Rozwdj dziecka a multimedia - potencjalne zagrozenia

Korzystanie przez dzieci i mtodziez z komputera sprowadza si¢ najczesciej do gier
komputerowych (w tym online), ktore cho¢ pojawily si¢ na naszym rynku zaledwie
kilkanascie lat temu, staja si¢ coraz atrakcyjniejsze i z niezwykla wrecz skuteczno$cia
wciagaja kolejnych odbiorcow w misternie skonstruowane wirtualne $wiaty. Swiat gier
komputerowych jest barwny, peten ekspresji i dynamiki, wzbogacony muzyka a jednoczesnie
daje szans¢ dominowania nad rzeczywisto$cig, mozna W nim dziata¢ i odnosi¢ sukcesy. Gry
dajg mozliwosci niedostepne np. dla telewizji, gdyz pozwalaja stymulowac i kreowaé obraz
rzeczywistosci oraz uczestniczy¢ w ogladanych wydarzeniach i nimi kierowa¢. To m.in.
dzigki tym mozliwo$ciom zyskaty one tak ogromng popularnosgé.

Ich oddziatywanie na psychik¢ i zachowanie dziecka jest bardzo silne. W literaturze
podkresla si¢ edukacyjne i terapeutyczne walory gier komputerowych, zwigzane ze specyfika
uzywania komputera, ktéra wymaga refleksu, znacznej sprawnosci koordynacji wzrokowo-
ruchowej, procesow myslowych i decyzyjnych, itp.. Z drugiej za$ strony zauwaza si¢, ze
nadmierne zaangazowanie W gry moze prowadzi¢ do spadku zainteresowania kontaktami z
rowiesnikami czy trudno$ci w rozréznianiu rzeczywistosci od fikcji. Czgé¢ dzieci tak bardzo
przyzwyczaja si¢ do tego sposobu spedzania czasu, ze niczym innym si¢ nie interesuje, co
moze prowadzi¢ do stopniowej utraty kontroli i uzaleznienia.

Czy mozna okresli¢ podatnos¢ badz odpornos¢ osoby dorostej, a tym bardziej dziecka na
potencjalne uzaleznienie od gier komputerowych? Jest to bardzo trudne. Nie kazdy, kto
spedza ponad dwie godziny dziennie grajac w ulubiong gre, musi zlapaé si¢ w sie¢ natogu,
niemniej nalezy by¢ czujnym.

Dlatego wazne jest, by rodzice mieli $wiadomos¢ jak bardzo ich dziecko jest zaangazowane

w gry komputerowe, czy nie jest to czasem glowny sposob spedzania przez nie wolnego
czasu, kosztem nauki, hobby czy spotkan z réwiesnikami, oraz czy sg to gry dostosowane do
jego wieku i poziomu rozwoju, czy nie ograniczaja jego catosciowego rozwojul.
Niektére gry, zwlaszcza te w ktorych jest wiele agresji 1 Smierci wypaczaja wizje Swiata
rzeczywistego, zwickszaja tolerancje na agresywne i spotecznie nieakceptowane zachowania
a czesto wrecz uczg zachowan agresywnych 1 nieetycznych wymuszanych przez gry, a wigc
maja wplyw negatywny. Psychologowie alarmuja, ze oddzialywanie gier jest o wiele
silniejsze niz oddzialywanie przemocy ogladanej w telewizji. Szczeg6lnie silny wplyw ma
tutaj aktywne uczestnictwo w grze komputerowe;j, gdzie gracz nie tylko oglada przemoc, ale
przede wszystkim sam jej dokonuje na ekranie komputera. Kolejny, bardzo silny mechanizm
wystepujacy w grach to kojarzenie przemocy z nagroda. Stosowana przemoc pozwala na
osigganie sukcesOw w grze, ktdre sg nastepnie nagradzane. Obok przemocy w grach
komputerowych sa zawarte jeszcze inne tresci zagrazajace prawidlowemu rozwojowi dzieci i
mlodziezy np. animacje erotyczne czy elementy satanistyczne.

