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Wprowadzenie

ruizmem jest stwierdzenie, ze wspotczesny §wiat oddziatuje na cztowieka

za pomocg obrazu (a wigc formy), a dopiero w dalszym zakresie tresci za-

wartych w formie. W tym kontekscie jednym z zadan pedagogiki i edukacji
medialnej jest ukazanie szans i zagrozen (cyber)przestrzeni/Swiatow wirtualnych, czy
tez — ogolniej — obserwowalnego wspodtczesnie przejscia od mediow skoncentrowa-
nych na tresci (gazety, ksigzki, radio, telefonia), poprzez media eksperymentujace
z roznymi rodzajami formy (telewizja) do wspodtczesnie dynamicznie rozwijajacych
si¢ multimediow (zwlaszcza Internetu i telefonii komorkowej — szczegdlnie smart-
fonéw) skoncentrowanych wytacznie — jak si¢ wydaje — na newsach 1 przycigganiu
uwagi za pomocg obrazu, a wiec formie sensu stricto (por. Andrzejewska, 2007; Bed-
narek, 2000, 2002, 2012, 2014; Bednarek, Andrzejewska, 2009, 2014; Danowski,
Krupinska, 2007; Filiciak, 2013; Goban-Klas, Sienkiewicz, 1999; Tanas, 1997).

Majac na wzgledzie wspomniane kwestie, w prezentowanym teks$cie zostanie
podjeta proba przyblizenia praktykom opieki i wychowania / nauczycielom zalez-
no$ci migdzy teorig spotecznego uczenia si¢ (agresji) Alberta Bandury a problemem
(modelowania) agresywnosci i agresji/zachowan agresywnych dzieci i mtodziezy na
przykladzie coraz bardziej popularnych i dostgpnych gier komputerowych.
Przedmiot artykutu bedg stanowily nastepujace zagadnienia: (1) rama teoretyczna

rozwazan; (2) rola aktywnosci ludycznej i gier komputerowych w zyciu cztowieka;
(3) gry komputerowe a agresywnosc i agresja/zachowania agresywne — zarys (wybra-
nych) zaleznosci; (4) agresjogenne gry komputerowe a inne sytuacje agresjogenne
1 zachowania agresywne; (5) stan (wybranych) badan [z podziatem na: dowody ist-
nienia zwigzku — (wybrane) badania eksperymentalne vs. argumenty krytyczne, oba-
lajace Iub niepotwierdzajace istnienie zwigzku]; (6) podsumowanie.
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Rama teoretyczna rozwazan

Istnieje wiele teorii psychologicznych wyjasniajacych fenomen funkcjonowania psy-
chospotecznego cztowieka jako rozumnej istoty spotecznej obdarzonej wlasng jaznia
1 osobowoscig (Gasiul, 2006; Oles, 2013). Przyjmuje sie, ze zachowania spoteczne czto-
wieka dzielg si¢ na dwie szerokie kategorie: prospoleczne vs. antyspoteczne (por. przy-
ktadowo: Clarke, 2005; Reykowski, 1986, 2005). Najbardziej jaskrawym przejawem
dziatan antyspolecznych cztowieka sg (przybierajace rozmaite rodzaje, formy i $rodki
wyrazu) zachowania agresywne/agresja (zarowno jednostkowa, jak i spoteczna), sta-
nowigce wyraz agresywnosci jednostki rozumianej jako cecha osobowosci (por. Buss,
1961; Fraczek, 1993, 2002; Krahe, 2006; Kubacka-Jasiecka, 1975, 2006; Majchrzyk,
2001, 2008; Mikrut, 2005; Ranschburg, 1993; Rode, 2010; Skorny, 1968; Wolinska,
2000). Zaréwno w literaturze przedmiotu, jak i w praktyce dnia codziennego mozna
wyr6zni¢ wiele rodzajow agresywnosci/i agresji. W literaturze przedmiotu spotyka
si¢ nastepujace rodzaje zachowan antyspotecznych czlowieka: agresywnosc¢, agresja,
przemoc, bullying i cyberbullying (por. Matysz, 2018), okreslane takze pod zbiorczym
(i nieco mylacym) terminem ,,zachowan agresywnych” (Fraczek, 1993, 2002).

Na przestrzeni dziejéw powstaty rozne teorie agresji — szczegolnie nosna w kontek-
Scie prezentowanej analizy jest spoteczna teoria uczenia si¢ (agresji) Alberta Bandury
(1973, 1977, 2007). Podkresla ona role oddziatywan spotecznych (socjalizacji) w kon-
tek$cie uczenia si¢ (agresji) przez cztowieka oraz fakt, Ze proces uczenia si¢ agresji
ma ,,spoteczny charakter” (Bandura, 1973). Autor pisze (tamze, s. 43): ,,W ujeciu spo-
fecznego uczenia si¢ czlowiek nie jest ani napedzany przez wewnetrzne sily, ani bez-
radnie poddawany wptywom srodowiska. Raczej psychologiczne funkcjonowanie jest
najlepiej rozumiane pod wzgledem cigglej wzajemnej interakcji migdzy zachowaniem
a jego warunkami kontrolowania. [...] Zachowanie [si¢ ludzi — Z.M.] czgéciowo tworzy
srodowisko, a wynikowe otoczenie wptywa z kolei na zachowanie. W tym dwukierun-
kowym procesie przyczynowym srodowisko jest podatne na wptywy [ludzkie — Z.M.],
tak samo jak zachowanie jest kontrolowane przez srodowisko [zaréwno naturalne, jak
1 spoteczne — Z.M.]”.

