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Gry komputerowe odgrywajg ztozong role w zyciu adolescentéw,
szczeglOlnie w fazie pokwitania wtasciwego, ktdéra przypada na
wiek okoto 14-16 lat. Jest to okres intensywnych zmian
biologicznych, emocjonalnych i spotecznych, w ktérym mtodzi
ludzie szukajg sposobdw na zrozumienie siebie, swojej
tozsamosci oraz nawigzywanie relacji z innymi. Gry komputerowe
stajg sie jednym z waznych elementdéw tego procesu, oferujac
ré6znorodne funkcje, ktére wptywaja na rozwdéj psychiczny,
emocjonalny i spoteczny mtodziezy.

Ucieczka od rzeczywistosci i radzenie sobie ze stresem

Jednga z najwazniejszych funkcji gier komputerowych w zyciu
adolescentédw jest mozliwo$¢ ucieczki od codziennych probleméw
i stresu zwigzanego z dorastaniem. Mtodziez czesto doswiadcza
presji w szkole, probleméw w relacjach rowiesniczych czy
wyzwan zwigzanych z akceptacja wtasnego ciata i tozsamosci.
Gry komputerowe oferujg wirtualne Swiaty, w ktdérych mtodzi
ludzie moga na chwile zapomnied¢ o rzeczywistosSci, angazujac
sie w emocjonujagce przygody, rozwigzywanie zadan czy
wspbtprace z innymi graczami.

Przyktad: Janek, 15-latek, ktdéry czesto zmaga sie z problemami
w szkole, znajduje ukojenie w grach komputerowych. Codzienna
sesja gry w strategie pozwala mu na chwile oderwac sie od
szkolnych obowigzkéw i poczu¢ kontrole nad wirtualnym Swiatem,
co redukuje jego poziom stresu.

Budowanie tozsamosci i rozwdj kompetencji spotecznych

Adolescencja to czas poszukiwania 1 ksztattowania witasnej
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tozsamos$ci. Gry komputerowe umozliwiajg mtodziezy eksploracje
réznych rél, co pomaga w rozwoju ich poczucia "ja". Dzieki
grom wieloosobowym, w ktdrych gracze przyjmuja rdézne role,
takie jak przywddcy, stratedzy czy negocjatorzy, adolescent
moze eksperymentowa¢ z rdéznymi aspektami swojej osobowosci i
sprawdza¢, ktdére z nich najlepiej do niego pasuja.

W grach multiplayer, takich jak gry MMO (Massively Multiplayer
Online), mtodziez ma réwniez okazje rozwijac¢ swoje kompetencje
spoteczne. Interakcje z innymi graczami wymagaja komunikacji,
wsplipracy i umiejetnosci rozwigzywania konfliktdéw, co wptywa
na rozwdéj umiejetnos$ci interpersonalnych.

Przyktad: Ola, 16-latka, ktéra niepewnie czuje sie w
interakcjach réwiesniczych w szkole, w grach MMORPG odgrywa
role liderki zespotu graczy. Ta pozycja pozwala jej na
rozwijanie umiejetnosci przywddczych, ktdérych dotychczas nie
miata okazji wyprébowal w rzeczywistym sSwiecie.

Rozwéj umiejetnosci poznawczych i refleksyjnych

Gry komputerowe, szczegdlnie te wymagajgce planowania,
myslenia strategicznego i szybkiej reakcji, moga wptywad na
rozwdéj zdolnosci poznawczych adolescentow. Wspbétczesne gry
czesto zawierajag ztozone fabuty, wymagaja od graczy
rozwigzywania probleméw, a takze podejmowania decyzji w
krotkim czasie. W efekcie mtodzi ludzie rozwijajg umiejetnosci
refleksyjne, ucza sie analizowal¢ sytuacje 1 przewidywad
konsekwencje swoich dziatan.

Przyktad: Kacper, 14-letni mitos$nik gier strategicznych,
dzieki graniu w gry tego typu rozwija swoje umiejetnosci
logicznego mysSlenia i planowania. Musi przewidywac ruchy
przeciwnikdéw i dostosowywaé¢ swoje dziatania, co rozwija jego
zdolnoSci analityczne.

