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Rozwój dziecka a multimedia    -  potencjalne zagrożenia 

 

   Korzystanie przez dzieci i młodzież z komputera sprowadza się najczęściej do gier 

komputerowych (w tym online), które choć pojawiły się na naszym rynku zaledwie 

kilkanaście lat temu, stają się coraz atrakcyjniejsze i z niezwykłą wręcz skutecznością 

wciągają kolejnych odbiorców w misternie skonstruowane wirtualne światy. Świat gier 

komputerowych jest barwny, pełen ekspresji i dynamiki, wzbogacony muzyką a jednocześnie 

daje szansę dominowania nad rzeczywistością, można w nim działać i odnosić sukcesy. Gry 

dają możliwości niedostępne np. dla telewizji, gdyż pozwalają stymulować i kreować obraz 

rzeczywistości oraz uczestniczyć w oglądanych wydarzeniach i nimi kierować. To m.in. 

dzięki tym możliwościom zyskały one tak ogromną popularność. 

 

   Ich oddziaływanie na psychikę i zachowanie dziecka jest bardzo silne. W literaturze 

podkreśla się edukacyjne i terapeutyczne walory gier komputerowych, związane ze specyfiką 

używania komputera, która wymaga refleksu, znacznej sprawności koordynacji wzrokowo-

ruchowej, procesów myślowych i decyzyjnych, itp..  Z drugiej zaś strony zauważa się,  że 

nadmierne zaangażowanie w gry może prowadzić do spadku zainteresowania kontaktami z 

rówieśnikami czy trudności w rozróżnianiu rzeczywistości od fikcji. Część dzieci tak bardzo 

przyzwyczaja się do tego sposobu spędzania czasu, że niczym innym się nie interesuje, co 

może prowadzić do stopniowej utraty kontroli i uzależnienia. 

 

   Czy można określić podatność bądź odporność osoby dorosłej, a tym bardziej dziecka na 

potencjalne uzależnienie od gier komputerowych?  Jest to bardzo trudne. Nie każdy, kto 

spędza ponad dwie godziny dziennie grając w ulubioną grę, musi złapać się w sieć nałogu, 

niemniej należy być czujnym. 

 

   Dlatego ważne jest, by rodzice mieli świadomość jak bardzo ich dziecko jest zaangażowane 

w  gry komputerowe, czy nie jest to czasem główny sposób spędzania przez nie wolnego 

czasu, kosztem nauki, hobby czy spotkań z rówieśnikami, oraz czy są to gry dostosowane do 

jego wieku i poziomu rozwoju, czy nie ograniczają jego całościowego rozwoju. 

Niektóre gry, zwłaszcza te w których jest wiele agresji i śmierci wypaczają wizję świata 

rzeczywistego,  zwiększają tolerancję na agresywne i społecznie nieakceptowane zachowania 

a często wręcz  uczą zachowań agresywnych i nieetycznych wymuszanych przez gry, a więc 

mają wpływ negatywny. Psychologowie alarmują, że oddziaływanie gier jest o wiele 

silniejsze niż oddziaływanie przemocy oglądanej w telewizji. Szczególnie silny wpływ ma 

tutaj aktywne uczestnictwo w grze komputerowej, gdzie gracz nie tylko ogląda przemoc, ale 

przede wszystkim sam jej dokonuje na ekranie komputera. Kolejny, bardzo silny mechanizm 

występujący w grach to kojarzenie przemocy z nagrodą. Stosowana przemoc pozwala na 

osiąganie sukcesów w grze, które są następnie nagradzane. Obok przemocy w grach 

komputerowych są zawarte jeszcze inne treści zagrażające prawidłowemu rozwojowi dzieci i 

młodzieży np. animacje erotyczne czy elementy satanistyczne. 