Bandura (2007, s. 32—66) wyraznie wyrdznia dwa sposoby uczenia si¢ przez czlo-
wieka: (1) uczenie si¢ na podstawie wnioskowania vs. (2) modelowanie zachowania
(nasladownictwo/uczenie si¢ obserwacyjne) — oparte na §wiadomym i intencjonalnym
(w mniejszym badz wickszym zakresie) obserwowaniu wzoru zachowania i (mniej
lub bardziej §wiadomym/intencjonalnym) nasladowaniu jego zachowan w zblizonym
kontekscie sytuacyjno-spotecznym. Jak si¢ wydaje, zwtaszcza modelowanie (zacho-
wania) ma szczeg6lne znaczenie dla rozwoju agresji/zachowan agresywnych dzieci
1 mlodziezy (szerzej: Bandura, Ross, Ross, 1961, 1963), co jasno podkresla literatura
przedmiotu: ,,W procesie ksztaltowania si¢ zachowan agresywnych duzg role odgry-
wa uczenie si¢ obserwacyjne, czyli modelowanie. [...] Uczenie si¢ odbywa si¢ po-
przez bezposrednie obserwowanie zachowan tego rodzaju. Osoby bedace obiektem
obserwacji okresla si¢ mianem modela. [...] Najwazniejszymi modelami dla dziecka
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sg rodzice, nauczyciele, koledzy oraz czesto postacie fikcyjne, bohaterowie filmow,
komiksow, ksiazek. [...] Agresywni rodzice wychowuja agresywne dzieci” (Doro-
szewicz, 1999, s. 203-204; por. Bandura, Ross, Ross, 1961, 1963 i Wojciszke, 2006,
s. 352-356).

W tym kontekscie nalezy przytoczy¢ stowa Piotra Olesia (2013, s. 233), ktory
pisze: ,,[...] (1) zachowania agresywne nabywane sa przez modelowanie lub wzmoc-
nienia, zarowno bezposrednie, jak rowniez obserwowanie u innych; (2) moga by¢
wywotywane przez bolesne doswiadczenia (frustracje) lub przez oczekiwanie efek-
tu (nagrody); i (3) sa regulowane przez konsekwencje trzech rodzajow: bezposred-
nie, obserwowane 1 wytwarzane przez sama jednostke (satysfakcja, wstyd i poczucie
winy). O ich wystapieniu wspotdecydujg: obecnos¢ wzorca poznawczego, oczekiwa-
nie wlasnej skutecznosci i ocena konsekwencji”.

Teoria spolecznego uczenia si¢ (agresji) badZ — bedaca jej rozwinigciem — teoria
spoteczno-poznawcza (uczenia si¢) jest jedna z najbardziej uzytecznych teorii psy-
chologicznych 1 w zwigzku z tym kazdy praktyk opieki oraz wychowania/nauczyciel
powinien si¢ z nig zapoznaé. Stad, chcac zmodyfikowa¢ dezadaptacyjne zachowania
dzieci i mlodziezy (np. zachowania agresywne), nalezy dostarczy¢ im odpowiedniego
modelu zachowan adaptacyjnych (o wickszej wartosci podmiotowej/stymulacyjnej
niz dostepny uprzednio dziecku/nastolatkowi model zachowan dezadaptacyjnych).