Istotne sa rowniez zagrozenia dla rozwoju fizycznego dziecka, spowodowane
wielogodzinnym spedzaniem czasu przy komputerze. Gry komputerowe wypieraja
prozdrowotne formy spedzania czasu — uprawianie sportu, spacery i zabawy na $wiezym
powietrzu. Lekarze roznych specjalnos$ci sygnalizujg, iz gry komputerowe moga byc
przyczyng m.in. trwatego pogorszenia wzroku, nadwagi, wad postawy, bolu glowy, migsni,
plecoéw 1 kregostupa, podatnosci na infekcje, nadpobudliwos$ci, bezsennosci.



Negatywny wplyw gier komputerowych dotyczy rdéwniez wspomnianej wczesniej
mozliwosci uzaleznienia si¢. Proces ten poczatkowo jest niezauwazalny lecz wraz z rozwojem
powoduje wyrazne szkody. Poczatkowo gracz racjonalnie wykorzystuje komputer tj. potrafi
zapanowa¢ nad czasem, ktory spedza przed monitorem. Nastepnie zaczyna si¢ juz stopniowe
uzaleznianie sie¢, kiedy to gracz spedza w wirtualnym $wiecie coraz wiecej czasu, tracgc
jednoczesnie inne zainteresowania. W efekcie, bardzo czgsto dochodzi do tego, ze gracz staje
sie¢ wrecz wigzniem gry komputerowej, spedzajac wiele godzin przed komputerem i
ograniczajac do minimum czas przeznaczony na sen, nauke, prace i inne zajecia.

Co mozna zrobi¢ w celu zapobiezenia zagrozeniom zwigzanym z graniem w gry
komputerowe? Jakie ustali¢ zasady korzystania w domu z tych gier? Jakie gry kupowac¢ by
stuzyty one zaréwno relaksowi jak i rozwojowi intelektualnemu dziecka, nie zakldcaty
rozwoju psychicznego? Jak okresli¢c w jakim stopniu dziecko jest zaangazowane w gry
komputerowe? Jakie sg najczgstsze objawy uzaleznienia od gier komputerowych? Co zrobié
w przypadku podejrzenia, ze dziecko moze by¢ uzaleznione od gier komputerowych /
komputera?

Sprébujmy kolejno odpowiedzie¢ na postawione pytania:

1.Co mozna zrobi¢ w celu zapobiezenia zagrozeniom zwigzanym z graniem w gry
komputerowe? Jakie ustali¢ zasady korzystania w domu z tych gier?

Aby gry komputerowe rozwijaty zdolno$ci dziecka, a nie wptywaty na nie patologicznie
rodzice powinni:

- interesowac si¢ w jakie gry dziecko gra, zarowno w domu jak i u kolegi czy kolezanki.
Wyjasni¢ mu w jakie gry ono moze gra¢, a w jakie nie, a przy kupnie nowej gry zawsze
upewnié sie, czy jest ona dostosowana do wieku i poziomu rozwoju dziecka (patrz p. 2
ponizej)

- poszuka¢ opisu tresci gry (najlepiej samemu w nig najpierw zagrac) i porozmawia¢ 0 niej z
dzieckiem, tak by rozumialo ono réznicg migdzy $wiatem wymyslonym a rzeczywistym

- w przypadku starszego dziecka wprowadzi¢ zasady dotyczace czasu i sposobu
uzywania komputera, w przypadku mtodszego utrzymaé peing kontrolg. Konsekwentnie
stosowa¢ zasade: najpierw obowigzki, pozniej rozrywka. Zabroni¢ uzywania komputera w
czasie przeznaczonym na nauke, ruch na §wiezym powietrzu, positki, sen. Wymaga¢ pytanie
rodzicow o zgode na gre. Bezwzglednie ograniczy¢ czas spedzany przy komputerze do 1-2
godzin dziennie w zalezno$ci od wieku dziecka

- sprawdzac co dziecko robi przy komputerze

- proponowaé inne, atrakcyjne formy spedzania wolnego czasu (sport, turystyka, hobby
niezwigzane z komputerem), zaproponowa¢ dziecku komputerowe gry edukacyjne, logiczne,
encyklopedie, programy do interaktywnej nauki jezykow

- ewentualnie zastosowa¢ narzgdzia kontroli rodzicielskiej, umozliwiajace kontrole oraz
ograniczenie dostepu do gier i innych rozrywek. Oferowane sg rézne metody kontroli dostepu