 

   Istotne są również zagrożenia dla rozwoju fizycznego dziecka, spowodowane 

wielogodzinnym spędzaniem czasu przy komputerze. Gry komputerowe wypierają 

prozdrowotne formy spędzania czasu – uprawianie sportu, spacery i zabawy na świeżym 

powietrzu.  Lekarze różnych specjalności sygnalizują, iż gry komputerowe mogą być 

przyczyną m.in. trwałego pogorszenia wzroku, nadwagi, wad postawy, bólu głowy, mięśni, 

pleców i kręgosłupa, podatności na infekcje, nadpobudliwości, bezsenności. 
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   Negatywny wpływ gier komputerowych dotyczy również wspomnianej wcześniej 

możliwości uzależnienia się. Proces ten początkowo jest niezauważalny lecz wraz z rozwojem 

powoduje wyraźne szkody.  Początkowo gracz racjonalnie wykorzystuje komputer tj. potrafi 

zapanować nad czasem, który spędza przed monitorem. Następnie zaczyna się już stopniowe 

uzależnianie się, kiedy to gracz spędza w wirtualnym świecie coraz więcej czasu, tracąc 

jednocześnie inne zainteresowania. W efekcie, bardzo często dochodzi do tego, że gracz staje 

się wręcz więźniem gry komputerowej, spędzając wiele godzin przed komputerem i 

ograniczając do minimum czas przeznaczony na sen, naukę, pracę i inne zajęcia. 

 

   Co można zrobić w celu zapobieżenia zagrożeniom związanym z graniem w gry 

komputerowe? Jakie ustalić zasady korzystania w domu z tych gier? Jakie gry kupować by 

służyły one zarówno relaksowi jak i rozwojowi intelektualnemu dziecka, nie zakłócały 

rozwoju psychicznego? Jak określić w jakim stopniu dziecko jest zaangażowane w gry 

komputerowe? Jakie są najczęstsze objawy uzależnienia od gier komputerowych? Co zrobić 

w przypadku podejrzenia, że dziecko może być uzależnione od gier komputerowych / 

komputera? 

 

   Spróbujmy kolejno odpowiedzieć na postawione pytania: 

 

1.Co można zrobić w celu zapobieżenia zagrożeniom związanym z graniem w gry 

komputerowe? Jakie ustalić zasady korzystania w domu z tych gier? 
 

   Aby gry komputerowe rozwijały zdolności dziecka, a nie wpływały na nie patologicznie 

rodzice powinni: 

 

- interesować się w jakie gry dziecko gra, zarówno w domu jak i u kolegi czy koleżanki. 

Wyjaśnić mu w jakie gry ono może grać, a w jakie nie, a przy kupnie nowej gry zawsze 

upewnić się, czy jest ona dostosowana do wieku i poziomu rozwoju dziecka (patrz p. 2 

poniżej) 

 

- poszukać opisu treści gry (najlepiej samemu w nią najpierw zagrać) i porozmawiać  o niej z 

dzieckiem, tak by rozumiało ono różnicę między światem wymyślonym a rzeczywistym 

 

- w przypadku starszego dziecka wprowadzić zasady dotyczące czasu i sposobu 

używania komputera, w przypadku młodszego utrzymać pełną kontrolę. Konsekwentnie 

stosować zasadę: najpierw obowiązki, później rozrywka. Zabronić używania komputera w 

czasie przeznaczonym na naukę, ruch na świeżym powietrzu, posiłki, sen. Wymagać pytanie 

rodziców o zgodę na grę. Bezwzględnie ograniczyć czas spędzany przy komputerze do 1-2 

godzin dziennie w zależności od wieku dziecka 

 

- sprawdzać co dziecko robi przy komputerze 

 

- proponować inne, atrakcyjne formy spędzania wolnego czasu (sport, turystyka, hobby 

niezwiązane z komputerem), zaproponować dziecku komputerowe gry edukacyjne, logiczne, 

encyklopedie, programy do interaktywnej nauki języków 

 

- ewentualnie zastosować narzędzia kontroli rodzicielskiej, umożliwiające kontrolę oraz 

ograniczenie dostępu do gier i innych rozrywek. Oferowane są różne metody kontroli dostępu 
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np. rodzic może indywidualnie decydować, w co dziecko gra, kontrolować dostęp do 

Internetu z konsoli i urządzeń przenośnych, kontrolować czas jaki dziecko może spędzić 

korzystając z konsoli. Wszystkie niezbędne informacje o blokadach rodzicielskich można 

znaleźć w publikacjach dołączonych do tych urządzeń oraz w Internecie 

 

- poświęcać dziecku jak najwięcej czasu i zainteresowania pamiętając, że dzieci nie 

potrzebują elektronicznych zabawek aby być dziećmi szczęśliwymi. Najbardziej potrzebują 

miłości, zrozumienia i zainteresowania ze strony najbliższych. 