Rola aktywnosci ludycznej i gier komputerowych w zyciu czlowieka

Juz w 1938 r. holenderski historyk, antropolog kultury i orientalista, Johan Huizinga
(1872-1945) w swej wybitnej pracy Homo Ludens. Zabawa jako zrodto kultury (wyda-
nia polskie: 1967, 1985, 1998, 2007, 2011) uwypuklit kulturotworcza role zabawy/gier
w zyciu spolecznym czltowieka (czy tez szerzej: aktywnoSci ludycznej dla tworzenia
i rozwijania przez ludzi wiezi spotecznych, w dalszej perspektywie przektadajacego sie
na rozwdj ludzkiej kultury — tak w atrybutywnym, jak 1 dystrybutywnym jej aspekcie).
W tym kontekscie Wincenty Okon (1987, s. 5, za: Muchacka, 2014, s. 7) wskazuje,
ze: ,,Zabawa jako jedna z form poznawania $wiata przez dziecko odgrywa istotng rolg
w jego rozwoju (fizycznym, umystowym, emocjonalnym i spotecznym), ta forma ak-
tywnosci jest bowiem przez badaczy uwazana za wszechstronna i zastgpujaca dzieciom
rdzne czynno$ci wykonywane przez ludzi dorostych, tj.: uczenie sig¢, prace i dziatalno$¢
spoteczng”. Biorgc to pod uwage, a takze uwzgledniajac eriksonowskie prawidtowo-
$ci rozwoju 1 dojrzewania psychospotecznego, mozna wysung¢ wniosek, ze zabawa
ma istotne znaczenie [wigzio- i kulturotworcze oraz ludyczne (jako forma spedzania
wolnego czasu/wzglednie doboru partnera piciowego) — Z.M.] réwniez dla miodziezy,
dorostych i ludzi starych, warunkujac ich prawidlowy calozyciowy rozwdj osobowy.
Z czasem zmianie ulega znaczenie jednostkowe, wzglednie spoteczne oraz uznawane za
stuszne (dla danego wieku) formy zabawy/rozrywki, lecz funkcja wi¢zio- i kulturotwor-
cza/wzglednie ludyczna utrwala si¢, a nawet ulega wzmocnieniu w innym kontekscie
spoteczno-kulturowym (por. Kielar-Turska, 2000, zob. zwtaszcza s. 329-331).
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Wspotczesnie funkcje ludyczna zabawy (a zwlaszcza jej wymiar tworczo-wyobra-
zeniowy) zastapity roéznego typu gry i,,zabawy” komputerowe (wzglednie: internetowe
badz smartfonowe). Ze swej istoty nie ksztattuja one sfery wyobrazeniowo-abstrakcyj-
nej, wigziotwodrczej, nie wptywaja na rozwoj kompetencji spotecznych i spoteczno-ko-
munikacyjnych, tak jak bezposrednia interakcja z drugim czlowiekiem (face-to-face).

Gry komputerowe — najogolniej ujmujac problem — pierwotnie shuzyly dostarczaniu
rozrywki graczom (a wigc spehiaty istotng funkcje ludyczng), jednakze z czasem funkcja
ta ulegla istotnemu rozszerzeniu. Wspdtczesnie gry komputerowe — oraz szerzej przeby-
wanie w Internecie — zmienily swoj sens i znaczenie spoteczne od ,,niewinnego” zrodta
rozrywki / wzglednie wiedzy o $wiecie, zyskujac (dla coraz wigkszej liczby dzieci i mlo-
dziezy) status nowego wymiaru $wiata (badZ szerzej: Nowego Swiata, dla ktérego tzw.
real jest tylko dodatkiem)'.

Majac na wzgledzie istote i dynamike rozwoju réznego typu gier i zabaw kompu-
terowych (a takze istniejaca w literaturze przedmiotu luk¢ badawcza) Iwona Ulfik-
Jaworska juz w 2005 r. jako jedna z pierwszych polskich badaczek w tym zakresie do-
konata systematyzacji rodzajow gier komputerowych. Wyréznita ona (Ulfik-Jaworska,
2005, s. 45) nastepujace ich rodzaje: (1) edukacyjne, (2) logiczne, (3) zreczno$ciowe
[dzielace si¢ na: platformowe, strzelaniny (2D/tradycyjne vs. 3D/trojwymiarowe)
1 bijatyki], (4) przygodowe, (5) strategiczne [dzielgce si¢ na: ekonomiczne i wojenne
(strategie klasyczne vs. strategie czasu rzeczywistego)], (6) symulacyjne [dzielace si¢
na: ladowe (wyScigi vs. inne symulatory ladowe), morskie i lotnicze], (7) fabularne
(ang. role-playinggames/RPG), (8) sportowe?.

Uwzgledniajac dodatkowo stale rosngcg popularnosc ,,strzelanin i bijatyk” Iwona
Ulfik-Jaworska (tamze, s. 48 i nast.) wskazuje, ze najslynniejszymi grami-bijatykami
sa: ,,Mortal Kombat”, ,,Battle Arena Toshinden”, ,,Virtual Fighter” oraz ,,Street Figh-
ter”, natomiast rozwoj strzelanin nastapit w latach 70. i 80. XX wieku. Gwoli rzetel-
no$ci badawczej nalezy zaznaczyé, ze wedtug branzowego portalu PASTE MAGA-
ZINE (stan na 21.01.2016) najpopularniejszymi ,,strzelankami” (ang. First-Person
Shooters/FPS) na $wiecie byty: ,,Doom”, ,,Half-Life”, ,,Call of Duty 4: Modern War-
fare”, ,,Far Cry 2” i ,,Bioshock” (https://www.pastemagazine.com/articles/2016/01/
the-50-best-first-person-shooters-of-all-time.html?p=5, dostgp: 29.01.2019).

Tw tym kontekscie warto zauwazy¢, ze w zaleznosci od stopnia rozwoju psychospolecznego i/lub wieku nie-
ktore dzieci i — czg§ciowo — mtodziez nie posiadaja zdolnosci odrozniania tego, co jest prawda/prawdopodobne,
a co jest falszem/nieprawdopodobne w grze/Internecie, ktora — na potrzeby prezentowanego tekstu (wzglednie
dalszych analiz) mozna okresli¢ za pomoca neologizmu: (zdolno$¢ do/umiejetnos¢) truizacji rzeczywistosci. Co
wigcej, dzieci nie potrafia odrézni¢ $mierci widzianej w grze komputerowej od $mierci prawdziwej i traktuja
ja jako zabawe (Sic!) (zob. Jedrzejko, 2011). Rola nauczycieli i wychowawcow jest uzasadniona koniecznosé
nauczenia ich tychze umiejetnosci.