Wzmacnianie relacji rowiesniczych

W fazie pokwitania relacje z rowiesnikami stajg sie niezwykle



wazne, a gry komputerowe petnig istotng role w budowaniu wiezi
miedzy mtodziezg. Gry multiplayer umozliwiajg adolescentom
wspélne przezywanie przygdéd, rywalizowanie w zespole czy
wspolne planowanie strategii. WspOlne granie staje sie
przestrzeniag, w ktdérej mtodzi ludzie moga wzmacnia¢ wiezi
przyjacielskie, rozwija¢ umiejetnosci wspoéipracy oraz dzielid
sie swoimi sukcesami.

Przyktad: Grupa przyjaciot, ktdérzy regularnie spotykaja sie po
szkole, by wspdlnie gra¢ w gry online, zauwazyta, ze ich
relacje staty sie silniejsze. Dzieki graniu razem uczg sie
lepszej komunikacji i wspoOtpracy, co przektada sie na ich
codzienne interakcje.

Uczenie sie zasad i norm spotecznych

Gry komputerowe, zwtaszcza te, ktdore majg elementy
spotecznosciowe, mogg pomaga¢ w nauce zasad i norm
spotecznych. W grach multiplayer mt*odziez czesto musi
przestrzega¢ okreslonych zasad, takich jak etyka w grze,
wspOtpraca w grupie czy szanowanie przeciwnikéw. Gry, w
ktédrych gracze muszg podejmowal decyzje moralne, mogg takze
ksztattowad ich zrozumienie dobra i z*a, a takze wptywaé na
rozwdéj ich wartosci etycznych.

Przyktad: Bartek, 15-latek, ktory spedza czas na grze w tzw.
symulatory zycia, uczy sie, jakie decyzje przynoszg pozytywne
rezultaty, a jakie prowadzg do negatywnych konsekwencji. Tego
typu gry wptywajg na jego zrozumienie konsekwencji moralnych
dziatan w Swiecie rzeczywistym.

Potencjalne zagrozenia wynikajace z nadmiernego grania

Mimo wielu pozytywnych funkcji gier komputerowych w zyciu
adolescentdéw, istniejg rdéwniez pewne zagrozenia. Nadmierne
zaangazowanie w gry moze prowadzi¢ do izolacji spotecznej,
zaniedbywania obowigzkdéw szkolnych czy probleméw zdrowotnych,
takich jak brak aktywnosci fizycznej. Wazne jest, aby mtodziez
byta Swiadoma tych zagrozehA i aby rodzice oraz nauczyciele



wspierali mtodych ludzi w zachowaniu umiaru w korzystaniu z
gier komputerowych.

Przyktad: Tomek, ktéry spedza wiele godzin dziennie na graniu
w gry komputerowe, zaczat miec problemy w szkole i trudnosci w
utrzymaniu relacji z réwiesnikami. Jego rodzice zwrécili sie o
pomoc do pedagoga, aby znalezl sposoby na zrdwnowazenie jego
czasu spedzanego na grach i innych aktywnosSciach.

Wnioski

Gry komputerowe petnig wazng role w zyciu adolescentdéw w fazie
pokwitania wtasciwego, wptywajac na ich rozwdj poznawczy,
emocjonalny i spoteczny. Mogg stanowi¢ wsparcie w radzeniu
sobie ze stresem, pomaga¢ w budowaniu tozsamosci, rozwijaniu
umiejetnosci spotecznych i wzmacnianiu relacji z réwiesnikami.
Jednoczes$nie, ze wzgledu na potencjalne zagrozenia wynikajace
z nadmiernego grania, kluczowe jest, aby mtodziez byta
wspierana w zrownowazonym korzystaniu z nowych technologii.
Wtasciwie =zarzadzane, gry komputerowe moga stanowid
wartosciowe narzedzie wspomagajgce socjalizacje oraz rozw0j
mtodych ludzi w okresie intensywnych zmian.

Jesli potrzebujesz pomocy w pisaniu nowej pracy z pedagogiki,
to polecamy serwis pisanie prac z pedagogiki - fachowa pomoc w
pisaniu prac.
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