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Poziom postaw twoérczych a uczestnictwo
w grach komputerowych

Noga H.

Abstract. W artykule autor rozwaza problem wplywu gier komputerowych
na rozwdj wartosci i zdolnosci twérczych u dzieci. Szczegblng uwage zwraca
sie na najbardziej znaczace wartosci dzieci o wysokim i niskim poziomie
rozwoju zdolnosci tworczych, a takze na znaczenie smierci tych bohateréw
dla tych dzieci. Analiza badan potwierdza teze, ze gry komputerowe sa
istotnym czynnikiem edukacyjnym. Wazne jest jednak zwrécenie szczegdlnej
uwagi na dobdr tresci gier zgodnie z wiekiem dzieci i ich indywidualnymi
cechami. Podejscie to jest, zdaniem autora, gtéwnym celem rodzicéw i
nauczycieli. Gry komputerowe powinny wnosi¢ cenne tresci do zycia dzieci,
rozwija¢ ich zdolnosci twércze i poznawcze, a takze pozytywnie wpltywaé
na rozwdéj osobowosci kazdego dziecka.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, wartosci, zdolnosci
tworcze.

Wprowadzenie. Generalnie dzieci bez watpienia bardzo lubig grac
w wszelkiego rodzaju gry komputerowe. To zostalo zreszta udowodnione
réwniez w badaniach prowadzonych na potrzeby niniejszego opracowania.
Nie mozna jednak twierdzié, ze wszyscy przedstawiciele mlodego pokolenia
spedzaja przed monitorem po kilka godzin dziennie. Niektérzy po prostu
nie maja takiej mozliwosci, a inni wybieraja bardziej atrakcyjne formy
rozrywki. Tak wiec sg i takie dzieci, ktére w gry graja sporadycznie, w
szkole lub u kolegi. Sa i takie, ktére korzystaja z gier tylko od czasu do czasu,
spedzajac przy nich na przyklad dlugie zimowe wieczory czy czas choroby,
kiedy nie mogg opuszczaé¢ domu. Byé moze sa to odosobnione przypadki,
jednak zapewne sg i tacy mlodzi ludzie, ktérzy nie maja zupehie kontaktu
z grami. Bez watpienia pozostaje wiec fakt, ze gry na tych ostatnich beda
mialy diametralnie inny wplyw, zdecydowanie mniejszy niz na te dzieci,
ktére oddaja sie tej rozrywce codziennie i to jeszcze po kilka godzin.

Aleksandra Gala, pracujaca w zespole prof. dr hab. Marii Braun-
Galkowskiej [2], zajela sie badaniem czym dzieci korzystajace z gier
komputerowych réznig si¢ od tych nie uzywajacych ich. W tym celu badane
dzieci podzielono na dwie 30-osobowe grupy. W pierwszej znalazty sie dzieci
grajace srednio 25 godzin tygodniowo. Nazwano ich grupa «komputerowas.
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Druga z kolei grupa sktadala sie z dzieci niezajmujacych sie grami. Dlatego
tez zostala nazwana «niekomputerowas [11]. Podczas badani prowadzonych
na potrzeby niniejszego opracowania takze wprowadzono taki podzial.
Jako dzieci «komputerowes okreslono te, ktére deklaruja spedzanie przed
monitorem powyzej trzech godzin dziennie lub korzystaja z niego codziennie.
Jako «niekomputerowes przyjeto te dzieci, ktére zaznaczyly, iz graja w gry
sporadycznie: mniej niz godzine, kilka razy w tygodniu, raz w tygodniu czy
nawet rzadziej. Po podziale na te dwie grupy okazalo sie, ze pierwsza stanowi
50 0s6b sposréd 200 przebadanych, a wiec 25%. Wsréd tych 50 oséb znajduje
sie 18 dziewczat i 32 chlopcow. Pozostale 75% to dzieci «niekomputerowes.
Badania mialy odpowiedzie¢ na pytanie czy sa, a jesli tak, to jakie réznice
pomiedzy tymi dwoma grupami. Jakie wartosci preferuja poszczegdlne
grupy, jakie sa ich motywy i metody dzialania. Jak réwniez czy postawy
dzieci «komputerowych» réznig sie w jaki§ sposéb od tych prezentowanych
przez dzieci «niekomputerowes.