2 Podziat ten niejako potwierdzaja [i rozszerzaja — Z.M.] Borys Zajaczkowski i Dominika Urbanska-Galanciak
(2009, s. 4), piszac: ,,Gry komputerowe mozna podzieli¢ na 8 rodzajow: zrgcznosciowe, przygodowe, fabularne,
strategiczne, symulacyjne, sportowe, logiczne i edukacyjne. W ramach tych rodzajow da si¢ wyodrebni¢ co
najmniej 40 gatunkow”.
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Gry komputerowe a agresywnos¢ i agresja/zachowania agresywne
—zarys (wybranych) zaleznosci

Juz w 1997 1. Maciej Tanas (1997, s. 7) zauwazyl: ,,[...] rola technologii informatycz-
nych wzrasta wszedzie na §wiecie, my jesteSmy po prostu na nie skazani”. Co wigcej
— w odniesieniu do przebiegu i dynamiki rozwoju spoteczenstwa informacyjnego i go-
spodarki opartej na wiedzy — mozna dokonac parafrazy tego stwierdzenia i powiedzieé,
ze rola technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK)/Internetu wzrasta wszgdzie
na $wiecie, TIK i Internet sg nam wspodtczesnie tak samo ,,konieczne do zycia” jak po-
wietrze. Wspotczesny zglobalizowany (Mc)Swiat ,,nie istniatby” bez Internetu.

Wojciech Walat (2007) zauwazyt, ze wspodtcze$nie komputer stat sie¢ swoistym
»elektronicznym przyjacielem” dzieci i mlodziezy, a rodzice bezrefleksyjnie traktuja
gry komputerowe jako nowoczesne formy ich rozrywki, nie dostrzegajac faktu, ze za-
warte w nich przemoc i agresja spetniajg istotng funkcje modelu dla zachowan agresyw-
nych. Proces ten rodzi nowe szanse, wyzwania i zagrozenia edukacyjne (por. Bednarek,
2000, 2010, 2014; Bednarek, Andrzejewska, 2014; Zeber-Dzikowska, Buchcic, 2016).
Na pierwszym planie zdaje si¢ tu znajdowa¢ konieczno$¢ wyksztatcenia wsrod dzieci
i mlodziezy (postawy) refleksyjnosci psychopedagogicznej w kontekscie teleologii stu-
diowania i rozwoju zagrozen cyberprzestrzeni (por. Bednarek, Matysz, 2017).

Majac nawet pobiezng orientacje w tematyce, mozna z duzg dozg prawdopodobien-
stwa wskaza¢, ze rozwdj brutalnych/agresywnych gier komputerowych uwarunkowany
byl, jest i bedzie przez: (1) poziom rozwoju technologiczno-informatycznego wspolcze-
snych spoteczenstw (rosngcy wyktadniczo), (2) poziom zapotrzebowania odbiorcow na
tego rodzaju ,,rozrywke” (rosnacy liniowo). Pojawia si¢ tu coraz bardziej niebezpiecz-
na dla dzieci i mtodziezy luka technologiczno-informatyczna. Nalezy ja uwzgledni¢
w dziataniach pedagogiczno-korekcyjnych, gdyz poziom rozwoju poznawczo-emocjo-
nalnego 1 spoteczno-moralnego (kazdego) dziecka i nastolatka jest niedostosowany do
skali i poziomu (,,wyrafinowania/morderczo$ci”) przemocy dostepnej na wyciaggnigcie
reki praktycznie kazdemu graczowi/uzytkownikowi Internetu w konteksécie owej luki
technologicznej (por. Bednarek, 2000, 2002, 2010, 2012).

Portal branzowy US GAMER (http://www.usgamer.net/articles/a-brief-history-
of-video-game-violence-part-1-death-race-to-mortal-kombat, dostgp: 30.05.2017)
wskazuje, ze pierwszg ,,morderczg gra” [gra, ktorej zasady premiowaly ,,mordowa-
nie” innych postaci — Z.M.] byt opublikowany w 1976 r. ,,Death Race/Wyscig Smier-
ci”, nastgpnie istotne sg lata 80. XX w., gdzie nastgpito ,,Wielkie Oczyszczanie” gier
komputerowych z wptywu agresji, oraz rok 1993, kiedy to przelomem stalo si¢ za-
twierdzenie przez Senat USA Senackiej Komisji Przestuchan w sprawie przemocy
w grach wideo. Efektem jej dziatalnosci byto powotanie w 1994 r. w USA Entertain-
ment Software Ratings Board (Rady Oceny Ryzyka [uzywania w rozrywce — przyp.
Z.M.] Oprogramowania Komputerowego, https://www.esrb.org, dostep: 30.05.2017),
ktorej celem jest ,,[...] przypisywanie kategorii wiekowych i treSciowych w grach wi-
deo i aplikacjach mobilnych, egzekwowanie wytycznych dotyczacych reklamy i mar-
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ketingu w branzy gier wideo oraz pomoc firmom we wdrazaniu odpowiedzialnych,
internetowych i mobilnych zasad ochrony prywatnosci” [tlum. Z.M.].

