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KATECHETA WOBEC GIER KOMPUTEROWYCH

Koniec XX i poczatek XXI wieku charakteryzuje si¢ bardzo szyb-
kim rozwojem technologii informacyjnej. Na szeroka skale wpro-
wadza si¢ komputeryzacje wielu dziedzin Zycia Komputer stal si¢
wszechobecny Procesy informatyzacji zy01a sa juz nieodwracalne.
Taki rozwoj technologu informacyjnej niesie ze sobq wiele szans, ale
jednoczesnie i zagrozen. W zwiazku z tym niniejszy artykul stawia
sobie za cel ukaza¢ plusy i minusy wszechobecnych gier komputero-
wych, jak réwniez zaproponowac okreslona postawe katechetoéw wo-
bec tego zjawiska.

1. PozyTYWY GIER KOMPUTEROWYCH

Tego typu gry wkroczyly na rynek medialny wraz z pojawieniem
si¢ komputera osobistego (PC). Na poczatku byly to proste pod wzgle-
dem graficznym labirynty, po ktérych poruszaty si¢ okreslone znaki.
Zadaniem gracza byto wyprowadzenie takiego znaku z labiryntu. Gry
te byly rzeczywiscie zabawa, budzily zainteresowanie informatyka,
¢wiczyty refleks, spostrzegawczo$¢, dziecko nabywalo umiejgtnosci
postugiwania si¢ komputerem. Poglebiaty wiedzg ogolna, jak rowniez
specjalistyczna, a takze rozwijaly zdolno$ci, zainteresowania, umie-
jetnoscei, np. logicznego myslenia, wnioskowania, poglebiaty wrazli-
wos¢, uczyty dobrego smaku itp.

W pdzniejszym okresie, odpowiednio zrealizowane, z bogata i do-
brze przygotowana grafika, muzyka, miaty ogromne walory edukacyj-
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ne. Stawaly si¢ bodZcem sklaniajacym ucznia do siggania po ksiazke
z dziedzin w nich spotykanych, np. historia, geografia itp. Mogly one
poszerza¢ wiedzg, rozwija¢ zdolnos$ci wnioskowania i znajomos¢ re-
gut logicznego myslenia'.

Obecnie istnieja programy i gry komputerowe do nauki dzieci nie-
widomych, czy tez do nauki mowy dzieci gluchych. Atrakcyjna forma
graficzna i ciekawa fabula pozwalaja znacznie uprzyjemni¢ trening
oraz wzmocni¢ u dziecka motywacj¢ do ¢wiczen.

Szybko nadeszla tez era gier skomplikowanych, o rozwinigtej fa-
bule (tzw. adventure games), bogatych graficznie i atrakcyjnie animo-
wanych. Reguly tych gier rowniez zmieniaja si¢ i sa coraz bardziej
skomplikowane. W grze moze uczestniczy¢ jeden gracz, kilku, a na-
wet wielu spos$rod uzytkownikow ,,sieci”.

2. NEGATYWY GIER KOMPUTEROWYCH

Niestety, pod wzgledem tresci az 95% gier komputerowych za-
wiera tresci agresywne?. Gracz jest nie tylko biernym widzem scen
przemocy, ale sam moze w nich uczestniczyé. Tworcy tego rodzaju
gier ttumacza ich obecno$¢ na rynku realiami zycia. Wedtug nich dzie-
cka nie da si¢ uchroni¢ przed przemoca, wiec nalezy go odpowie-
dnio ,,wyszkoli¢™. Sa to tzw. ,,gry oglupiajace™.

Druga grupg stanowia gry typu,,bij, zabij”, w ktorych uczestnik sam
pozbawia zycia bohateréw, w sposob coraz bardziej wyrafinowany.
Ciagle powtarzane te same bodZce i uczestnictwo w scenach przemo-
cy powoduja zjawisko znieczulenia. Widzowie pod wptywem czgste-
go ogladania scen przemocy, staja si¢ przekonani o ich normalnosci
i reaguja na nie obojgtnie’.

Innym1 skutkami agresywnych gier u dzieci sa: brak wrazliwosci
na dobro i zto, wzmozone napigcie emocjonalne, drazliwos¢, agresja
fizyczna i stowna oraz niskie morale®. Uczestnictwo w negatywnych
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zachowaniach prowadzi do negacji zycia, w tym tez wlasnego. Szcze-
golnym okrucienstwem charakteryzuja si¢ gry prezentujace walki
Dalekiego Wschodu, jak réwniez te, ktore preferuja walki z rodzaju
science-fiction.

Bardzo niebezpieczne s gry, ktore zawieraja tresci satanistyczne
i masonskie. Sa one coraz bardziej jawne i uswiadamiajace, wprowa-
dzajace w $wiat magii i okultyzmu, wrogich wobec chrzescijanstwa.
Przy pierwszym spotkaniu powoduja szok, zwiazany z nimbem ta-
jemniczosci, jak rowniez zaciekawienie, zainteresowanie sfera ezo-
teryczna. Powoduja pragnienie wejscia w te praktyki, a przynajmniej
sprobowanie poruszania si¢ na terenach nieznanych i niezwyktych.