Preferowane wartosci a postawy twoércze. Wartosci to te normy
i zasady postepowania, ktére umozliwiaja czlowiekowi pely rozwdj oraz
chronig go przed wyrzadzaniem krzywdy sobie i innym [12]. Jest jednak
oczywiste, ze nie dla kazdego pojecie prawdziwych wartosci bedzie takie
samo. Warunkuja to zapewne rézne czynniki. Wéréd najwazniejszych
wymieni¢ mozna chociazby wychowanie w rodzinie, wiare, wiek itp. Coraz
czesciej styszy sie jednak glosy, iz takim czynnikiem moga byé réwniez
gry komputerowe [3-10]. Tak wiec mozna sie spodziewaé, ze dzieci z
grupy «komputerowej» bedg mialy nieco inny stosunek chociazby do takich
podstawowych wartosci jak: zycie ludzkie, cierpienie, przemijanie czy $mieré.

Osoby silnie zaangazowane w gry komputerowe spora cze$é swojego
zycia spedzaja w tym iluzorycznym s$wiecie. Jest on zupelnie odmienny
od rzeczywistosci, w ktorej przeciez trzeba umieé¢ zy¢. Istnieje wiec
niebezpieczenstwo, ze ten $wiat iluzji zacznie przenikaé do ich realnego
zycia. Takze wartosci, ktére odgrywaja priorytetowa role w grach, nie
zawsze sg zgodne z tymi, ktére czlowiek ceni w prawdziwym zyciu. Nie
jest wiec wskazane, aby i one przenikaly do codziennego zycia gracza.
Wydaje sie jednak niemozliwe, aby zupelie nie mialy wplywu na zycie
«komputerowcéw». Trzeba zwrécié¢ na to szczegdlng uwage, zwlaszcza ze
czesto w grach dobro ma charakter zta, a zlo dobra. Dlatego tez gracz,
ktéry wykonuje zle czyny bez poczucia winy za nie, po pewnym czasie moze
zatraci¢ granice pomiedzy dobrem i zlem.

Z badan przeprowadzonych w Katedrze Psychologii Wychowawczej
i Rodziny, Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego wynika, ze wartosci
wyznawane przez <komputerowcow» istotnie ulegaja zmianie. Tak na
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przykiad chlopcy <«komputerowi» (bo tylko oni byli badani) znacznie
czesciej niz «niekomputerowis wéréd swoich celéw zyciowych wymieniajg
wartosci materialne (tab. 1). Czesto wiec w ich celach i dazeniach pojawia
sie samochdd, dom, pieniadze i znalezienie dobrej pracy z wysokim
wynagrodzeniem. Ponadto pragna osiagna¢ w zyciu tzw. sukces. Nie
sposéb nie skojarzy¢ tego ze zwyciestwem w grze. Dla «komputerowcows
«bycie dobrym czlowiekiem» nie przedstawia wlasciwie zadnej wartosci.
Natomiast ma ono warto$é dla 23,3% chlopcéw «niekomputerowych».
«Niekomputerowi» czesciej réwniez niz «<komputerowi» cenia sobie zdobycie
wyksztalcenia.

Table 1. Najwazniejsze wartosci badanych o WPPT i NPPT

dzieci o wysokim dzieci o niskim Lacznie
Najwazniejsze poziomie postaw poziomie postaw WPPT
wartosci dzieci twérczych WPPT twoérczych NPPT i NPPT

o duzym i malym | chlopcy |dziewczeta| chlopcy |dziewczeta
poziomem postaw

tworczych 2 2 92 b 3
Y Slw |8 x |8 x| 8| x |8~
dobra praca 69 [20,01| 53 | 18,46 | 34 |19,20| 5 | 15,15 | 161 | 19,16
Rodzina 45 [13,11| 42 | 14,63 | 21 [11,86| 2 | 6,06 | 110 | 13,09

wartosci materialne | 71 |20,69| 56 | 19,51 | 47 |26,55| 7 | 21,21 | 181 | 21,54

wyksztalcenie, zawéd | 56 [16,32| 46 | 16,02 | 35 |19,77| 9 | 27,27 | 146 | 17,38

«by¢ dobrym
czlowiekiem»

28 (8,16 | 23 | 801 | 9 |5,08 | 1 3,03 | 61 | 7,26

osiaggniecie sukcesu

S 74 |21,57| 67 |23,34| 31 |17,561| 9 | 27,27 | 181 | 21,54
w zyciu

Razem 343 | 100 | 287 | 100 |177| 100 | 33 100 | 840 | 100

Na podstawie przeprowadzonych badaii okazalo sie, ze w grupie o WPPT
20,69% chlopcow 1 19,51% dziewczat najbardziej ceni wartosci materialne.
Bardzo duzy procent badanych z tej grupy jako wazne uwaza osiggniecie
sukcesu w zyciu. Jest to istotne dla 21,57% chlopcéw oraz 23,34% dziewczat.
Réwniez wartosci materialne maja duze znaczenie dla badanych z tej grupy.
Wartosci materialne sg wazne dla 20,69% chlopcéw oraz 19,51% dziewczat.

