing. Human Behav and Emerg Tech 2020 Sep
9;3(1):157-159;

Zuo M. How Playing Video Games Can Help You Through Quarantine.
South China Morning Post. 2020
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Gry wideo wykorzystywane sg w terapii. Wykazaty
przydatnos¢ w generowaniu pozytywnych stanéw takich jak
rado$¢, szczeécie, uznanie i kompetencje'*>. W badaniu 76
uczestnikow w wieku od 20 do 85 lat zrealizowanym przez
Adama Gazzaley’a z  Uniwersytetu  Kalifornijskiego
odnotowano, ze gra ,,NeuroRacer” poprawia pami¢¢ roboczg 1
uwage. Badanie 37 os6b w wieku od 9 do 17 lat z tendencjami
do zachowan agresywnych pokazato, ze osoby wykorzystujace
gre ,,RAGE Control”!® radzily sobie z gniewem i negatywnymi
emocjami lepiej niz te, ktore zostaly poddane terapii
poznawczo-behawioralnej, z  treningiem  umiej¢tnosci
spotecznych i relaksacji. Gra ,,Re-Mission” stworzona
specjalnie z mys$lg o dzieciach chorych na raka pomagata w
procesie leczenia (Kato, Cole, Bradlyn i Pollock, 2008).

Gra RPG ,,SPARX” okazata si¢ rownie skuteczna w leczeniu

14 Hemenover SH, Bowman ND. Video games, emotion, and emotion
regulation: expanding the scope. Ann Int Commun Assoc 2018 Feb
21;42(2):125-143.

15 Oliver MB, Bowman ND, Woolley JK, Rogers R, Sherrick Bl, Chung M.
Video games as meaningful entertainment experiences. Psycholo Popular
Media Cult 2016 Oct;5(4):390-405

16 Dr Kahn oraz Gonzalez-Heydrich wykorzystujac kod zrédlowy gry ,,Space
Invaders” stworzyli ,,Regulate and Gain Emotional Control” (RAGE-

Control) — gre wideo bazujacg na biologicznym sprzezeniu zwrotnym
(Biofeedback), majaca na celu uczy¢ uzytkownikéw samoregulacji emocji.
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depresji jak program terapii poznawczo-behawioralnej (CBT)
prowadzony przez terapeutg (Merry i in., 2012).

Granie w gry wideo uczy zroéznicowanych informacji,
podejmowania decyzji, zwigksza refleks i zmniejsza czas reakcji
na bodzce (Anthes, 2009). Rozwija takze zdolno$ci poznawcze,
tolerancj¢ trudu, zdolno$¢ motywowania si¢ 1 rozwigzywania
probleméw (Quittner, 1999; Prensky, 2012). O'Neil, Wainess i
Baker (2005) wykonali metaanalize, ktora wskazuje, ze gry
moga mie¢ wplyw na postep w edukacji (Vogel i in., 2006) oraz
poprawiajg pami¢¢ 1 mozliwosci uczniéw (Guttenplan, 2012).
Zdaniem doktor Cheryl K. Olson (2009), ekspertki w dziedzinie
zachowan zdrowotnych 1 profesora w Klinice Psychiatrii w
Harvard Medical School, istnieje wiele powodow, dla ktorych
wideogry moga by¢ korzystne dla rozwoju i edukacji dzieckal’:
,Gry wideo uczg umiejetnosci rozwigzywania problemow i
kreatywnosci, inspirujg zainteresowanie historig 1 kultura,
pomagaja dzieciom w zdobywaniu przyjaciot, zachecaja do
¢wiczen, pozwalaja dzieli¢ rado$¢ z rywalizacji dajac szans¢ na
prowadzenie 1 zapewniaja mozliwo$¢ zblizenia rodzicow i

dzieci”. Gra ,,Minecraft” w wersji ,,Education Edition” zostata

17 23 wrzeénia 2009 roku Prezydent USA — Barack Obama zainicjowat
kampani¢ pod nazwa ,,Educate to Innovate”, ktora stworzyta wiele nowych
mozliwosci dla $wiata gier wideo i przyczynita si¢ do rozwoju waznych
projektow.
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zaprojektowana specjalnie do uzytku przez uczniow, ktorzy
poruszajac si¢ w $wiecie map edukacyjnych napotykaja
problemy wymagajace do rozwigzania uzycia okreslonego
rodzaju kodu. Dzieci ucza si¢ w tej grze kodowania w
obrazkowym jezyku LUA, a takze tworzg programy jakie moga
kopaé diamenty, budowaé domy, walczy¢ z potworami®,