2



np. rodzic moze indywidualnie decydowaé, w co dziecko gra, kontrolowa¢ dostep do
Internetu z konsoli i urzadzen przenosnych, kontrolowaé czas jaki dziecko moze spedzié
korzystajac z konsoli. Wszystkie niezbedne informacje o blokadach rodzicielskich mozna
znalez¢ w publikacjach dotgczonych do tych urzadzen oraz w Internecie

- poswigca¢ dziecku jak najwigcej czasu 1 zainteresowania pamigtajac, ze dzieci nie
potrzebuja elektronicznych zabawek aby by¢ dzie¢mi szczg$liwymi. Najbardziej potrzebuja
mitos$ci, zrozumienia i zainteresowania ze strony najblizszych.

Jezeli nie wiemy jakie wprowadzi¢ zasady dot. korzystania z komputera / Internetu, albo nie
umiemy ich wprowadzi¢ lub egzekwowaé ich przestrzegania, powinniSmy zglosi¢ si¢ do
Poradni Uzaleznien lub Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, gdzie specjaliSci pomoga
nam ustali¢ odpowiednig strategie.

2.Jakie gry kupowa¢ by stuzyly one zaréwno relaksowi jak i rozwojowi intelektualnemu
dziecka, nie zakldcaly rozwoju psychicznego?

W catej Europie jest stosowany, popierany przez Komisje Europejska, system oznaczania
gier komputerowych PEGI (Pan European Game Information). Pozwala on dobra¢ gr¢ do
wieku (podobnie jak limity wieku w kinach) i poziomu rozwoju odbiorcy. Dostepne na rynku
gry posiadajg oznaczenia czy sg bezpieczne dla dziecka, czy moze majg negatywny wptyw na
jego psychik¢ np. poprzez zawarte w nich treSci jak przemoc, wulgaryzmy, nago$é, czy
aktywnos$¢ seksualna.

Ponizej podajemy co oznaczaja poszczegdlne znaki na opakowaniach gier.

a. Z przodu i z tylu opakowania znajdujg si¢ znaki tzw. ratingu wiekowego PEGI. Wskazuja
one nastepujace kategorie wiekowe: 3, 7, 12, 16 i1 18, nie uwzgledniajac jednak poziomu
trudnosci ani umiejetnosci niezbgdnych do danej gry.. Dostarczaja wiarygodnych informacji o
stosownosci tresci gry z punktu widzenia ochrony nieletnich.

- PEGI 3 Tres$¢ gier oznaczonych w ten sposob uznaje si¢ za odpowiednia dla wszystkich
grup wiekowych. Dopuszczalna jest pewna ilo$¢ przemocy w komicznym konteks$cie.
Dziecko nie powinno utozsamia¢ postaci pojawiajacych si¢ na ekranie z postaciami
rzeczywistymi. Gra nie powinna zawiera¢ dzwigkow ani obrazow, ktore moga przestraszy¢
dziecko. Nie powinny w niej wystepowac¢ wulgaryzmy.

- PEGI 7 Gry, ktore w innym przypadku zostatyby zakwalifikowane do grupy 3, lecz
zawierajg dzwigki lub sceny mogace przerazi¢ najmtodszych odbiorcow.

- PEGI 12 Gry wideo pokazujace przemoc o nieco bardziej realistycznym charakterze.
Dopuszczalna jest rowniez nieco bardziej dostowna nagos¢. Ewentualne wulgaryzmy musza
mie¢ tagodny charakter i nie mogg zawiera¢ odwotan do seksu.



- PEGI 16 Przemoc lub aktywno$¢ seksualna wygladaja tak jak w rzeczywistosci.
Brutalniejsze wulgaryzmy, sceny pokazujace uzywanie tytoniu lub narkotykéw oraz sceny
popelniania przestgpstw.

- PEGI 18 Gry dla dorostych. Daleko posuni¢ta przemoc definiowana jako sceny przemocy
powodujace u widza uczucie odrazy i/ lub specyficzne rodzaje przemocy.

b. Z tylu opakowania gry powinny si¢ znalez¢ obrazki symbolizujgce nastepujace zagrozenia:

- W grze jest uzywany wulgarny jezyk,

- gra pokazuje przypadki dyskryminacji lub do niej zacheca,

- W grze pojawiaja si¢ nawigzania do narkotykéw lub jest pokazane ich zazywanie,

- gra moze przestraszy¢ mtodsze dzieci,

- gry zacheca do uprawiania hazardu lub go uczy,

- W grze pojawiaja si¢ nago$¢ i/lub zachowania seksualne lub nawigzania do zachowan o
charakterze seksualnym,

- gra zawiera elementy przemocy,

- gra moze by¢ sieciowa (online).

