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1. WPROWADZENIE

Rzeczywistos$¢ cyfrowa przektada si¢ na rozne obszary zycia. Dotyczy to row-
niez gier cyfrowych i ich zwiagzku z formacja moralng. To zobowigzuje do podjgcia
kwestii gier cyfrowych w katechetycznym przekazie o grzechach gléwnych w celu
uswiadomienia katechizowanym zagrozen zwigzanych z niewlasciwym funkcjono-
waniem w wirtualnym $wiecie. Szkolne nauczanie religii na kazdym etapie eduka-
cyjnym przewiduje podejmowanie zagadnien zwigzanych z grzechami gldéwnymi.
Nalezy omawiac¢ je w kontek$cie realnych sytuacji zyciowych uczniow, jest zasadne
do poszerzania tresci o gry cyfrowe i zwigzane z nimi zachowania moralnie niewla-
sciwe. Lekcje religii i katechetyczny przekaz o grzechach gtownych to rowniez wta-
$ciwe miejsce poszerzania wiedzy i ksztaltowania §wiadomosci odnos$nie do takich
zachowan jak: pycha, chciwo$¢, nieczystos¢, zazdros$¢, nieumiarkowanie w jedzeniu
i piciu, gniew czy lenistwo, ktore zagrazaja dzieciom i mtodziezy korzystajacym
z gier cyfrowych.

2. GRY CYFROWE Z KATECHETYCZNEGO PUNKTU WIDZENIA
,.Dzigki nawrdceniu serca decyduje si¢ los pokoju, bowiem wirus wojny pocho-

dzi z wnetrza ludzkiego serca. Z serca wyptywaja wlasciwe stowa, aby rozproszy¢
cienie $wiata zamknigtego i podzielonego i budowac¢ cywilizacje lepsza niz ta, ktora
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otrzymali§my”' — pisat papiez Franciszek w Oredziu na LVII Dzien Srodkéw Spo-
tecznego Przekazu. Stowa te sg wezwaniem do wszystkich wiernych, w tym rowniez
szeroko rozumianych wychowawcow, do ktorych naleza nauczyciele religii. Oni bo-
wiem czuwaja nad tym, by z serc dzieci 1 mlodziezy wyplywaly wlasciwe stowa,
wzywajac do tego pouczeniem i przyktadem wiasnego zycia. Jednocze$nie kontekst
ich dziatania znaczaco utrudnia realizacje tych zadan, skoro podopieczni funkcjonu-
ja w dwoch niejako réwnoleglych rzeczywisto$ciach — zwyklej oraz wirtualnej. Zda-
rza si¢ wrecz, ze 1 sposob funkcjonowania w nich znaczaco rdézni si¢ od siebie. Jedng
z przyczyn, ze dzieci i mlodziez spedzajg tak duzo czasu zanurzeni w wirtualnym
Swiecie, sg gry cyfrowe, ktérych nieustannie rosngca popularno$¢ kaze zastanowic
si¢ nad sposobem ich wykorzystania przez dzieci i mlodziez. Zar6wno w literaturze
naukowej, jak i opiniach wyrazanych przez osoby reprezentujace srodowiska szkol-
ne i im pokrewne, nie brakuje rozbieznych informacji dotyczacych wptywu gier na
dziecigcych i nastoletnich graczy. O ile jedni dostrzegajg w grach same negatywne
strony, o tyle inni twierdza, ze gry co najwyzej ujawniaja pewne predyspozycje da-
nej osoby?. Liczac sie ze zroznicowaniem sytuacji i doswiadczen poszczegdlnych
graczy, w niniejszym artykule akcent bedzie spoczywal na nieco innym zagadnie-
niu. Zostanie poruszona kwestia gier cyfrowych i ich zwiazku z katechetycznym
przekazem na temat grzechow glownych. W przekazie tym bowiem konieczne jest
uswiadamianie dzieciom i miodziezy realnych konsekwencji postepowania w wir-
tualnym $wiecie — takze tych trudniejszych do uchwycenia, bo odnoszacych si¢ do
zycia duchowego.

Poruszanie kwestii gier cyfrowych z katechetycznego punktu widzenia jest jak
najbardziej zasadne, szczegdlnie wobec obnizajacego si¢ wieku uzaleznienia od tech-
nologii cyfrowych, co ma zwigzek m.in. z grami. Jak wykazano w raporcie Instytutu
Pokolenia, uzaleznienie to rodzi m.in. zagrozenia zycia duchowego, czego wyrazem
jest redefiniowanie wartosci badz ich eliminowanie z wychowania i jezyka, a takze
pomniejszanie roli religijnosci®. To rodzi zobowigzanie rodzicow jako pierwszych
katechetdéw, oraz nauczycieli religii, aby w ramach formacji religijnej nie pomijaé
tego zagadnienia. Co istotne, nie nalezy poswieca¢ mu osobnych lekcji czy spotkan,
ale wples¢ w istniejgcy program nauczania, by podkresli¢ zwigzek wiary z zyciem,
a jednoczesnie uswiadomi¢ moralny wymiar zachowan podejmowanych w wirtual-
nej rzeczywistosci 1 odpowiedzialno$¢ za nie. Cho¢ uczestnikami szkolnych lekcji

! Franciszek, Oredzie na LVII Dzien Srodkéw Spotecznego Przekazu Mowié z sercem. ,, Praw-
dziwie w mitosci” (Ef 4, 15), https://www.vatican.va/content/francesco/pl/messages/communications/
documents/20230124-messaggio-comunicazioni-sociali.html (dostep: 28.05.2024).