 

Jeżeli nie wiemy jakie wprowadzić zasady dot. korzystania z komputera / Internetu, albo nie 

umiemy ich wprowadzić lub egzekwować ich przestrzegania, powinniśmy zgłosić się do 

Poradni Uzależnień lub Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, gdzie specjaliści pomogą 

nam ustalić odpowiednią strategię. 

 

 

2.Jakie gry kupować by służyły one zarówno relaksowi jak i rozwojowi intelektualnemu 

dziecka, nie zakłócały rozwoju psychicznego? 

   W całej Europie jest stosowany, popierany przez Komisję Europejską, system oznaczania 

gier komputerowych PEGI (Pan European Game Information). Pozwala on dobrać grę do 

wieku (podobnie jak limity wieku w kinach) i poziomu rozwoju odbiorcy. Dostępne na rynku 

gry posiadają oznaczenia czy są bezpieczne dla dziecka, czy może mają negatywny wpływ na 

jego psychikę  np. poprzez zawarte w nich treści jak przemoc, wulgaryzmy, nagość, czy 

aktywność seksualna. 

Poniżej podajemy co oznaczają poszczególne znaki na opakowaniach gier. 

a.  Z przodu i z tyłu opakowania znajdują się znaki tzw. ratingu wiekowego PEGI. Wskazują 

one następujące kategorie wiekowe: 3, 7, 12, 16 i 18, nie uwzględniając jednak poziomu 

trudności ani umiejętności niezbędnych do danej gry.. Dostarczają wiarygodnych informacji o 

stosowności treści gry z punktu widzenia ochrony nieletnich. 

- PEGI 3  Treść gier oznaczonych w ten sposób uznaje się za odpowiednią dla wszystkich 

grup wiekowych. Dopuszczalna jest pewna ilość przemocy w komicznym kontekście. 

Dziecko nie powinno utożsamiać postaci pojawiających się na ekranie z postaciami 

rzeczywistymi. Gra nie powinna zawierać dźwięków ani obrazów, które mogą przestraszyć 

dziecko. Nie powinny w niej występować wulgaryzmy. 

- PEGI 7  Gry, które w innym przypadku zostałyby zakwalifikowane do grupy 3, lecz 

zawierają dźwięki lub sceny mogące przerazić najmłodszych odbiorców. 

- PEGI 12  Gry wideo pokazujące przemoc o nieco bardziej realistycznym charakterze. 

Dopuszczalna jest również nieco bardziej dosłowna nagość. Ewentualne wulgaryzmy muszą 

mieć łagodny charakter i nie mogą zawierać odwołań do seksu. 
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- PEGI 16  Przemoc lub aktywność seksualna wyglądają tak jak w rzeczywistości. 

Brutalniejsze wulgaryzmy, sceny pokazujące używanie tytoniu lub narkotyków oraz sceny 

popełniania przestępstw. 

- PEGI 18  Gry dla dorosłych. Daleko posunięta przemoc definiowana jako sceny przemocy 

powodujące u widza uczucie odrazy i / lub specyficzne rodzaje przemocy. 

b. Z tyłu opakowania gry powinny się znaleźć obrazki symbolizujące następujące zagrożenia: 

-  w grze jest używany wulgarny język, 

- gra pokazuje przypadki dyskryminacji lub do niej zachęca, 

- w grze pojawiają się nawiązania do narkotyków lub jest pokazane ich zażywanie, 

- gra może przestraszyć młodsze dzieci, 

- gry zachęca do uprawiania hazardu lub go uczy, 

- w grze pojawiają się nagość i/lub zachowania seksualne lub nawiązania do zachowań o     

charakterze seksualnym, 

- gra zawiera elementy przemocy, 

- gra może być sieciową (online). 