Gry majg sprzyjajacy obyczajowosci charakter, bowiem
prawdopodobienstwo konsumpcji innych dobr kultury (czytania
ksigzek, stuchania muzyki, ogladania telewizji, produkc;ji
sztuki) wzrasta wraz z czgstotliwoscig grania. Steven Johnson w
ksigzce ,,Everything Bad Is Good for You” twierdzi, ze gry
wideo wymagaja od gracza znacznie wigcej niz gry tradycyjne
takie jak np. ,,Monopoly”. Proces poznawania sterowania,
celow, funkcji 1 granic gry wymaga wysitku angazujacego rozne
funkcje poznawcze. Wideogry maja znaczenie dla poprawy
umiejetnosci wykonywania réznych czynnosci w jednym czasie,
bez rozproszenia procesu uwagi. (Sugarman, Medford,
Klobusicky i Bavelier, 2012). Badacze C. Shawn Green —
adiunkt w University of Rochester i Daphne Bavalier —

profesor naukowy Uniwersytetu w Genewie podaja, ze

18Polski rynek wydawniczy zawiera juz kilkanascie tytutéw obejmujacych te
tematyke m.in. ,,Kodowanie z Minecraftem”, Sweigart Albert, PWN, 2018;
,Programowanie z Minecraftem dla dzieci”, Adrian Wojciechowski,
Karolina Niemira, Urszula Wiejak, Helion 2021
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zaprawieni gracze wykazuja wicksza sprawno$¢ uwagi
wzrokowej w stosunku do ludzi, ktérzy nie graja w gry. Gra w
strzelanki moze w stosunku do grupy kontrolnej podnosi¢ u
graczy sprawno$¢ uwagi, zdolnos$¢ rotacji umystowej i orientacji
przestrzennej (CS Green & Bavelier, 2012). Metaanaliza
dokonana przez Uttali 1 wspolpracownikow (2013) pokazuje, ze
ogladanie nagran z gier z gatunku FPS poprawia zdolnoSci
przestrzenne ludzi w takim stopniu jak specjalistyczne treningi i
kursy. Pozytywny wplyw gier wideo na umiejetnosci
przestrzenne potwierdza réwniez eksperyment wykonany przez
Richarda De Lisi 1 Jennifer Woldorf. Czgste uzywanie
kontroleréw umozliwiajacych poruszanie si¢ w przestrzeniach
gry moze pomaga¢ w przezwyci¢zaniu konstelacji zjawisk
nazywanych zbiorczo dysleksja oraz sprzyja poprawie
koordynacji reka-0ko. Badanie 33 chirurgéw laparoskopowych
z Beth Israel Medical Center w Nowym Jorku wykazato, ze ci,
ktérzy grali w gry wideo byli o 27% szybsi przy
zaawansowanych procedurach chirurgicznych i popehiali o
37% mniej btedow w poréwnaniu do tych, ktorzy nie grali w gry
wideo. Gry strategiczne moga wplywaé korzystnie na
umiejetnosci poznawcze i rozumowanie (Anthes 2009). Doktor
Brian Glass z Queen Mary University of London przeprowadzit
badanie 72 o0sob, w ktorym ocenial m.in. przerzutno$¢ uwagi