2 Wobec licznych opinii krytycznych, warto zwrdci¢ uwage na gtos odmienny. ,,Gry komputerowe
nie musza wptywac zaktdcajaco na psychiczne lub spoteczne funkcjonowania, a ewentualne problemy
z przystosowaniem u danej osoby moga by¢ wyrazem innych przyczyn, w tym nieprawidtowo uksztal-
towanej struktury osobowosci lub wspotistniejacych zaburzen emocji”. P. Modzelewski, W. Orono-
wicz-Jaskowiak, Gry komputerowe a funkcjonowanie psychospoteczne. Przeglad aktualnych doniesien
naukowych, Konteksty Pedagogiczne 11 (2018)2, 106.

3 Zob, Instytut Pokolenia, 2023, Raport-smartfon, Smartfon? Tak, ale z glowq! Jak ustalaé
zasady bezpiecznego korzystania z technologii cyfrowych, http://instytutpokolenia.pl/wp-content/
uploads/2023/06/RAPORT-Smartfon.pdf (dostep: 25.05.2024), 48.
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religii moga by¢ zaré6wno osoby wierzace, jak 1 niewierzace czy poszukujace, to
niezaleznie od ich stosunku do wiary zatozenia programowe przedmiotu w znacznej
mierze odnoszg si¢ do ksztaltowania uniwersalnych postaw i zachowan. Dotyczy to
rowniez warto$ci zagrozonych w sytuacji uzaleznienia ucznia od gier cyfrowych.
Ponadto wymagania edukacyjne na lekcjach religii odnosza si¢ do wiedzy i umiejet-
nos$ci ucznidow, a postawy — cho¢ nauczyciel zmierza do ich ksztattowania u uczniow,
nie podlegaja ocenie. Odpowiedzialno$¢ moralna za wlasne postepowanie omawia-
na jest na lekcjach religii m.in. w zwigzku z zagadnieniem grzechu.

Zagadnienie to pojawia si¢ na wszystkich etapach edukacyjnych. Wprawdzie
samo pojecie grzechu przynalezy do sfery religijnej, jednak ma takze wymiar etycz-
ny. Niezaleznie wigc od autodeklaracji uczniow, korzystne dla nich bedzie unika-
nie zachowan uznawanych za grzeszne. Korzys$¢ ta bedzie polegata na umiejetnosci
panowania nad sobg, trosce o wlasne zdrowie (fizyczne i psychiczne) lub relacje
spoleczne. Stuszne jest wigc, by na lekcjach religii pojawial si¢ ten temat, do czego
zreszta obliguja nauczycieli religii zalozenia programowe przedmiotu. Uczen klas
1-4 szkoty podstawowej dowiaduje si¢ o grzechu ludzi i obietnicy zbawienia, defi-
niuje grzech i wymienia sposoby walki z nim, a takze odrdznia grzech cigzki i lekki
i wyrdznia grzechy przeciw Bogu 1 bliznim. W starszych klasach szkoty podstawo-
wej uczen przedstawia skutki grzechu, omawia grzechy przeciw Duchowi Swietemu
oraz wyjasnia, czym jest grzech spoteczny. W szkole ponadpodstawowej wyjasnia
istote i pojecie grzechu, w tym grzechu pierworodnego oraz dokonuje teologicznego
rozréznienia grzechow, rdéznicujac je co do przedmiotu i cigzaru. Poglegbia tez rozu-
mienie grzechu przeciwko Duchowi Swigtemu, omawia grzechy przeciwko zyciu®.
Poza tre$ciami i umiejetnosciami podlegajacymi weryfikacji, na kazdy z etapow
przewidziane sa rowniez postawy, ku ktorym nalezy prowadzi¢ uczniow. W zakresie
tychze postaw dziecko okazuje mito$¢ bliznim, wynagradzajgc popetione grzechy,
wyraza przekonanie co do przebaczenia grzechow w sakramencie pokuty i pojed-
nania, okazuje zal za grzechy, szczerze wyznaje je i wypowiada. Pami¢ta rowniez
o Bozym Mitosierdziu wigkszym od grzechu, w zwigzku z czym z Boza pomoca
podejmuje walke z grzechami i unika sytuacji prowadzacych do nich.

Wsrod prawd katechizmowych, a zatem i tresci przekazywanych w ramach
lekcji religii na roznych etapach edukacyjnych, jest siedem grzechow gtownych.
Ich okre$lenie odnosi sie do tego, iz powodujg one inne grzechy i wady®. Pycha,
chciwosé, nieczystosé, zazdrosé, nieumiarkowanie w jedzeniu i piciu, gniew, le-
nistwo — to one stanowig zarzewie innych odstepstw od woli Bozej 1 oddalaja
cztowieka od Boga. Podczas szkolnych lekcji religii w miar¢ mozliwos$ci nale-
zy realizowaé wszystkie funkcje katechezy, zatem takze funkcje wychowawcza.
Oznacza to, iz w przekazie treSci nauczyciel religii nie pozostaje oboj¢tny na zycie
i postgpowanie uczniow. Jest to zgodne z katechetyczng zasadg wiernosci Bogu
i czlowiekowi, w §wietle ktorej tak czgsto jak to mozliwe, nalezy wigc wychodzié¢

4 Zob. Konferencja Episkopatu Polski, Podstawa programowa katechezy Kosciola katolickiego,
Czestochowa 2018. Sa to wymagania edukacyjne z religii w zakresie szkoly podstawowej
i ponadpodstawowe;j.