 

   Jeśli chcemy wiedzieć jak została sklasyfikowana określona gra, a na pudełku nie znajdują 

się odpowiednie znaki, łatwo możemy to sprawdzić w bazie danych PEGI  

 http://www.pegi.info/pl/, która zawiera wszystkie gry sklasyfikowane w systemie od czasu 

jego powstania tzn. od stycznia 2003 r. Co oznaczają poszczególne znaki podane jest na 

stronie http://www.pegi.info/pl/index/id/369/ 

 

3. Jak określić w jakim stopniu dziecko jest zaangażowane w gry komputerowe? Jakie 

są najczęstsze objawy uzależnienia od gier komputerowych?  Co zrobić w przypadku 

podejrzenia, że jest ono uzależnione od gier komputerowych/komputera? 

   O początku problemu mówić można kiedy dziecko spędza przy komputerze coraz więcej 

czasu, co wiąże się zwykle z zaniedbaniem kontaktów z rodziną i rówieśnikami oraz utratą 

innych zainteresowań. 

Profesor Mark D. Griffiths, angielski psycholog oraz dyrektor Międzynarodowego Biura 

Analiz Gier, autor książek i artykułów dot. leczenia uzależnienia młodzieży od hazardu, w 

tym uzależnienia od Internetu czy gier komputerowych, opracował podaną poniżej listę pytań, 

które mają pomóc określić stopień zaangażowania dziecka w gry komputerowe. W pytaniach 

tych jednocześnie zawarte są najczęstsze objawy uzależnienia. Aby więc rozpoznać, czy 

Twoje dziecko jest uzależnione czy nie, odpowiedz sobie na następujące pytania: 

 

Czy dziecko: 

• gra niemal codziennie? 

• często gra przez długi czas (ponad 2-3 godziny bez przerwy)? 

• gra dla dreszczyku emocji? 

• jest niespokojne i poirytowane, jeśli nie może grać? 

• zaniedbuje kontakty z rówieśnikami i zajęcia sportowe? 

• gra, zamiast odrabiać zadania domowe? 

• próbuje ograniczyć granie, lecz mu się to nie udaje? 

http://www.pegi.info/pl/
http://www.pegi.info/pl/index/id/369/
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  Odpowiedź pozytywna na cztery lub więcej pytań może sugerować, iż dziecko jest na 

granicy uzależnienia. 

 

  W chwili obecnej, uzależnienie od komputera czy Internetu, które  staje się już 

powszechnym zjawiskiem, nie jest jeszcze opisane jednoznacznie w Międzynarodowej 

Klasyfikacji Chorób i Problemów Zdrowotnych ICD-10 (prawdopodobnie pojawi się w wersji 

ICD-11 w 2015 r.). więc diagnozowane jest zwykle jako zaburzenie nawyków i popędów.   

Specjaliści podejmują jednak próby stworzenia technik specyficznych jedynie dla uzależnień 

komputerowych. Opierają się one głównie na ułożeniu i przestrzeganiu dokładnego planu 

dnia, w którym każda czynność, w tym oczywiście korzystanie z komputera, ma ściśle 

określony czas trwania a także poszukiwaniu innych, mniej destrukcyjnych form spędzania 

czasu wolnego oraz, co najważniejsze, nauka realizacji potrzeb zaspokajanych do tej pory 

jedynie przy pomocy Internetu. 

 

Jeżeli nie potrafimy ustalić czy nasze dziecko jest zagrożone uzależnieniem, powinniśmy 

zgłosić się do Poradni Uzależnień lub Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, gdzie 

specjaliści pomogą nam ustalić odpowiednią strategię. 

 

 

Bezpłatna infolinia dla osób uzależnionych i ich rodzin: 800 120 289 

karan @karan.pl 

www.karan.pl 
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