Agresjogenne gry komputerowe a inne sytuacje agresjogenne i zachowania agresywne

Przeglad autorski dostepnych teorii agresywnosci i agresji/zachowan agresywnych
wskazuje, ze istnieje zasadnicza rdznica migdzy agresjogennymi grami komputerowy-
mi a innymi sytuacjami agresywnymi/agresjogennymi (zob. Bibliografia artykutu):

a) gry komputerowe odnosza si¢ do Swiata wirtualnego, w ktorym wszystko jest
mozliwe, a jednostka kumuluje w sobie agresje;

b) w $wiecie realnym / wspotzawodnictwie sportowym osoba (potencjalnie) agresywna
automatycznie uzyskuje informacje zwrotng dotyczaca sposobu, poziomu oraz postrze-
gania swojego zachowania agresjogennego/agresywnego przez srodowisko spoteczne.
Nalezy tu wspomnieé, ze aktywnos¢ w zakresie gier komputerowych oraz (agre-

sywnych) sportéw fizycznych/walki jest wysoce stymulujgca w poréwnaniu do tzw.

sytuacji normalnej i — jak wskazuje analiza literatury przedmiotu — w konteks$cie prze-
jawiania zachowan agresywnych przez jednostke istotng role odgrywa jej sfera tem-
peramentalna, a zwlaszcza odczuwany przez nig poziom zapotrzebowania na stymu-
lacj¢ (por. Zuckerman, 2006; Lipinski, 2002). Zagadnienie to w odniesieniu do proce-

su rozwoju dzieci i mtodziezy dobitnie zarysowuje Anna Matczak (2003, 4041, 43),

piszac: ,,[..] permanentne zaspokajanie podstawowych potrzeb i brak zawigzanych

z nimi napi¢¢ zapewnia bezpieczenstwo sprzyjajace podejmowaniu aktywnosci roz-

wojowej [dzieci i mlodziezy — Z.M.]. Mozliwosci dziatania sg tez w pewnej mie-

rze wyznaczane wlasciwos$ciami temperamentu czlowieka. [...] temperament mozna
widzie¢ jako wyznacznik mozliwosci przetwarzania stymulacji. [...] cechy tempera-
mentu, decydujgc o mozliwosciach radzenia sobie ze stymulacjg, okreslaja wielko$¢
indywidualnego na nig zapotrzebowania. Ludzie starajg si¢ wigc wybiera¢ czynnos$ci

1 sytuacje, ktorych warto$¢ stymulacyjna [...] odpowiada ich temperamentalnie uwa-

runkowanym potrzebom”.

W zwiagzku z tym, a takze biorgc pod uwage praktyczny profil czasopisma oraz
teoretyczno-przegladowy charakter artykutu, w dalszej kolejno$ci owe zaleznosci zo-
stang zaprezentowane w uj¢ciu schematycznym, za pomocg odno$nych modelowych
schematow teoretycznych. Przedstawiaja one w autorski sposob zalezno$ci miedzy
cechami osobowosci 1 temperamentu oraz procesami spotecznego uczenia si¢ (agre-
sji) dostrzezone podczas analizy literatury przedmiotu w odniesieniu do gier kompu-
terowych (zob. schemat 1) i w odniesieniu do sportéw walki / innych sytuacji agresjo-
gennych / zachowan agresywnych cztowieka (zob. schemat 2).

Analizujac zaleznosci przedstawione na obu schematach, mozna zauwazy¢, ze wska-
zuja one na pedagogiczng konieczno$¢ oddziatywania srodowiska spotecznego na (poten-
cjalnie agresywne) dzieci i mtodziez (nad)uzywajace agresywnych gier komputerowych.
Innymi stowy analiza tre$ci zawartych we wspomnianych schematach modelowych
wskazuje, ze aby dziecko badz nastolatek (nad)uzywajace/y agresywnych gier kompute-
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rowych moglo/mégt prawidlowo funkcjonowaé spotecznie, konieczne jest dostarczenie
mu informacji zwrotnej w postaci wspomnianego moderujacego wptywu srodowiska spo-
fecznego (nagréd i kar o wigkszej wartoSci oraz znaczeniu spotecznym dla potencjalnie
nagradzanego/karanego niz satysfakcja gracza i duma z gry/wygranej w agresjogenna gre
komputerows, a takze mozliwosci dostarczenia innych co najmniej tak samo wysoko sty-
mulujgcych rozrywek/zainteresowan/hobby). Dziatanie takie winno stanowi¢ przedmiot
kompleksowych wysitkow psychopedagogicznych podejmowanych tak przez nauczycieli
1 wychowawcow (a wiec srodowisko edukacyjne), jak i przez rodzicow / wzglednie opie-
kunéw prawnych (a wiec srodowisko rodzinno-wychowawcze).