5 Zob. Katechizm Kosciofa Katolickiego, Rzym 1992, wyd. polskie Poznan 1994, nr 1866.
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od zycia ucznidéw i ich problemow, po czym ukazywac¢ Bozg odpowiedz na proble-
my napotykane przez ludzi.

3. GRZECHY GLOWNE A GRY CYFROWE

Pierwszym grzechem gtéwnym jest pycha. Nie bez powodu to wlasnie ona roz-
poczyna katalog, mowi si¢ bowiem, iz pozostate grzechy sg jej pochodnymi. Prawde
odnos$nie do pychy dobrze ujmuje staropolskie przystowie, zgodnie z ktorym pycha
i z nieba spycha. Jest to zauwazalne takze w kontekscie gier cyfrowych. Jak zauwa-
za J. Mysona Byrska: ,,cztowiek pyszny wynosi si¢ ponad innych; to powoduje, ze
chcac pokaza¢ swoja wspaniatosc, tatwo i szybko popada w inne grzechy gtéwne,
jak na przyktad chciwos$¢ i nieumiarkowanie w jedzeniu i piciu. Pycha taczy si¢
chetnie z pogarda; razem pozwalajg one konsumentowi na wynoszenie si¢ ponad
innych i zapomnienie o typowo ludzkich zobowigzaniach wobec drugiego czlowie-
ka. Pyszny i pogardzajacy innymi konsument moze skupi¢ si¢ na sobie i swoim
awansie, jak rowniez na osigganiu zyciowego sukcesu™. Gracz dazy do uzyskania
jak najlepszego wyniku, co jest zrozumiate — zwlaszcza jesli rozwija swoje umiejet-
nosci i rzeczywiscie robi postgpy w dziataniu, ktore przektada si¢ na efektywnosc¢
w przedmiocie gry. Skupienie na sobie i wtasnych wynikach staje si¢ niepokojace,
gdy gracz, pysznigc si¢ swoim wynikiem, zaczyna wywyzszac si¢ ponad innych gra-
czy lub w komunikacji z nimi wyraza¢ t¢ domniemana wyzszos¢, nierzadko w spo-
sob obrazliwy badz krzywdzacy dla innych. W przypadku gier zespotowych ofiarg
tej pychy moze sta¢ si¢ osoba tej samej druzyny, jesli wedtug pysznego gracza to ta
osoba byta odpowiedzialna za porazke catego zespotu. Pycha moze by¢ odczuwana
takze przez osoby z realnego otoczenia gracza. Jesli bowiem 6w gracz bedzie miat
dobry czas w grze, to kolejne sukcesy beda utwierdzaty go w przekonaniu o wyjat-
kowosci, a podejmowane rozgrywki i che¢ mierzenia si¢ z nastgpnymi wyzwaniami
—nierzadko na coraz wyzszym poziomie — stanie si¢ wazniejsza od wypehiania obo-
wigzkow lub liczenia si¢ z najblizszymi. W razie porazki pyszny gracz, odsuwajac
od siebie odpowiedzialnos¢ za niepomyslny wynik, predzej bedzie gotow obarczyé
nig inne osoby’.

Pycha nierzadko idzie w parze z chciwos$cig — tak samo moze stac si¢ w przypad-
ku gracza. Jesli bowiem dana gra ma swoje nowe edycje badz poza wersja podsta-
wowg mozliwe jest wykupienie dodatkowego wyposazenia czy innych elementow
do niej, wielu graczy korzysta z tych dodatkow. Dotyczy to rowniez dzieci i mio-
dziezy, czego dowodza m.in. badania sprzed dwdch lat, wedtug ktorych ,,co czwarte
dziecko w wieku 9-15 lat kupito gre na swoj smartfon lub tablet, a niemal co trzecie
dokonato zakupu dodatku lub mikroptatnosci w samej grze”. Owe mikroptatnosci

¢ J. Mysona Byrska, Pycha i pogarda — cnoty $wiata konsumpcji, Kultura i Wartoéci 32 (2021), 55.

W przypadku ucznia moga to by¢ rodzice oczekujacy wypeklienia w danym momencie obo-
wiazkow domowych.

