Zjawisko rozpowszechnienia gier

komputerowych budzi wiele sprzecznych

emocji — z jednej strony zachwyt zwigzany

z nowoczesna technologia, fascynacje i radosé

z przezywania wirtualnych przygod, z drugiej za$

— obawy dotyczace dlugofalowego wplywu tej

vciagajacej atrakcji na psychike czlowieka.
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iepokéj zwiazany z konsekwen-

cjami korzystania z gier kompu-

terowych dotyczy zwtaszcza
dzieci i mtodziezy. Ich psychika jest
w wiekszym stopniu podatna na wpty-
wy, a osobowos¢ dopiero sie ksztattu-
je. Warto wiec pozna¢ mechanizmy
oddziatywania gier na sfere emocjo-
nalno-spofeczng czlowieka oraz czyn-
niki decydujace o ich negatywnym
wplywie na zdrowie psychiczne mto-
dych ludzi.

Zagrozenia
Izolacja. Dzieci i mtodziez grajg na
komputerze najczesciej samotnie. Pod-

czas zabawy wchodza w kontakt jedynie
z urzadzeniem, z wirtualng rzeczywisto-
Scig gry oraz — ewentualnie — z innymi
uzytkownikami zalogowanymi w sieci.
Kontakty te nie sa jednak realne i z cza-
sem mogq zastepowac i wypiera¢ praw-
dziwe, bezposrednie interakcje. Dziecko
nie rozwija w ten sposéb swoich kom-
petencji spotecznych, ma coraz wieksze
trudnosci w kontaktach towarzyskich, nie
radzi sobie w sytuacjach grupowych, czu-
je sie spotecznie zagubione i coraz bar-
dziej wycofuje sie z zycia spotecznego.
Brak kontroli. Korzystanie przez dzie-
ci i mlodziez z gier komputerowych jest
najczesciej niekontrolowane. Rodzice
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zwykle nie potrafig na tyle dobrze ob-
stugiwac¢ komputera i gier, by by¢ na bie-
z3co i orientowac sie w tym, z czym
dziecko ma kontakt. Pochtonieci praca
i obowigzkami nie majg czasu na kontro-
le aktywnosci swoich dzieci i organizowa-
nie im innych, wymagajacych wieksze-
go zaangazowania atrakcji. Gdy rodzice
nie stawiajq dziecku granic, nie kontrolu-
ja czasu spedzanego przed komputerem
ani rodzaju wybieranych gier, w kon-
sekwencji samo dziecko traci nad tym
kontrole, nie potrafi ograniczy¢ swojego
grania i siega po gry coraz bardziej agre-
sywne, brutalne, nieodpowiednie do je-
go wieku.



Zawezenie zainteresowan. Gdy dziec-
ko angazuje sie w gry komputerowe i po-
Swieca na nie coraz wiecej czasu, natural-
na konsekwencjq jest ograniczenie czasu
spedzanego na rozwijaniu innych zainte-
resowan. Mysli i uwaga miodego cztowie-
ka skupiaja sie coraz bardziej na grach, in-
ne aktywnosci zostajg stopniowo wyparte.
Moze to doprowadzi¢ nawet do uzalez-
nienia, wplywa tez negatywnie na ksztal-
towanie sie osobowosci, ktérej potrzebne
sq roznorodnos¢ oraz szeroka perspekty-
wa zainteresowan i aktywnosci.

Agresja. Tresciq gier sq czesto walka, agre-
sja i przemoc. Wiele z nich polega na zabi-
janiu, brutalnym okaleczaniu, nieraz na sto-
sowaniu wyrafinowanych tortur. Kontakt
z takimi grami jest niebezpieczny, gdyz me-
chanizmy ich wptywu na psychike dziec-
ka sa glebsze i silniejsze niz w przypadku
np. ogladania scen przemocy w bajkach
i filmach.

Mechanizmy wplywu
agresji zawartej w grach
komputerowych
1 Modelowanie. Zawarta w grach kom-
puterowych agresja moze stac sie dla
dziecka wzorcem zachowania, ktéry be-
dzie ono powielac i nasladowac w realnym
zyciu. Ogladajac sceny przemocy na ekra-
nie telewizora czy komputera, miody czto-
wiek uczy sie, ze w taki spos6b mozna,
a nawet trzeba rozwigzywac konflikty,
osiagac swoje cele, roztadowywac napie-
cie. Poznaje tez nowe sposoby zadawania
cierpienia i krzywdzenia innych.

Desensytyzacja. Powtarzajacy sie kon-

takt z agresywnymi tresciami prowa-
dzi do ostabienia emocjonalnej reakcji
na takie treéci. Normalna reakgja fizjolo-
giczna organizmu na bodzce agresywne
stopniowo zanika. W konsekwencji oso-
ba przyzwyczaja sie do takich bodzcow
i nastepuje jej zobojetnienie i znieczule-
nie na przejawy agresji i przemocy w zyciu
codziennym. Dziecko rozwija przekona-
nie, ze s one czym$ normalnym, i prze-
staje na nie reagowac.