Schemat 1. Model potencjalnych zalezno$ci miedzy agresywnoscig i zapotrzebowaniem na stymulacje
a spotecznym uczeniem si¢ / modelowaniem zachowan agresywnych w odniesieniu do gier komputerowych

cechy osobowosciowe + temperamentalne
(agresywnosé + zapotrzebowanie na stymulacje)
| (modelowanie przez media/reklamy) v
v
uczenie sie i modelowanie agresji na podstawie gier komputerowych
(utrwalanie przez wzmocnienia:
J, satysfakcja gracza + duma z wygranej) J,

4

utrwalenie zachowania agresywnego

Zrodto: opracowanie wlasne.

Schemat 2. Model potencjalnych zaleznosci migdzy agresywnoscia i zapotrzebowaniem na sty-
mulacje a spolecznym uczeniem si¢ / modelowaniem zachowan agresywnych w odniesieniu do
sportow walki / innych sytuacji agresjogennych / zachowan agresywnych
cechy osobowosciowe + temperamentalne
(agresywnosé + zapotrzebowanie na stymulacje)
/. (modelowanie przez media/reklamy) v

Vv
uczenie s'le: i modelowanie agresji (trening sportowy, sitowy, etc.)
(utrwalanie przez wzmocnienia:
satysfakcja zawodnika + duma z wygranej)

o MODERUJACY WPLYW SRODOWISKA
SPOLECZNEGO

utrwalenie zachowania agresywnego badz korekcja zachowania agresywnego
na spotecznie aprobowane

Zrodto: opracowanie wiasne.
Istotne w tym konteks$cie jest wypracowanie takich sposobow komunikacji mig-

dzy nauczycielami i wychowawcami oraz rodzicami / opiekunami prawnymi, aby
osiagnac tzw. efekt synergii (edukacyjno-wychowawczej), stosujac te same badz po-

»Problemy Opiekunczo-Wychowawcze”, 4, 2019, 5. 39-51 DOL: 10560401.300L.00132841 45



ZBIGNIEW MALYSZ

dobne $rodki i metody oddzialywan edukacyjno-wychowawczych zarowno w szkole,
jak i w domu (wzglednie instytucji opiekunczej). Nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage
na to, aby odno$ny moderujacy wptyw $rodowiska spotecznego / nacisk o$wiato-
wo-wychowawczy byl: staty, rownomiernie oddziatujacy w czasie i adekwatny do
poziomu (dezadaptacyjnych) zachowan agresywnych prezentowanych przez dziec-
ko/nastolatka (nad)uzywajace/go (wzglednie uzaleznionego od) gier komputerowych
(por. Buss, 1961; Mika, 1969; Wojciszke, 2006; Wolinska, 2000).

Stan (wybranych) badan

W dalszej czesci artykutu przedstawiony zostanie zarys stanu (wybranych) badan i ana-
liz odpowiadajacych na pytania: Czy istnieje zwigzek pomiedzy graniem w (agresjo-
genne) gry komputerowe a agresywnosciq i agresjq/zachowaniami agresywnymi dzieci
i mlodziezy? Jakiego rodzaju jest (potencjalny) zwigzek pomiedzy graniem w gry kom-
puterowe a agresywnosciq i agresjq/zachowaniami agresywnymi dzieci i mlodziezy?

Majac na wzgledzie przyjetg logike analizy, w dalszej kolejnosci zostang przedsta-
wione: (1) dowody istnienia zwigzku — (wybrane) badania eksperymentalne i (2) ar-
gumenty krytyczne, obalajace lub niepotwierdzajace istnienie zwigzku.

1. Dowody istnienia zwigzku — (wybrane) badania eksperymentalne

Craig A. Anderson i Karen E. Dill (2000) przeanalizowali zwigzki gier komputero-
wych zawierajacych przemoc ze zmiennymi zwigzanymi z agresja czlowieka. Z badan
wynika, Ze granie w agresjogenne/przemocowe gry komputerowe (w tzw. normalnym
zyciu) jest pozytywnie skorelowane z wystapieniem zachowan agresywnych i przestgp-
czoscig. Zwigzek ten byt silniejszy w przypadku osob bardziej agresywnych i mezczyzn.
Ponadto zdaniem tych badaczy poziom osiagnie¢ naukowych/akademickich dzieci i mto-
dziezy byl negatywnie skorelowany z iloscig czasu spedzanego na graniu w przemocowe
gry komputerowe. W sytuacji laboratoryjnej ekspozycja przemocowej gry komputerowej
zwiekszata ilo$¢ 1 zakres agresywnych mysli 1 zachowan u badanych. W obu badaniach
mezezyzni przejawiali bardziej wrogi/agresywny stosunek do rzeczywisto$ci niz kobiety.

Anderson (2004) na podstawie metaanalizy literatury przedmiotu oraz badan ekspery-
mentalnych stwierdzil, ze ekspozycja brutalnych gier komputerowych u dzieci i mtodziezy
jest znaczaco powigzana ze wzrostem ich agresywnych zachowan, agresywnych sposobow
poznania, agresywnoSci przezywanego afektu, wzrostem pobudzenia uktadu sercowo-na-
czyniowego oraz zmniejszeniem przejawiania zachowan pomocowych wobec innych.