8 Dzieci szastajq pienigdzmi. Kieszonkowe wydajq na gry, https://www.money.pl/gospodarka/
dzieci-szastaja-pieniedzmi-kieszonkowe-wydaja-na-gry-6812195042257536a.html (dostgp: 28.05.2024).
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potrafig by¢ szczegdlnie niebezpieczne, dzieci i mtodziez bowiem, skoncentrowani
na efektach swojego grania i checi uplasowania si¢ na jak najwyzszej pozycji, potra-
fig bowiem bezrefleksyjnie dokupywac dodatki do gier, pociagajac za tym finansowe
zadtuzenia wlasnych rodzicow. ,,Gracze za prawdziwe pienigdze nierzadko moga
ulepszy¢ swdj ekwipunek, dotadowaé poziom lub go zwyczajnie przeskoczy¢, gdy
inni bez ptacenia muszg robi¢ to w zdecydowanie wolniejszym tempie”™. W przy-
padku dzieci i mtodziezy, poza che¢cig zajmowania jak najwyzszych lokat w rankin-
gach graczy, jest jeszcze inny motyw chciwosci — widzac osiagnigcia rowiesnikow
lub styszac o nich, rowniez one chca doswiadczy¢ analogicznych mozliwosci. Jesli
do tego kto$ z najblizszych roéwniez gra w gry cyfrowe, w zwigzku z czym kupuje
rozmaite wyposazenia, taka postawa jest przejmowana przez wychowanka. Jest to
stabo$¢, ktora nalezy zwalcza¢ i w tym wzgledzie réwniez warto rozpocza¢ od do-
brego przyktadu rodzicow'.

Swiat gier cyfrowych otwiera przed dzie¢mi i mtodzieza dostep do treci niepo-
zadanych. Dla niektorych graczy bedzie to poczatek zmagania si¢ z grzechem nie-
czystosci. Wielu rodzicow nie zdaje sobie sprawy z koniecznos$ci stosowania blokad
rodzicielskich, dzigki ktérym dostep ten bylby utrudniony. Podobnie jak i ci, ktorzy
nie tylko nie zwracaja uwagi na oznaczenia wiekowe gier PEGI, ale takze lekcewaza
je ina prosbe dziecka kupuja gry przeznaczone dla osob starszych!!'. Tymczasem juz
w grach oznaczonych jako dostgpne dla dzieci od 12 roku zycia moze pojawié sig¢
nago$¢, z kolei w grach przeznaczonych dla os6b powyzej 16 roku zycia mogg zna-
lez¢ si¢ realistyczne przedstawienia aktywnosci seksualnej i przemocy. Warto mie¢
rowniez na uwadze, iz wedlug raportu z badan NASK, ,,prawie co siédmy ankieto-
wany mtody uzytkownik sieci dostrzega sposobno$¢ natkniecia si¢ na tresci o cha-
rakterze seksualnym podczas popularnych wéréd mtodziezy gier online (14,5%)'2.

Granie i uzaleznienie od gier cyfrowych przektadaja si¢ na dluzsze spedzanie cza-
su przy komputerze czy innych urzgdzeniach umozliwiajacych gre. Tymczasem bada-
nia potwierdzily, iz to przektada si¢ na natrafianie na tre$ci pornograficzne. ,,Istnieje
istotny statystycznie wptyw kontaktu z treS§ciami pornograficznymi na naduzywanie

®W dalszej czgéei artykulu ukazano konsekwencje takiego zachowania: ,,niczego nie§wiadomy
rodzic, podpinajac karte platnicza do konta swojej corki w celu sprawienia jej jednorazowej przy-
jemnoéci, zaplacit [za] to utratg 60 tysiecy euro”. M. Zuk, League of Legends: Rodzic nieswiadomie
zbankrutowat przez dziecko. Wydato na gry 60 tys. Euro, https://nerdsfera.eska.pl/league-of-legends-
rodzic-nieswiadomie-zbankrutowal-przez-dziecko-wydalo-na-gry-60-tys-euro-aa-S19E-83CV-h79S.
html (dostep: 25.05.2024).

10 Zob. D. Zalewski, Chciwos¢ zwana impulsywnym kupowaniem, https://www.edukacja-klasycz-
na.pl/chciwosc-zwana-impulsywnym-kupowaniem (dostep: 25.05.2024).

1 Juz ponad dekade temu brytyjskie badania dowiodly ignorowania przez rodzicéw stosownych
oznaczen. Zob. P. Rusewicz, Rodzice nie zwracajq uwagi na oznaczenia wiekowe gier, https://gadzeto-
mania.pl/rodzice-nie-zwracaja-uwagi-na-oznaczenia-wiekowe-gier,6704077819647617a. Z kolei w 2021 r.
wirtualny §wiat zachwycat si¢ pigciolatkiem, ktory przeszedt catg gre adresowana do 0sob pelnoletnich.
Zob. T. Gardzinski, 5-latek przeszedt ,, Bloodborne” i caly Internet jest z niego dumny. Dlaczego gracze
ignorujg oznaczenia wiekowe?, https://rozrywka.spidersweb.pl/bloodborne-ps4-5-latek-oznaczenia-
wiekowe-pegi-brutalne-gry (dostep: 13.06.2024).

12 Nastolatki wobec pornografii cyfrowej Trajektorie uzytkowania Raport z badan ogélnopolskich,
red. R. Lange, Warszawa 2022, 8.
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internetu (B = 0,21). Osoby, ktore natrafity na tego typu tresci, istotnie czgsciej nad-
uzywaly Internetu, czyli zaniedbywaty inne sfery zycia z powodu nadmiernego ko-
rzystania z sieci”!®. Uczniowie grajacy w gry cyfrowe czasem szukajg podpowiedzi
czy tutorialu do przej$cia danego etapu gry. Zazwyczaj korzystajg oni z bezptatnych
wersji aplikacji np. YouTube, zatem w oczekiwaniu na wlasciwy film majg okazje
zobaczy¢ niewtasciwe obrazy, np. reklamy gier adresowanych juz nie tylko do dzie-
ci. Katechetyczne przeciwdzialanie grzechowi nieczystosci powinno by¢ kierowane
zaréwno do ucznidw, jak i ich rodzicoéw. Z jednej strony wigc konieczne jest uswia-
damianie dzieciom i mtodziezy szkodliwosci napotykanych tresci i tatwego uzalez-
niania si¢ zard6wno od nich, jak i od zachowan podejmowanych pod ich wptywem.
Z drugiej za$ konieczne jest uwrazliwianie rodzicoéw i u§wiadomienie im konieczno-
$ci dziatan prewencyjnych, by uniemozliwi¢ dzieciom kontakt z tego typu tresciami.