Jesli chcemy wiedzie¢ jak zostata sklasyfikowana okre§lona gra, a na pudetku nie znajdujg
si¢ odpowiednie znaki, tatwo mozemy to sprawdzi¢ w bazie danych PEGI
http://www.peqgi.info/pl/, ktora zawiera wszystkie gry sklasyfikowane w systemie od czasu
jego powstania tzn. od stycznia 2003 r. Co 0znaczajg poszczegédlne znaki podane jest na
stronie http://www.pegi.info/pl/index/id/369/

3. Jak okresli¢ w jakim stopniu dziecko jest zaangazowane w gry komputerowe? Jakie
s3 najczestsze objawy uzaleznienia od gier komputerowych? Co zrobi¢ w przypadku
podejrzenia, ze jest ono uzaleznione od gier komputerowych/komputera?

O poczatku problemu mowi¢ mozna kiedy dziecko spgdza przy komputerze coraz wigcej

czasu, co wigze si¢ zwykle z zaniedbaniem kontaktow z rodzing i réwie$nikami Oraz utrata
innych zainteresowan.
Profesor Mark D. Griffiths, angielski psycholog oraz dyrektor Miedzynarodowego Biura
Analiz Gier, autor ksigzek i artykulow dot. leczenia uzaleznienia miodziezy od hazardu, w
tym uzaleznienia od Internetu czy gier komputerowych, opracowat podang ponizej liste pytan,
ktore majg pomoc okresli¢ stopien zaangazowania dziecka w gry komputerowe. W pytaniach
tych jednoczes$nie zawarte s3 najczgstsze objawy uzaleznienia. Aby wigc rozpoznaé, czy
Twoje dziecko jest uzaleznione czy nie, odpowiedz sobie na nast¢pujace pytania:

Czy dziecko:

* gra niemal codziennie?

* czgsto gra przez dlugi czas (ponad 2-3 godziny bez przerwy)?
* gra dla dreszczyku emocji?

* jest niespokojne 1 poirytowane, jesli nie moze grac?

» zaniedbuje kontakty z rowie$nikami i zajgcia sportowe?

* gra, zamiast odrabia¢ zadania domowe?

* probuje ograniczy¢ granie, lecz mu si¢ to nie udaje?


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

Odpowiedz pozytywna na cztery lub wigcej pytah moze sugerowac, iz dziecko jest na
granicy uzaleznienia.

W chwili obecnej, uzaleznienie od komputera czy Internetu, ktoére staje si¢ juz
powszechnym zjawiskiem, nie jest jeszcze opisane jednoznacznie w Miedzynarodowe;j
Klasyfikacji Chorob i Problemow Zdrowotnych ICD-10 (prawdopodobnie pojawi si¢ w wersji
ICD-11 w 2015 r.). wigc diagnozowane jest zwykle jako zaburzenie nawykow i1 popedow.
Specjalisci podejmuja jednak proby stworzenia technik specyficznych jedynie dla uzaleznien
komputerowych. Opieraja si¢ one gtownie na ulozeniu i1 przestrzeganiu doktadnego planu
dnia, w ktérym kazda czynno$¢, w tym oczywiscie korzystanie z komputera, ma $cisle
okreslony czas trwania a takze poszukiwaniu innych, mniej destrukcyjnych form spgdzania
czasu wolnego oraz, co najwazniejsze, nauka realizacji potrzeb zaspokajanych do tej pory
jedynie przy pomocy Internetu.

Jezeli nie potrafimy ustali¢ czy nasze dziecko jest zagrozone uzaleznieniem, powinniSmy
zglosi¢ sie do Poradni Uzaleznieh lub Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, qdzie
specijali$ci pomoga nam ustali¢ odpowiednia strategie.

Bezplatna infolinia dla os6b uzaleznionych i ich rodzin: 800 120 289
karan @karan.pl

www.karan.pl
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