Anderson i wspotpracownicy (2008) na podstawie przeprowadzonych badan wska-
zali, ze granie w agresywne gry komputerowe stanowi znaczacy czynnik ryzyka wy-
stapienia zachowan agresywnych, oraz ze wzmiankowany efekt jest widoczny wsrod
réznych kultur. Zauwazyli takze, ze zar6wno agresywne, jak i nicagresywne dzieci oraz
milodziez uczg si¢ na podstawie tresci zawartych w grach komputerowych reagowania
agresja jako swoiscie spotecznie ,,aprobowanego” sposobu dziatania. Oddzialywanie to
jest silniejsze w przypadku mtodszych dzieci i mlodziezy.
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John L. Sherry (2001) w swej metaanalizie problemu wskazat, ze efekt oddziatywa-
nia agresjogennych gier komputerowych na agresje jednostkowa jest mniejszy niz efekt
oddziatywanie przemocy prezentowanej w telewizji na agresj¢ jednostkowa. Jest on
pozytywnie skorelowany z typem [rodzajem — Z.M.] przemocy prezentowanej w grze
1 negatywnie skorelowany z ilo$cia czasu po§wigconego na granie.

2. Argumenty krytyczne, obalajace lub niepotwierdzajace istnienia zwigzku
Po przeszukaniu internetowych baz danych autor artykutu nie dotart do badan empi-

rycznych potwierdzajacych istnienie negatywnego zwiazku miedzy grami komputero-

wymi a zachowaniami agresywnymi i gotowos$cig do agresji wérod dzieci i mtodziezy.

Wynika to z nastepujacych przestanek:

1) przedstawiony problem stanowi kwesti¢ wrazliwg etycznie/moralnie, w zwigzku
z tym przeprowadzanie wszelkiego typu badan eksperymentalnych, podczas kto-
rych dzieci i mtodziez bgda narazone na oddziatywanie agresji/przemocy w grach
komputerowych, jest dyskusyjne z etycznego punktu widzenia;

2) wigkszo$¢ dostgpnych na ten temat analiz i badan ma metaanalityczny/teoretyczny
charakter — wydaje si¢ to wynika¢ z wspomnianych uwarunkowan etycznych;

3) dostepne w literaturze przedmiotu dane i analizy sg sfragmentaryzowane i wycin-
kowe — brak jest badan podtuznych dotyczacych relacji miedzy uzytkowaniem
gier komputerowych a zachowaniami agresywnymi i gotowoscig do agresji wsrod
dzieci i mlodziezy;

4) do powszechnych i aplikowalnych naleza:

a) paradygmaty warunkowania klasycznego/instrumentalnego Iwana Pawlowa
(i kontynuowane przez Burrhusa Skinnera oraz Edwarda Thorndike);
b) paradygmat spotecznego uczenia si¢ agresji Alberta Bandury;

5) braku odno$nej i uzytecznej teorii (spetniajacej kryterium dobroci naukowej — zob.
Brzezinski, 2011), wyjasniajacej istnienie negatywnych zwigzkéw grania w gry
komputerowe z agresywnoscig.

Podsumowanie

Na podstawie przytoczonych danych mozna wskazaé, ze ten pozornie mato istotny
i niedostrzegalny problem relacji pomiedzy graniem w agresjogenne/przemocowe gry
komputerowe a agresywnoscig i agresja / zachowaniami agresywnymi dzieci i mto-
dziezy jest istotny spotecznie. Prezentowana analiza stanowi przyczynek do szerszego
zbadania tego problemu (ma na celu uwrazliwienie praktykéow i teoretykow opieki
oraz wychowania na jego znaczenie).

Przedstawiony w tekscie przeglad autorski danych z badan empirycznych wska-
zuje na istnienie niewatpliwie dodatniego wprost proporcjonalnego zwigzku przy-
czynowo-skutkowego miedzy graniem w agresjogenne/przemocowe gry komputero-
we a wystepowaniem wsrdd graczy zachowan agresywnych i gotowoscia do agresji
wsrdd dzieci i mlodziezy.
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O ile w literaturze przedmiotu mozna znalez¢ liczne analizy podkreslajace istnie-
nie zwiazku miedzy ekspozycja na przemoc/agresje prezentowang w grach kompu-
terowych a wystepowaniem agresji w zyciu codziennym wsrdd dzieci i mlodziezy,
o tyle brakuje badan i analiz majacych udowodni¢ istnienie przeciwnej zaleznos$ci
(wszelkiego typu badania eksperymentalne dotyczace tej tematyki sg wrazliwe/draz-
liwe etycznie, a tym samym bardzo trudne do zaprojektowania i przeprowadzenia).