Kolejnym grzechem gtéwnym, ktérego omawianie na szkolnych lekcjach religii
réwniez warto poszerzy¢ o watek zwigzany z grami cyfrowymi, jest zazdrosc. ,,Teo-
logiczna zazdro$¢ pojmowana jest wigc w kategoriach $cisle interpersonalnych, jako
relacja wspotzawodnictwa, melancholijne przygnebienie”*, a jego przyczyna jest to,
ze kogos spotkato cos dobrego. Cztowiek odczuwajacy zazdro$¢ nie tylko nie potrafi
cieszy¢ si¢ z czyjego$ szczescia, ale wrecz postrzega je jako wlasne zlo, nieszcze-
scie. W refleksji teologicznej zazdros¢ byta czasem wigzana z pycha lub cheiwoscia,
innym za$ razem z gniewem. Katechetyczny przekaz na temat grzechow gtéwnych,
w tym zazdrosci, jest tym trudniejszy w mtodszych klasach szkoty podstawowej, iz
pod wzgledem moralnym dzieci jeszcze podlegajg tzw. heteronomii moralne;j. Jed-
noczesnie w poczatkach szkolnej edukacji wciaz wykazuja rozwojowy egocentryzm,
co jest idealnym podtozem rozwijania si¢ w nich zazdrosci. W kontekscie gier cyfro-
wych zazdro$¢ moze pojawi¢ si¢ co najmniej na dwoch plaszczyznach — zazdrosci
o wyniki osiggane w rozgrywkach, a takze narzedzia wykorzystywane do gier.

Cho¢ na pozor korzystanie z gier cyfrowych nie ma zbyt wiele wspolnego
z kolejnym grzechem gtownym — nieumiarkowaniem w jedzeniu i piciu, to glebsza
analiza zagadnienia pozwala dostrzec pewne zwigzki. Zaburzenia odzywiania si¢
stanowig jeden ze skutkéw uzaleznienia od komputera. Gracze cieszacy si¢ wicksza
samodzielnoscig — np. w zakresie organizowania i spozywania positkow — pochto-
nigci gra i zabiegajacy o jak najlepszy wynik gotowi sg walczy¢ o niego kosztem
positku. Dotyczy to nie tylko szkolnej przerwy, w czasie ktdrej wielu uczniow sigga
po telefon zamiast po kanapke, ale takze powrotu ze szkoty do domu, kiedy prio-
rytetem zamiast spozycia positku staje si¢ kolejna runda rozegranej gry. Gracz pod
wplywem adrenaliny moze przez dtuzszy czas nie odczuwac gtodu, co nie oznacza,
ze nie nadeszta juz pora, w ktorej nalezy si¢ posili¢. Jednoczesnie ,,dtugi czas spe-
dzany przed ekranem sprzyja rozwojowi nadwagi. Malej ilosci ruchu towarzyszy
czgsto nieuwazny sposob odzywiania si¢, np. spozywanie niezdrowych przekasek.

13 K. Makaruk, J. Wiodarczyk, P. Michalski, Kontakt dzieci i miodziezy z pornografig. Raport
z badan, Warszawa 2017, 26, https://www.saferinternet.pl/pliki/Raport-kontakt dzieci_i_mlodziezy-
_z pornografia.pdf (dostep: 29.05.2024).

4 7. Krotki, Spoglgdanie ,,zazdrosnym okiem” a grzech invidia w historii jezyka polskiego, Jezyk
— Szkota — Religia, 11 (2016)4, 43.
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Co istotne, badacze wskazujg, ze nawet duzy poziom aktywnosci fizycznej nie jest
w stanie zrownowazy¢ niekorzystnego wplywu dtugotrwatego, biernego przesiady-
wania przed ekranem na mase ciala nastolatkow”!°. Nieumiarkowanie w spozywa-
niu niezdrowych produktow to jeden z problemow graczy, na ktory warto zwrocic¢
uwage przy omawianiu grzechow gléwnych. Inny to picie napojow energetycznych,
ktore majg podnies$¢ efektywnos¢ gracza'.