W grupie o NPPT wyksztalcenie i zawdd jest priorytetem dla 19,77%
chlopcéw oraz 27,27% dziewczat. Osiggniecie sukcesu w empmkzyciu
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najwazniejsze jest dla 27,27% dziewczat, zas wartosci materialne dla
26,55% chlopcow z tej grupy. Kategoria «byé dobrym czlowiekiem» byla
podczas odpowiadania na ankiete wybierana stosunkowo rzadko.

W grupie o WPPT wybralo te kategorie 8,16% chlopcéw oraz 8,01%
dziewczat, natomiast w grupie o MMPT te kategorie wybralo 5,08%
chlopcéw oraz 3,03% dziewczat. Rodzina jako wartosé jest wybierana
stosunkowo rzadko — w obu wydzielonych grupach (wyk. 1).

\\
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Wyk. 1. Najwazniejsze wartosci dla dzieci o malym i duzym poziomie
postaw twérezych [2, s. 93]

Jest ona najwazniejsza jedynie dla 13,11% chtopcéw z grupy o WPPT
oraz 11,86% chlopcow i 3,03% dziewczat z grupy o NPPT.

Takze stosunek do $mierci wydaje sie by¢ troche inny dla obydwu
grup. Zycie ludzkie traci na wartosci, jesli uwzglednié, ze zapalony gracz
moze dokonaé kilku badz kilkunastu mordéw dziennie. Przy tym sam moze
kilkakrotnie stracié zycie. Jednak gdy jedno sie koriczy, pozostaja mu dalsze
trzy lub cztery. Ostatecznie, jak je wszystkie straci, wlaczy gre od nowa i
jego bohater bedzie znowu zyl. Poniewaz granica pomiedzy realnym swiatem
a tym z ekranu monitora jest bardzo nikla, moze po wielu godzinach grania
prawie zupelnie zanikngé. Mozna wiec obawiaé sie, iz dziecko grajace po
kilka godzin dziennie, za kazdym razem uswiadamiane, ze ma jeszcze 2, 3,
4 zycia, straci poczucie prawdziwej wartosci jaka jest zycie samo w sobie.

W badaniach na potrzeby niniejszego opracowania dzieci pytane byty
«Czy $mier¢ bohateréw gier komputerowych ma dla Ciebie jakies znaczenie?»
(tab. 2).
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Table 2. Znaczenie $mierci bohateréw gier w opinii dzieci, z
rozréznieniem na grupe o WPPT i NPPT

dzieci o wysokim dzieci o niskim Lacznie

Znaczenie poziomie postaw poziomie postaw WPPT
Smierci bohatera twérczych WPPT twérczych NPPT i NPPT
gry w opinii dzieci

chlopcy |dziewczeta| chlopcy |dziewczeta

o duzym i malym

poziomie postaw | «© 9 9 8 3
twérczych 2R 2 X 2 X 2 X = X

ma znaczenie 141 (41,10| 94 | 32,75 | 21 |11,86| 4 12,12 | 260 | 30,95

nie ma znaczenia 67 |19,53| 72 | 25,08 | 83 |46,89| 16 | 48,48 | 238 | 28,33

zalezy od przebiegu

- 135139,35| 121 | 42,16 | 73 |41,24| 13 | 39,39 | 342 | 40,71
akcji gry

Razem 343 | 100 | 287 | 100 |177| 100 | 33 100 | 840 | 100

Okazuje si¢, ze $mier¢ bohatera gry ma najwicksze znaczenie dla 41,10%
chlopcow z grupy o WPPT. Dla 42,16% dziewczat z tej grupy $mier¢ ma
znaczenie w zaleznosci od przebiegu akcji gry.

Dla badanych o NPPT najczesciej $mieré bohatera gry nie ma zadnego
znaczenia. Deklaruje tak az 46,89% chlopcéw oraz 48,48% dziewczat z tej
grupy.

Smieré¢ gléwnego bohatera ma mniejsze znaczenie dla badanych z grupy
o NPPT. Z tej grupy te kategorie¢ wybiera tylko 11,86% chlopcéw oraz
12,12% dziewczat.