Trening. W grach komputerowych, ina-
czej niz podczas ogladania scen prze-
mocy w telewizji, dziecko jest nie tylko ob-
serwatorem, ale przede wszystkim sprawca
przemocy — to ono musi walczy¢, rani¢
i zabija¢. Samo dokonuje czyn6w agresyw-

nych, wielokrotnie je powtarza, a wiec
Cwiczy sie, wyrabia coraz wieksza spraw-
nos¢ w stosowaniu przemocy. Zaangazo-
wanie sfery behawioralnej dziecka sprawia,
ze tym bardziej oswaja sie ono z agresja
i nabiera w niej wprawy.

Wzmocnienia pozytywne. Za stoso-

wanie agresji i przemocy w grach kom-
puterowych dziecko nie ponosi zadnej
odpowiedzialnosci, nie jest za nig kara-
ne. Wrecz przeciwnie, za zranienie czy
zabicie przeciwnika czeka nagroda w po-
staci przejscia do kolejnego poziomu gry,
a takze nagroda emocjonalna — poczu-
cie satysfakcji i sukcesu. W ten sposéb
zachowania agresywne sg wzmacniane,
nagradzane, a przez to utrwalane.

Uzaleznienie
Mechanizm kazdego uzaleznienia,

w tym takze od gier komputerowych,
jest podstepny. Zaczyna sie od niewin-
nej fascynacji, prowadzac do coraz wiek-
szego zaangazowania w wirtualny Swiat,
kosztem innych zainteresowan oraz re-
lacji z otoczeniem. Objawy uzaleznie-
nia od grania:

* Granie w gry komputerowe jest najwaz-
niejszq aktywnoscia w zyciu dziecka.

* Dziecko rezygnuje z dotychczasowych
aktywnosci i zainteresowar na rzecz
grania na komputerze.

* Niemozno$¢ zagrania w gre kompute-
rowq powoduije nieprzyjemne objawy
,Odstawienne” — zte samopoczucie, roz-
draznienie, wybuchy ztosci.

* Zaangazowanie w gry komputerowe jest
Zrédtem konfliktéw z bliskimi, zwlasz-
cza z rodzicami.

* Dziecko miewa nagle, nieuzasadnione
zmiany nastroju.

* Po okresach samokontroli i ogranicza-
nia czasu spedzanego na graniu (lub
catkowitym zaprzestaniu korzystania
z gier) dziecko ma nawroty — ponow-
nie traci kontrole nad zachowaniami
zwigzanymi z graniem.

Cry komputerowe majg tez swoje do-
bre strony — moga posiada¢ walory edu-
kacyjne, uczy¢ logicznego myslenia, roz-
wija¢ koordynacje wzrokowo-ruchowa,
spostrzegawczos¢, koncentracje uwagi
itd. Nie sa wiec ztem wcielonym, chodzi
raczej o zachowanie rozsadku w wyborze
gier i umiar w korzystaniu z nich.
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Jak rodzice moga
zapobiega negatywnemu
oddzialywaniu gier
komputerowych

* Nalezy dokfadnie wiedzie¢, w jakie gry
grajg dzieci, i zezwala¢ jedynie na gry
dostosowane do wieku dziecka.

* Wybierajac gre, trzeba zasiegna¢ petnej

informacji na jej temat — zapytac sprze-

dawce, wnikliwie przeczyta¢ informacje
na opakowaniu.

Stworzy¢ w domu zasady dotyczace

korzystania z gier:

* najpierw obowigzki, potem kompu-
ter,

* granie na komputerze tylko wtedy, gdy
rodzice sa w domu,

* ograniczony czas przeznaczony dzien-
nie na telewizje i komputer (facznie
1-2 godziny),

* jasne okreslenie, ktore gry sa akcep-
towane, a ktére niedozwolone i dla-
czego.

Rodzice musza przekazywac¢ dzieciom

wzorce zachowan nieagresywnych i roz-

mawia¢ z nimi o tym, w jaki spos6b
przemoc zawarta w grach moze wply-
wac na ich rozwoj i funkcjonowanie.

Zamiast tzw. gier-strzelanek powinni

podsuwac dzieciom gry logiczne, edu-

kacyjne, do nauki jezykéw obcych,
ortografii.

Rodzice przede wszystkim musza po-

Swiecac dzieciom wiecej czasu, anga-

zowac sie we wspoélne aktywnosci

i zachecac do innych form spedzania

wolnego czasu — uprawiania sportu,

uczestniczenia w lokalnych wydarze-
niach kulturalnych, spotykania sie

z réwiesnikami itp.

Bibliografia
Braun-Gatkowska M., Gry komputerowe
a psychika dziecka, www.eid.edu.pl

Zielinska E., Wplyw gier komputerowych
na zdrowie psychiczne i fizyczne dziecka,
www.szkolnictwo.pl

Magdalena Alenowicz

Pracuje jako psycholog szkolny w szkole
podstawowej oraz prowadzi prywatny
gabinet psychoterapii w Osrodku Psycholo-
gicznym ,Horyzonty” we Wroclawiu.

www.glospedagogiczny.pl 4 3 * GtOS PEDAGOGICZNY