Jest jeszcze inny aspekt gier komputerowych i ich zwigzku z nieumiarkowaniem
w jedzeniu i piciu, czy tez szerzej mowiac — problemow z odzywianiem. To kwestia
wizerunku bohateréw gier, z ktérymi poréwnujg si¢ gracze, a takze kreowania wia-
snej postaci w wirtualnym $wiecie. ,,Obecnie najsilniejsze oddziatywanie majg awa-
tary generowane przez sztuczng inteligencje (ang. artificial intelligence, Al), ktore
pozwalaja na stworzenie cyfrowej reprezentacji siebie w wirtualnym $wiecie. Osoby
korzystajace z tych narzedzi moga czu¢ si¢ zmuszone do nieustannego oceniania
i porbwnywania siebie z idealnymi wirtualnymi wizerunkami, co moze prowadzié
do niskiej samooceny, niezadowolenia z wiasnego ciata i zaburzen samooceny”'”.
W pewnych przypadkach moze wigc posta¢ wirtualna sta¢ si¢ dla gracza tak silnie
przemawiajagcym wzorem, iz zechce on upodabnia¢ si¢ do niego nawet za cen¢ po-
padnigcia w jedno z najczestszych zaburzen odzywania — w anoreksje czy bulimie.

Choc¢ gracze czasem tlumaczg sig, Ze to, co dzieje si¢ w grze nie jest prawdziwe,
to gry generuja prawdziwe emocje. Pod wptywem tychze emocji gracz podejmuje
konkretne dziatania, czasem niepozadane. ,,Gry sg tak skonstruowane, ze [za dobre
rozegranie] jej mlodociany uzytkownik takze jest nagradzany. Otrzymuje punkty, po-
chwate stowna lub tekstowa, interesujaca melodie, a nawet nowe ,,zycie”. Pochwate
i punkty dostaje takze za wymyslne i skuteczne pobicie przeciwnika, a za jego za-
bicie otrzymuje ,,nowe zycie”. Doswiadczenia z dziecinstwa podpowiadaja mlode-
mu cztowiekowi, ze skoro otrzymuje nagrodg, to oznacza, ze to co robi, jest dobre,
prawidtowe i powinno spotkac si¢ z aprobata otoczenia. Zatem moze chcieé jeszcze
lepiej zgtadzi¢ przeciwnika, aby otrzymaé wiecej punktow i wygraé gre”'®. Granie
moze wplyna¢ na zmniejszenie wrazliwosci gracza az po zupeine znieczulenie
(desensytyzacje). Badacze zwracaja uwage ,,na istnienie niewatpliwie dodat-
niego wprost proporcjonalnego zwigzku przyczynowo-skutkowego miedzy graniem
w agresjogenne/przemocowe gry komputerowe a wystepowaniem wsrdd graczy

15 M. Witkowska, Nastolatki i gry cyfrowe. Poradnik dla rodzicéw, Warszawa 2021, 15.

16 Czasem do probleméw zdrowotnych przewodu pokarmowego moze przyczynic si¢ tzw. choro-
ba gracza. ,,Game sickness to przypadto$¢ zwana szerzej Videogame-Related Motion Sickness, w skro-
cie VRMS. Spowodowana jest przez rozbiezno$¢ pomigdzy tym, co widzi oko, a tym, co czuje ciato.
Niezgodnos$¢ bodzcow dostarczanych przez zmyst wzroku i rownowagi tworzy swoisty dysonans —
przez to ciato mysli, Zze nastapito zatrucie i to, co widzimy, to halucynacje, ztudzenie ruchu. Pojawiaja
si¢ nudnosci i, o ile nie przerwiemy gry, zazwyczaj doprowadzaja one do wymiotow”. J. Pamigta-Bor-
kowska, Jestem chora na gry, https://jarock.pl/jestem-chora-na-gry (dostep: 29.05.2024).

'7G. Motyl, Odcienie technologii VR. Zaburzenia odzywiania jako przykitad psychospolecznych
konsekwencji wykorzystania technologii wirtualnej rzeczywistosci, Media Biznes Kultura 14 (2013)
1,202.

8'S. Juszezyk, Fascynacja miodziezy grami komputerowymi, https://ktime.up.krakow.pl/ref2010/
juszezyk.pdf (dostep: 25.05.2024).
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zachowan agresywnych i gotowos$cig do agresji wérod dzieci i mlodziezy”". Ta-
kie postawa jest sprzeczna z ksztalttowanymi na lekcjach religii postawami inspiro-
wanymi Ewangelia, wérod ktorych na czele jest mitos¢ Boga i blizniego. Czasem
odczuwany przez gracza gniew znajduje uj$cie w komunikatach kierowanych do
0s0b towarzyszacych — zaro6wno wirtualnie, jak i realnie. Wypowiedzi te bywajg
pelne agresji, przemocowe. ,,Osoba grajaca moze [zatem] nasladowac¢ emocjonalnie
postac charakteryzujacg si¢ przewaga fizyczna lub psychiczng w interakcji komuni-
kacyjnej z innymi graczami, a nawet z samym sobg, reagujac przemoca jezykowa
wobec 0s0b zarowno ze $wiata wirtualnego, jak i rzeczywistego”?.