Deklaracje znaczenia $mierci gtéwnego bohatera czesciej sktadaja badani
z grupy o WPPT. Te odpowiedZ wybiera 41,10% chlopcow oraz 32,75%
dziewczat (wyk. 2).

Patrzac na te dane mozemy stwierdzié, ze dla wiekszosci dzieci $mieré
bohateréw na ekranie jest fikcja i nie ma zupeie dla grajacych znaczenia.
Maja oni $wiadomos¢, ze ich bohaterowie tak naprawde sg niesmiertelni
i nic ich nie jest w stanie unicestwi¢ na zawsze. Priorytetowe wartosci
w zyciu, takie jak rodzina, milo$é, dobro, w grupie «komputerowej» i
«niekomputerowej» byly wybierane podobnie.

Jak widaé, priorytetowa wartoscia w obydwu grupach jest rodzina. Z
zalozenia chodzilo tu o rodzine pochodzenia, a wiec te, w ktérej badani
obecnie zyja. Okazuje sie, ze wlasciwie dla obydwu grup ma ona najwicksza
warto$é. Druga najwieksza wartoscia jest milosé. Wymieniana byla nawet
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czesciej przez chlopcéw «komputerowychs niz tych «niekomputerowychs.
Niektorzy z tej drugiej grupy wymieniaja dobro. Wéréd «komputerowcows
ani razu taka odpowiedz nie pada. Najwidoczniej dobro nie jest dla nich
tak wazne.

100%
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80% A
70% 1
60%
50% A
40%
30% A
20% A
10%

0%

Bto zalezy od przebiegu akcji

Onie ma znaczenia

@maznaczenie

WPPT

chlopcy dziewczeta NEPT

chlopcy dziewczeta

Wyk. 2. Znaczenie $mierci bohateréw gier w opinii dzieci, z rozréznieniem
na grupe o WPPT i NPPT

Troche inaczej wyglada w obydwu grupach podejscie do tych wartosci,
ktére nadaja sens zyciu kazdego czlowieka jako istoty spolecznej. Tak na
przyktad w grupie «niekomputerowej» znacznie czedciej te wartosci laczone
sa z samodoskonaleniem.

Pojawiaja sie wiec takie stwierdzenia jak: «bycie dobrym czlowiekiem»
czy <«poznawanie wielu rzeczy». Natomiast w grupie «komputerowejs
pojawia sie: «korzystanie z zycia, np. z komputera, czy «raz si¢ zyje i
trzeba to wykorzystaé¢ — zobaczyé réine rzeczy».

Jesli pytamy o wartosci nadajace sens zyciu, zauwaza si¢ odmienne
deklaracje w grupie o WPPT i MMPT (tabl. 3).

Dla badanych z grupy o WPPT najwazniejsze jest «osiagnigcie czegos,
dazenie do celu» (26,82% chlopcéw), a takze «samodoskonalenie i bycie
lepszym» (23,90% chlopcow i 25,43% dziewczat). Pomaganie innym wazne
jest dla 23,34% dziewczat z tej grupy.

Badani z grupy o malym poziomie postaw twoérczych najwieksze
znaczenie przywiazuja do <«osiagniecia czegos, dazenia do celus. Taka
warto$¢ wybiera najwigcej badanych z tej grupy (35,59% chlopcéw i 36,36%
dziewczat).

224



Axmyasvri npobaemu ncuroaozii 6 3axsadax ocsimu. 2020. Bunyck 10

W grupie o NPPT duza role przyktada sie takze do «nowych wrazeris.
Te kategorie podczas badan wybralo az 29,37% chlopcow oraz 27,27%
dziewczat z tej grupy.

Table 3. Najwazniejsze wartosci nadajace sen zyciu w opinii dzieci o
wysokim i niskim poziomie postaw twoérczych

Najwazniejsze dzieci o wysokim dzieci o niskim Lacznie

wartosci nadajace poziomie postaw poziomie postaw WPPT

sen zyciu w twérczych WPPT twérczych NPPT i NPPT
opinii dzieci chlopcy |dziewczeta| chlopcy |dziewczeta

o duzym i maltym

poziomie postaw | 3 3 9 9

twérczych 2 X = SN 2 SN 2 NS = X
pomaganie innym 74 |21,57| 67 | 23,34 | 21 |11,86| 2 | 6,06 | 164 | 19,52
samodoskonalenie,