oraz zdolno$¢ myslenia i rozwigzywania zadan pod presja czasu.
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Osoby podzielone zostaly na trzy grupy, z ktérych pierwsza
grala w gre ,,The Sims”, a pozostate dwie w ,Starcraft”.
Wyniki badania pokazaty, ze gra w strategi¢ ,Starcraft”
mobilizowala zasoby poznawcze uczestnikow w kierunku
zdolno$ci szybkiego podejmowania decyzji 1 kreatywnego
myslenia. Zblizone obserwacje przyniosto takze badanie 500
dwunastoletnich uczniow wskazujace na dodatnig korelacje
miedzy graniem, a kreatywnos$cig (Jackson i in., 2012). Adachi
i Willoughby (2013) zgtaszaja, ze im czeSciej osoby graty w
strategiczne gry wideo w danym roku, tym lepiej radzity sobie z
rozwigzywaniem problemow w roku nastepnym, w porOwnaniu
do o0so6b niegrajacych. Dowiedziono, ze czempioni sportu
elektronicznego ~ wykazywali aspekty  wytrzymatosci
psychicznej podobne do olimpijczykow?®. Zaawansowani
gracze wydaja si¢ by¢ bardziej zmotywowani do wytrwatosci i
w obliczu niepowodzen wykazuja si¢ ich wigksza tolerancjg
(McGonigal, 2011). Wielu uzytkownikow gier nie korzysta z

poradnikéw, samouczkoéw czy gotowych do uzycia solucji 1

zamiast tego problemy w grach rozwigzuje dzigki wlasnej

19 Queensland University of Technology (11 June 2020). "Elite gamers share
mental toughness with top athletes, study finds — The influence of mental
toughness in elite esports”. EurekAlert!. Retrieved 11 June 2020;

Poulus, Dylan; et al. (23 April 2020). "Stress and Coping in Esports and the
Influence of Mental Toughness". Frontiers in Psychology. 11: 628
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inteligencji — metoda wirtualnych eksperymentéw i prob.
Badanie zwigzku pomig¢dzy graniem w gry, a inteligencja jakie
zrealizowata Patricia Greenfield wykazato wzrost wskaznikow
zdolnosci niewerbalnych takich jak uzycie i dopasowanie ikon,
a takze rozwdj pewnych umiejetnosci spotecznych w $wiecie
poza grami. Osoby, ktore graja moga uczy¢ si¢ z gier takich
umiejetnosci spotecznych, ktore nastgpnie dajg si¢ uogdlni¢ na
srodowisko zewnetrzne (Gentile 1 Gentile, 2008; Gentile 1 in.,
2009). Gracze wydaja si¢ zdobywa¢ wazne umiejetnosci
prospoteczne, kiedy graja w gry zaprojektowane specjalnie do
tego, aby nagradza¢ wzajemne wsparcie 1 wspotprace (Ewoldsen
i in.,, 2012). Badanie zrealizowane w USA przez zespot
naukowcow pod kierownictwem Lenhart (2008) wykazato, ze
nastolatki grajace w gry zawierajace motywy obywatelskie
(w rodzaju ,,Guild Wars 2”) czeSciej angazowaly si¢ w sprawy
spoteczne w zyciu codziennym (m.in. wolontariaty, referenda).
Dodatkowo, granie w gry online moze zapewni¢ wsparcie
spoteczne zaréwno online i offline (Trepte, Reinecke i
Juechems, 2012), a rozgrywka kooperacyjna wiaze si¢ z
pozniejsza gotowoscig do zachowan pomocowych (Dolgov,
Graves, Nearents, Schwark i Volkman, 2014) i zmniejszeniem
uprzedzen migdzygrupowych (Adachi, Hodson, Willoughby 1
Zanette, 2014). Wideogry shuzg takze realizacji badan

dotyczacych zjawisk inflacji, stagflacji czy recesji. Byly
[19]

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_015y_ebook

minister finanséw Grecji i wewnetrzny ekonomista producenta
gier komputerowych Valve — Yanis Varoufakis, studiujac ,,EVE
Online” podkreslil, ze spotecznosci gier wideo daja badaczom
miejsce do eksperymentowania i symulacji ekonomii
przysztosci. Podobne zdanie wyrazil Edward Castronova
badajacy wirtualne gospodarki gier takich jak ,,Everquest” 1
,,World of Warcraft”.

[20]

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_015y_ebook

	Rozdział 6  Za wideogrami