Wreszcie gry cyfrowe dla wielu ucznidow stajg si¢ preferowanym sposobem
spedzania wolnego czasu. ,,Fascynujacy §wiat gier czesto pochlania nastolatka na
dhugie godziny, sprawiajac, ze traci z oczu szkolne i domowe obowiazki*'. Podobne
objawy mozna zaobserwowac juz u mtodszych dzieci, poniewaz uzaleznienie od
gier nie dotyczy jedynie mlodziezy i dorostych — skoro si¢gaja po nie coraz mtodsze
dzieci, coraz cze¢sciej one tez padaja ich ofiarami. Z perspektywy osoby obserwuja-
cej sytuacje w domu lub poza nim, wychowanek ignoruje powierzone mu zadania,
czasem lekcewazy takze troske o higieng osobista. Bez rozpoznania oznak uzalez-
nienia od gier, mozna przypisywa¢ mu lenistwo. Wprawdzie to, co robi gracz, nie
do konca odpowiada definicji lenistwa, ktore — w przeciwienstwie do pozostatych
grzechow gtownych — nie polega na zrobieniu czego$ ztego, ale na zaniechaniu czy-
nienia dobra®’. Nie zmienia to jednak faktu, ze spoczywajace na danej osobie obo-
wigzki pozostaja niewykonane, ona sama za$ chciataby kazda chwile poswigci¢ na
granie. Lenistwo, zwigzane z podejmowaniem codziennych obowiazkow w domu
i w szkole, rozszerza si¢ takze na lenistwo duchowe i podtrzymywanie relacji z Bo-
giem. Ostatecznie wigc nadmierne skupienie si¢ ucznia na grach cyfrowych ne-
gatywnie wptywa na jego relacje z Bogiem i bliznimi — zwlaszcza w przypadku
wieloosobowych sieciowych gier rywalizacyjnych. One bowiem ktadg na szali per-
spektywe zwycigstwa lub porazki z druzyng zupekie obcych ludzi oraz szacunek
i zyczliwo$¢ okazywane bliskim, ktéorzy w danym momencie prosza o pomoc badz
domagaja si¢ wykonania powierzonych zadan. Taka postawa bywa zarzewiem dal-
szych konfliktow i narastajacej agres;ji.

19 Z. Malysz, Gry komputerowe a agresywnosé i agresja/zachowania agresywne dzieci i mlo-
dziezy. Przyczynek do psychopedagogicznej analizy problemu, Problemy Opiekunczo-Wychowawcze
(2019) 4, 47.

20 A. Granat, Przemoc jezykowa jako zachowanie towarzyszqce grajgcym w gry cyfrowe, Zeszyty
Naukowe KUL, t. 65, nr 2 (2022), 79.

21 M. Witkowska, Nastolatki i gry cyfrowe. Poradnik dla rodzicéw, Warszawa 2021, 6. W In-
ternecie dostepny jest m.in. wywiad z matka dziewczynki uzaleznionej od telefonu w wieku 10 lat.
Przystepujac do I Komunii $wigtej dziewczynka ta miata juz za soba miesigczny pobyt w szpitalu.
Zob. https://kasztankoweprzedszkole.szkolnastrona.pl/art,273,10-letnia-dziewczynka-uzalezniona-od-
internetu-i-telefonu (dostep: 29.05.2024).

27Z0b. A. Zwolinski, Wychowanie do wolnosci od lenistwa, Pedagogika Katolicka (2008) 2, 106.
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4. PODSUMOWANIE I DYSKUSJA

Cho¢ korzystanie z gier cyfrowych domaga si¢ formutowania katechetyczne-
go przekazu w nowy sposob, poszerzony o sytuacje dotad nieznane, a wynikajace
z korzystania z tychze gier, nie oznacza to, iz nalezy postrzegac je jedynie w kate-
goriach zagrozenia czy niebezpieczenstwa. Jak do wielu innych osiggni¢¢ geniuszu
ludzkiego, tak i do nich nalezy podej$¢ rozsadnie, dostrzegajac zarowno ich wady,
jak i zalety. Istotnym walorem szkolnego nauczania religii i katechezy parafialnej
jest taczenie spraw ludzkich ze sprawami Boskimi, co dla osob deklarujacych si¢
jako wierzace i dajacych §wiadectwo swojej wiary na co dzien bedzie przyktadem
egzystencjalnej interpretacji oredzia chrzescijanskiego. Nie da si¢ ukry¢, iz gry cy-
frowe przynaleza do §wiata dzisiejszych dzieci i mlodziezy — zamiast wigc odbiera¢
wychowankom to, co nierzadko jest kompensacjg niskiej samooceny lub nieudanych
relacji rowiesniczych, warto poszuka¢ mozliwosci madrego przygotowania do ko-
rzystania z tych zdobyczy.

Katechetyczny przekaz na temat grzechéw glownych, poszerzony o odniesienie
do $wiata gier cyfrowych, bedzie korzystny zarowno z punktu widzenia katechety, jak
i samych uczniow. Katecheta w ten sposob wykazuje znajomos¢ swoich odbiorcow
— $wiata ich zainteresowan, co jest potwierdzeniem jego prawdziwej troski o pod-
opiecznych. Z kolei uczniowie dzigki lekcjom dowiedza si¢, jak bezpiecznie poruszac
si¢ w §wiecie cyfrowych gier, ktére moga prowadzi¢ do realnych probleméw w zyciu
moralnym i duchowym. Mozna zatem stwierdzi¢, iz wobec rosnacej popularnosci
gier cyfrowych swoistym wyzwaniem dla katechetow stato si¢ doskonalenie w za-
kresie przekazu na temat grzechow glownych, jak réwniez szerzej ujmujac, formacji
moralnej realizowanej zarowno podczas lekcji religii, jak i w ramach katechezy pa-
rafialnej. Koniecznos$¢ ta odnosi si¢ rowniez do wszystkich pigciu warunkoéw sakra-
mentu pokuty, zwanych tez warunkami dobrej spowiedzi. Katecheta winien zachecaé
ucznidow od najmlodszych lat, by podejmujac refleksje nad wtasnym zachowaniem
w rachunku sumienia, uwzglednili rowniez swoje podejscie do gier — czas spedzony
na graniu, styl tego grania i komunikacji z innymi graczami oraz z innymi z domow-
nikéw. Kolejnym koniecznym krokiem be¢dzie wzbudzenie zalu za grzechy. Moze by¢
W tym pomocne przypomnienie sobie sytuacji spowodowanej przez gry, w ktorej ktos
z bliskich ucierpial jako konkretny przyktad wptywu gier cyfrowych na realne zycie.
To powinno prowadzi¢ do mocnego postanowienia poprawy, cho¢ w tym wzgledzie
warto nieustannie us$wiadamiac¢ uczniom, iz bardziej efektywne bedzie poprawianie
si¢ sukcesywnie, nie za$ zamiar natychmiastowej poprawy pod kazdym wzgledem,
co nader czesto szybko kaze powroci¢ do punktu wyjscia.