Podobne doznania budza gry erotyczne i pornograficzne. Wymie-
nia si¢ wérdd nich okreslone puzzle, pokery itp.” Prostsze z nich sg
»przepisem” na udang randke¢ z wirtualnym partnerem. Nieco bardziej
skomplikowane zawieraja ,,instruktaz” dewiacyjnych zachowan sek-
sualnych. Ten typ gier jest sprowadzeniem cztowieka do poziomu
zwierzgcego, powodujacego oderwanie sfery seksualnej od mitosci.

Dziatanie takich bodzcow u matych dzieci wywotuje chaos w
$wiecie ich warto$ci. Dziecko nie umie odrézni¢ elementow fikcyj-
nych od rzeczywistych. Dziatania seksualne postrzega jako akt prze-
mocy, co moze prowadzi¢ do powaznych zaburzen w sferze plciowe;.
W niebezpieczenstwie jest tym samym przyszta rodzina, mito§¢, mo-
ralno$¢, wiara 1 wyzsze uczucia.

Gry komputerowe, cho¢ pojawily si¢ w Polsce zaledwie kilkanascie
lat temu, zyskaly ogromna popularnos¢ wsrod uzytkownikow kompu-
terow, zwlaszcza wsrdd dzieci i mtodziezy. Czg$¢ dzieci przyzwycza-
ja si¢ do tego sposobu spegdzania czasu. Nie interesuje si¢ niczym
innym, co powoduje powstanie uzaleznienia na wzor alkoholowego
lub narkotycznego. Fakty te zwrocity uwage licznych naukowcow,
z r6znych dyscyplin naukowych, co sktania do zastanowienia si¢ nad
medycznymi, socjologicznymi, pedagogicznymi, psychologicznymi
i katechetycznymi aspektami zjawiska®.

7 NoGA. Czy nowoczesnosé. s. 40.
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3. KATECHETA A GRY KOMPUTEROWE

Katecheci, wraz z rodzicami i wychowawcami, maja obowiazek
kontrolowania sposobu korzystania z komputera przez dzieci i mto-
dziez. Nie moga si¢ thumaczy¢ niewiedza, brakiem czasu czy tez ,.to-
lerancja” dla form spedzania czasu przez podopiecznych. Cena takiej
niefrasobliwos$ci moze by¢ zaburzona osobowos¢ dziecka, patologicz-
ne i agresywne zachowania, nieudane zwiazki, a tam samym — zycie.

Katecheci winni przygotowywac katechizowanych do uczestnic-
twa w grach komputerowych poprzez jednoznaczne ustalanie granic
dopuszczalnosci korzystania z nich. Owe granice musza by¢ odpowie-
dnio dostosowane do réznych faz rozwojowych mtodego czlowieka.
Wypada przy tym przychyli¢ si¢ do opinii o potrzebie szczegolnego
»parasola” ochronnego nad dzie¢mi przejawiajacymi najwigksza ak-
tywno$¢ tworcza w kontakcie z tym medium. Nalezy zdecydowanie
unika¢ wewngtrznie sprzecznych komunikatow (co innego stowa, co
innego czyny), ktore sg najczgstszym powodem porazek w wychowa-
niu do korzystania z mass mediow.

Wskazujac jasne i state granice, katecheci winni uczy¢ umiejgt-
nosci skutecznego rozwiazywania dylematéw zwiazanych z korzy-
staniem z gier komputerowych. Nie wolno rezygnowac z wyciagania
konsekwencji wobec niepostusznych wychowankow®.

Katecheci powinni takze pamigtaé, ze dajac wiasciwy przyktad
mozna wpoi¢ katechizowanym cenne dyspozycje, aby przy korzy-
staniu z gier komputerowych w przysztosci potrafili odnosi¢ sukcesy
zarobwno w $wiecie zewngtrznym (szkota, sasiedztwo, rodzina) oraz
w $wiecie wewngtrznym, gdzie wykorzystanie mass mediow zawsze
zwiazane jest z wyborami moralnymi. Dylemat wychowawczo-kate-
chetyczny: kiedy zabroni¢?, kiedy pozwoli¢? pozostanie wtedy spra-
wa kazdego juz dorostego wychowanka. W $wiecie zdominowanym
przez mass media bgda oni gotowi sami przeja¢ odpowiedzialnos¢ za
swoje wilasne zycie i ksztattowac je w duchu Chrystusa.

® R. Mac Kenzie. Kiedy pozwoli¢? Kiedy zabroni¢? Gdansk 2003 s. 147-155.
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DER KATECHET ANGESICHTS DER KOMPUTERSPIELE
Zusammenfassung

Die Komputerspiele, obgleich sie in Polen erst vor iiber zehn Jahren aufge-
taucht sind, haben bei Kindern und Jugendlichen eine enorme Popularitét ge-
wonnen. In diesem Zusammenhang zeigt der Artikel ihre Vor- und Nachteile
und schldgt den Katecheten eine bestimmte Haltung vor.