Problem ten jest o tyle istotny, ze wspotczesne dzieci i mlodziez podczas komuni-
kacji zaposredniczonej przez komputer (por. Pyzalski, 2012) nie uzyskujg spolecznej
informacji zwrotnej, korygujacej agresywne sktonno$ci i zachowania, w przeciwien-
stwie do sportéw walki / gier zespotowych (co sygnalizuja przedstawione wczesniej
schematyczne modele zaleznosci teoretycznych), oraz kumulujg w sobie agresje, za-
miast jg roztadowywaé. W tym kontek$cie — jak zostato juz wspomniane — zadaniem
zarowno dla nauczycieli i wychowawcéw (§rodowiska edukacyjnego), jak i rodzi-
coéw / wzglednie opiekunow prawnych (srodowiska rodzinno-wychowawczego) win-
no by¢ dostarczenie dziecku badz nastolatkowi (nad)uzywajacemu agresywnych gier
komputerowych informacji zwrotnej w postaci wspomnianego moderujacego wply-
wu Srodowiska spotecznego oraz alternatywnych sposobow roztadowania (naturalne-
go w tym okresie rozwoju) zwickszonego zapotrzebowania na stymulacje.

W zwiazku z tym, ze agresjogenne/przemocowe gry komputerowe moga nasilaé
zachowania agresywne u dzieci i mtodziezy, dost¢p do nich powinien by¢ uniemoz-
liwiony dzieciom (jak wskazuje praktyka dnia codziennego dzialania takie zostaty
podjete praktycznie we wszystkich polskich szkotach oraz w znacznej liczbie pol-
skich rodzin). Ponadto warto odnotowac, ze w wielu wspotczesnych szkotach dzieci
1 mtodziez przestali si¢ interesowaé grami komputerowymi [obserwacja naturalna do-
konana przez autora i innych praktykéw edukacji 1 wychowania wskazuje, ze dzieci
i mtodziez nadal grajaca w gry komputerowe coraz rzadziej gra w (potencjalnie agre-
sjogenne) FPSy, gdyz popularnos¢ wérdd nich zyskujg inne rodzaje gier zrecznoscio-
wych i gry edukacyjne (autor nie dotart do odnosnych badan naukowych, w zwiazku
z czym wymaga to potwierdzenia w ramach badan psychopedagogicznych — Z.M.)]
na rzecz portali spotecznosciowych (zwtaszcza Facebooka i YouTube’a) — w rozmo-
wach z nauczycielami mozna spotkac¢ si¢ z pogladem, ze w gry komputerowe graja
obecnie fascynaci i osoby ok. 30-letnie (w tym kontekscie problemem powoli stajg si¢
tre$ci zamieszczane i ogladane przez dzieci i mtodziez na wspomnianych portalach
spotecznosciowych).

Reasumujac, podkresli¢ warto, ze nadal nalezy poswieca¢ duzo uwagi problemo-
wi profilaktyki modelowania agresji / zachowan agresywnych wsrdd dzieci i mlo-
dziezy (nad)uzywajacych/uzaleznionych od gier komputerowych [dokonana analiza
wskazuje na wystgpowanie jednoznacznej pozytywnej korelacji pomiedzy graniem
w (agresjogenne) gry komputerowe / modelowaniem zachowan agresywnych przez
gry komputerowe a wystgpowaniem agresji / zachowan agresywnych wérod dzieci
1 mtodziezy]. Uwzgledniajac to, postuluje si¢ takze konieczno$¢ poswigcenia wigk-
szej uwagi w ramach pracy opiekunczo-wychowawczej i edukacyjnej tresciom za-
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mieszczanym i ogladanym przez dzieci i mtodziez na odno$nych portalach spotecz-
nosciowych, gdyz — jak mozna wskaza¢ na podstawie wspomnianej obserwacji natu-
ralnej — ich oddziatywanie bedzie warunkowato powstawanie nowych [potencjalnie
bardziej destrukcyjnych niz relatywnie dotychczas dobrze poznane oddziatywanie
(agresjogennych) gier komputerowych — Z.M.] kategorii problemoéw opiekunczo-wy-
chowawczych w XXI wieku.
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COMPUTER GAMES AND THE AGGRESSIVENESS, AGGRESSION/AGGRESSIVE
BEHAVIOR OF CHILDREN AND YOUTH. A CONTRIBUTION TO THE
PSYCHOPEDAGOGICAL ANALYSIS OF THE PROBLEM

Abstract

The article deals with the problem of (theoretical) dependencies between playing computer games
(which cause an aggression) and aggressiveness and aggression/aggressive behaviors of children
and youth in the context of Albert Bandura’s social learning theory and their empirical description
based on author’s review of the problem’s literature concerning the status of the (selected) research
of the problem (due to the available sources and the accepted logic of the analysis this text is a con-
tribution to the psychopedagogical analysis of the problem).

The author starts from a brief discussion of the essence of Albert Bandura’s social learning
theory, then the problem of the role of ludic activity and computer games in the life of (contempo-
rary) human is raised. Next, the problem of dependencies between computer games and aggressive-
ness, aggression/aggressive behaviors is outlined and authorial theoretical models of dependencies
between playing computer games which cause an aggression and other situations which cause an ag-
gression and aggressive behaviors are presented.

At the end, meta-analysis/data analysis concerning the status of the (selected) research of the title
problem is presented and based on this analysis the relevant final conclusions are drawn as a summary.

Keywords: computer games, aggressiveness, aggression, aggressive behavior, theory of social
learning, children, youth, meta-analysis / data analysis, author’s review (of the problem’s literature)
contribution to the psychopedagogical analysis
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