Niezaleznie od wszelkich dziatan prewencyjnych chronigcych dzieci i mtodziez
przed negatywnymi skutkami czy uzaleznieniem od gier cyfrowych, w wielu przy-
padkach dochodzi do dziatan niewtasciwych ze strony uczniow. Warto przedstawiac
im jeszcze jedno narzgdzie pomocne w tych sytuacjach, a dostgpne jedynie w per-
spektywie religijnej, sakramentalnej. Jest nim spowiedz szczera, w ktorej wyznanie
grzechow popehionych w kontekscie rzeczywistosci wirtualnej lub pod jej wply-
wem moze zosta¢ realnie wybaczone. Co wiecej — Milosierny Ojciec obdarzy swa
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taska, wspierajac penitenta, by wzmocni¢ go w dalszych wyzwaniach codziennosci,
w ktorych z pewnoscig nie zabraknie kontaktu ze §wiatem cyfrowym. Sakrament po-
kuty i1 pojednania nie konczy si¢ na spowiedzi, ale domaga si¢ jeszcze naprawienia
relacji z Bogiem i bliznimi, czyli zado$¢uczynienia. O ile zado$¢uczynieniem Bogu
bedzie pokuta natozona przez spowiednika, o tyle sam uczen powinien zastanowic¢
sie, w jaki sposob naprawi¢ krzywdy wyrzadzone tym, ktorzy do§wiadczyli spotecz-
nego wymiaru popetnionych przezen grzechow.

Katechetyczny przekaz na temat grzechéw gtownych — zaréwno realizowany
w szkole podczas lekcji religii, jak 1 w ramach katechezy parafialnej — moze stac si¢
wsparciem dla dzieci i mtodziezy w ich relacjach. Dotyczy to rowniez gier cyfro-
wych i spoteczno$ci zaangazowanych w te gry, jak i do§wiadczajacych konsekwencji
korzystania z gier przez inne osoby. Jak zauwazajg autorzy Dyrektorium o katechiza-
gi: ,,Kosciot wezwany jest do refleksji nad specyficznym sposobem poszukiwania
wiary, cechujacym mlodych zyjacych w epoce cyfrowej, a nastepnie do wynikajace;j
z niej aktualizacji wlasnych sposobow gloszenia Ewangelii 1 dostosowania ich do
jezyka miodego pokolenia”®. Prawda o grzechu pozostaje wcigz aktualna, zatem
zadaniem katechetow jest uswiadamianie jej dzieciom i mlodziezy. Jednoczesnie
przekaz ten winien by¢ zaktualizowany do warunkow zycia dzisiejszych katechizo-
wanych, by rozpoznawali sytuacje sprzeczne z wolg Boza w $wiecie cyfrowym, co
nie byto jeszcze tak powszechne w katechizacji czy nauczaniu religii poprzednich
pokolen. Jednym z aspektoéw rzetelnego gloszenia Ewangelii i jej egzystencjalnej in-
terpretacji odpowiednio do potrzeb i mozliwosci dzisiejszego stuchacza bedzie takze
coraz lepsze poznawanie $wiata mtodych, zatem réwniez §wiata gier cyfrowych, by
umiejetnie rozpoznawaé zwigzane z nim zagrozenia, a jednocze$nie z uwaga i sza-
cunkiem odnies$¢ si¢ do mozliwosci, jakie ze soba niosg w procesie formacji.
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DIGITAL GAMES AND THE CATECHETICAL MESSAGE
ABOUT DEADLY SINS

Summary

Digital reality translates into various areas of life. This also applies to digital games and their
connection with moral formation. This obliges to address the issue of digital games in the catechetical
message about the deadly sins in order to make the catechized aware of the dangers associated with im-
proper functioning in the virtual world. School religious education at every stage of education provides
for addressing issues related to the deadly sins. They should be discussed in the context of students’ real
life situations, which makes it justified to expand the content with digital games and morally inappro-
priate behaviours related to them. Religious education and the catechetical message about the deadly
sins are also the right place to expand knowledge and shape awareness of how pride, greed, impurity,
envy, intemperance in eating and drinking, anger or laziness threaten children and young people who
use digital games.

Key words: digital games, catechesis, religious education, deadly sins, moral education
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