. 82 (23,90 73 | 25,43 | 18 |10,16| 4 12,12 | 177 | 21,07
bycie lepszym

nowe wrazenia 35 [10,20| 22 | 7,66 | 52 [29,37| 9 |27,27 | 118 | 14,04

osiagniecie czegos,

A 92 [26,82| 49 | 17,07 | 63 |35,59| 12 | 36,36 | 216 | 25,71
dazenie do celu

Inne 60 [17,49| 76 | 26,48 | 23 [12,99| 6 | 18,18 | 165 | 19,64

Razem 343 | 100 | 287 | 100 |177| 100 | 33 100 | 840 | 100

Tymczasem kategoria «nowe wrazeniay» jest najmniej wazna zaréwno
dla chtopcow, jak i dla dziewczat z grupy o WPPT. Wybralo jg 10, 20%
chlopcéw oraz 7,66% dziewczat. Najrzadziej z kolei wybierang kategorig
w grupie o NPPT jest «pomaganie innym». Ta kategoria jest wybierana
jedynie przez 11,86% chlopcéw 1 6,06% dziewczat z tej grupy (wyk. 3).

Podsumowanie. Analiza przeprowadzonych badan zamieszczona w
tym opracowaniu potwierdza teze, ze gry komputerowe sa znaczacym
czynnikiem wychowawczym. Dzieci od najmltodszych lat korzystaja z tej
formy spedzania wolnego czasu. Niektére przeznaczaja na nig nawet po
kilka godzin dziennie. Jezeli dzieci nie maja takiej mozliwosci w domu,
to korzystaja z programéw komputerowych u kolegéw, w szkole, badz
w kawiarniach internetowych. Niektore, jak potwierdzaja badania, swéj
kontakt z grami rozpoczynaja we wczesnych latach zycia. Dziecko bardzo
czesto przejmuje rézne tresci bezkrytycznie. Im gracz mlodszy, tym bardziej
jest narazony na oddzialywanie gier i ich tresci.
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Wyk. 3. Najwazniejsze wartosci nadajace sen zyciu w opinii dzieci o
wysokim i niskim poziomie postaw twoérczych [2, s.92]

Jednakze odpowiednio wykorzystywane i dobrane tresci gier, zaréwno
do wieku, jak i wrazliwosci odbiorcy, moga przyniesé wiele korzysci. Wydaje
sie, ze to jest gléwnie zadanie rodzicéw i nauczycieli. To wlasnie oni
maja zasadniczy wplyw na zakres doswiadczen dziecka, takze doswiadczen
zwigzanych z pracag przy komputerze. Nalezy wiec kontrolowaé, ile czasu
dziecko spedza przed monitorem, i — co najwazniejsze — z jakich programéw
korzysta.

Starajac sie, by gra wnosila w zycie dziecka warto$ciowe tresci,
opiekunowie moga przyczynié sie do tego, aby mlode pokolenie, korzystajac
z gier, przejmowalo pozytywne wzorce. Jest to zadaniem i wyzwaniem
takze dla edukacji medialnej. Aby wiec edukacja multimedialna ksztalcita
czlowieka kognitywnego — gotowego do zglebiania i poznawania $wiata
poprzez aktywne pozyskiwanie i i przetwarzanie informacji z wieku
7rédet [1, s.59-60]. Dla wielu uczonych mass media i multimedia sa
synonimem tego, co nietworcze, co odciagga od kreatywnego myslenia.
Niekiedy uwaza si¢ takze, ze korzystanie z multimediéw zwigzane jest z
koniecznoscig myslenia algorytmicznego, co jest przeciwieristwem postawy
heurystyczne;j.

Gry komputerowe oparte o konkretny scenariusz nie daja mozliwosci
podejmowania twérczych rozwiazan, lecz wymagaja algorytmicznego
dzialania. Jednakze osoby twoércze — jak potwierdzaja analizowane
badania — to te, ktére posiadaja kompetencje medialne. Jest to niezbedne
w spoteczenistwie informacyjnym [1, s. 61].
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Hora X.

VYpoBeHb TBOPYECKUX CIIOCOOHOCTEH U y4YacTue B KOMIIBIOTEPHBIX
urpax

AnHoranusi. B crarbe aBTOp paccMaTpuBaeT IpoGJeMy BIIMSHUS
KOMIIBIOTEDHBIX UI'D Ha Pa3BUTHE IEHHOCTE! U TBOPYECKUX CIIOCOOHOCTEH y
nereit. Ocoboe BHUMAaHME YJI€JIEHO HAnboJIee 3HAYUMBIM [IEHHOCTSIM JIeTel C
BBICOKUM ¥ HU3KHUM yPOBHEM Da3BUTHs TBOPYECKHUX CIIOCOOHOCTEN, a TaK»Ke
TOMY, KaKO€ 3Ha9Y€HNEe NMeeT CMEePTh INIaBHOI'O I'epos UI'PBI JJId 9TUX ,ELeTeI‘/JI.
AHayn3 NpPOBEIEHHBIX HCCIIEOBAHUI [TOJTBEPXKIAET TE3UC O TOM, UTO
KOMIIBIOTEPHBIE UT'DBI ABJIAIOTCA 3HAYUMBIM BOCIIHUTATEIBHBIM CbaKTOpOMA
O HAKO, BaXKHO OOpAIllaTh Cepbe3HOE BHUMAHUE Ha HMOZOOD COAEPKAHUS
Urp B COOTBETCTBHUU C BO3pacTOM ,D;eTeﬁ U "X UWHAUBUAYAJIBbHBIMU
ocobeHHOCTAMU. VIMEHHO TakKoil MOIXOJ SIBJISIETCS, IO MHEHHUIO aBTODA,
TJIABHOM 11€JIbIO0 POJAMTENIEH U 11e1aroroB. KOMIIbIOTEPHbBIE UTPHI JTOJI2KHBI
BHOCHUTB B »KU3Hb JeTeill IIeHHOe CofleprKaHnue, pa3BUBalolllee UX TBOPYECKUe
U KOIHUTHBHBIE CIIOCOGHOCTH, & TaKKe [IO3UTUBHO BJIMSIONIEE Ha Pa3BUTHE
JIMYHOCTH KayKIOTO pebeHKa.

KuroueBble cJIOBa: KOMIBIOTEPHBIE WIPHI, I[€HHOCTH,
TBOPYECKHE CIIOCOOHOCTH.

Hora X.
PiBenb TBOpUMx 3/i6HOCTEN i yyacTh y KOMII'IOTEPHUX irpax

AmHoTtarnisi. ¥V crarTi aBTOp po3risgae mpobsieMy BIUIEBY KOMII IOTEPHUX
irop Ha PO3BHMTOK ILIHHOCTEH 1 TBOpUYMX 3i6HOCTEl y siTeit. OcobauBy yBary
IPUAIIEHO HAMOLIBIN 3HATYIUM I[IHHOCTAM AiTe#l 3 BUCOKUM i HU3BKUM
piBHEM PO3BHUTKY TBOPYHX 3I0HOCTEI, a TAKOX TOrO, sIKE 3HAYEHHS
Ma€ CMEpPTb TOJIOBHOTO Teposi TPU I IMX JiTed. AHaJi3 NpOBEIeHUX
JOCTiAKeHDb HiATBEPRKYE Te3y MPO Te, 10 KOMII'IOTEPHI irpH € 3HadyImuM
BUXOBHUM duHHUKOM. O[HAK, BA’KJIUBO 3BEPTATH CEPHO3HY yBary Ha miadip
3MicTy irop BiAmoBimHO 10 BiKy aiTei i 1X 1HAUBIIyaJbHUX OCOOJIUBOCTEN.
Came Takuil mijaxiz €, Ha JyMKy aBTOpa, T'OJOBHOIO METOI0 OaThKIB 1
nemaroris. Komm’iorepsi irpu moBuHHI BHOCHTH B KUTTS OiTedl IiHHUN
3MicCT, 110 pO3BUBATHUME IXHI TBOpPYI Ta KOTHITHBHI 3J10HOCTi, a TaKOXK
IMO3UTUBHO BILJIMBATUME HA PO3BUTOK OCOOMCTOCTI KOXKHOI JUTHHU.

Kuaro4yoBi cisioBa: komm’roorepHi irpu, miHHOCTI, TBOpYL
31i6HOCTI.

Noga H.
Level of creativity and participation in computer games

Abstract. In the article the author considers the problem of the influence
of computer games on the development of values and creative abilities
in children. Particular attention is paid to the most significant values of
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children with a high and low level of development of creative abilities, as well
as to what significance the death of the protagonist of the game has for these
children. Analysis of the studies confirms the thesis that computer games
are a significant educational factor. However, it is important to pay serious
attention to the selection of the content of the games in accordance with the
age of the children and their individual characteristics. This approach is,
according to the author, the main goal of parents and teachers. Computer
games should bring valuable content to the life of children, developing
their creative and cognitive abilities, as well as positively affecting the
development of each child’s personality.

Keywords: computer games, values, creative abilities.
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