Gry komputerowe- wptyw na rozwdéj i zachowanie
dziecka

Wspoditczesny Swiat w duzej mierze uwarunkowany jest przez stale pedzgcg
cywilizacje, oparty na technice i sterowany przez media w szerokim tego stowa
znaczeniu. Mtody cztowiek ma dostep niczym nie ograniczony do takich mediéw
jak: prasa, radio, telewizja czy komputery. Nikogo nie dziwi dzisiaj fakt, ze mtodziez
spedza wiekszos¢ czasu przed ekranem czy monitorem, jest to typowe,
standardowe zachowanie. Nie zastanawiamy sie ile zyskuje, a ile traci w tych
medialnych relacjach. Mass media mogg budowa¢ osobowosci tworcze, chetne do
poznawania Swiata, ale moga tez te same osobowosci niszczy¢, wypaczac.

Zjawisko gier komputerowych budzi obecnie niezwykle silne i bardzo
spolaryzowane emocje zaréwno dzieci, mtodziezy, jak i dorostych. Z jednej strony
gry komputerowe sg odbierane jako nowoczesna i bardzo atrakcyjna zabawa,
pozwalajgca przezy¢ wiele fascynujgcych przygdd w wirtualnym swiecie. Z drugiej
strony ta "nowoczesna forma zabawy" czesto przeraza ogromnym fadunkiem
przemocy i wyrafinowanego okrucienstwa, budzgc uzasadniony niepokdj
wychowawcow, psychologow i pedagogdw co do negatywnego wptywu tych tresci
na rozwoj dziecka. W trosce o wychowanie dzieci i mtodziezy warto wiec przyjrzec
sie grom komputerowym oraz zastanowi¢ sie nad wptywem tej nowej formy
rozrywki na rozwoj naszych wychowankdw.

Przeciwnicy gier komputerowych wymieniajg wiele zgubnych skutkow grania
na komputerze. Mitosnicy tej odmiany rozrywki wysuwajg kontrargumenty. Oprécz
pogladow skrajnych natkng¢ sie mozna takze na opinie bardziej wywazone,
uwzgledniajgce zaréwno zalety jak i wady gier komputerowych. Wypadatoby sie
zatem zastanowié, ktére z czesto wymienianych skutkdw spedzania czasu przed
monitorem majg rzeczywiste znaczenie. Zacznijmy od najbardziej rzucajgcego sie
w oczy problemu, jakim jest brutalno$¢ wystepujaca w wielu rozrywkowych
programach.

Literatura, a takze wizyta w dowolnym punkcie sprzedazy gier pokazujg, ze trescig
okoto 95% gier jest agresja. Zabawa polega na walce z réznymi istotami - ludzmi,

zwierzetami lub ze stworzeniami fantastycznymi. Jak pokazujg sondaze, w same;j



czotdéwce najpopularniejszych gier znajdujg sie te, ktore zawierajg destrukcije i
przemoc. Oto wypowiedzi dzieci na temat ulubionych gier komputerowych: ,Moje
ulubione gry to przygodowe - im bardziej krwawe tym lepiej", ,moja ulubiona gra to
Mortal Kombat - szczegdlnie wyrywanie kregostupow", ,w grze Carmaggeddon
najbardziej podobaty mi sie (...) kradzieze aut, rozjezdzanie ludzi i mutantéw”.

Wptyw gier na postawy i zachowania dzieci i mtodziezy zaznacza sie przede
wszystkim w sferze zachowan zewnetrznych. Wielo$¢ scen agresji wyrabia
przekonanie o powszechnosci agresji oraz powoduje utrate wrazliwosci na bdl,
cierpienie czy przemoc. Sceny takie, przedstawione z obojetnoscig, utatwiajg
nasladowanie agresywnych zachowan. Poprzez gry uczymy sie zachowan
spotecznych. Niestety, w przypadku gier agresywnych, sg to zachowania
aspoteczne, petne agresji, brutalnosci i okrucienstwa.

Wieloletnie badania psychologiczne nad oddziatywaniem gier zawierajgcych
przemoc pokazujg, iz zaangazowanie w tego rodzaju gry podwyzsza poziom
agresywnosci graczy. Zatem dzieci korzystajgce z gier zawierajgcych destrukcje i
przemoc stajg sie bardziej agresywne wobec innych oséb.

Psychologowie alarmujg, ze oddziatywanie gier jest o wiele silniejsze niz
oddziatywanie przemocy ogladanej w telewizji. Jest to spowodowane tym, ze
podczas zabawy grami uzytkownik podlega réwnoczesnemu oddziatywaniu silnych
mechanizmow, ktore nie wystepujg podczas ogladania telewizji. Szczegdlne silny
wptyw ma aktywne uczestnictwo w grze komputerowej. Gracz nie tylko oglagda
przemoc, ale przede wszystkim sam jej dokonuje na ekranie komputera poprzez
bohatera, ktorym kieruje. Samodzielnie podejmuje decyzje o formach tej przemocy.

Kolejny, bardzo silny mechanizm wystepujgcy w grach to kojarzenie zachowan
agresywnych z nagrodg. Gry komputerowe sg tak skonstruowane, ze poprzez dobre,
konstruktywne zachowania najczesciej nie mozna osiggngc¢ kolejnego etapu gry, zto
natomiast jest nagradzane: zabicie kogos pozwala i$¢ do przodu, pozwala uzyskac
dodatkowg bron itd., za przejechanie przechodniow uzyskuje sie dodatkowe punkty
w rozgrywce. Przemoc stosowana w grach pozwala na osigganie sukcesow w grze,
daje poczucie mocy i zwyciestwa. Agresywne zachowania sg kojarzone z nagrodg i
przyjemnoscig. Podczas zaangazowania w tego rodzaju gry dziecko dowiaduje sie,

ze zto wcale nie jest takie zte, a nawet moze byc¢ catkiem dobre, bo jest skuteczne.



Dzieci wychowane na grach komputerowych sg narazone na wypaczenie
podstawowych wartosci moralnych, pomieszania tego, co dobre z tym, co zte. Majgc
zte wzory w grach komputerowych (dobrem jest wszystko to, co powoduje skuteczny
efekt, nawet morderstwo) mtody cztowiek nie moze prawidtowo uksztattowac sie pod
wzgledem uczuciowym i moralnym. Wpada wtedy w wir Swiata bez wiekszych zasad,
bez wytchnienia i zastanowienia angazuje sie w nierzeczywisty Swiat gry
komputerowej (po smierci na komputerowym ekranie zawsze jest mozliwosc
skorzystania z kolejnego zycia lub bohatera). | tak niemoralno$¢, pogarda dla
drugiego cztowieka, prawo silniejszego stopniowo wpisuje sie w normy swiata, w
ktorym zyjg mtodzi ludzie.

Granica miedzy dobrem a ztem powoli ulega rozmyciu.

Bardzo waznym problemem jest uzaleznienie od gier komputerowych. W
poradniach psychologicznych coraz czesciej pojawiajg sie zrozpaczeni rodzice
dzieci uzaleznionych od gier komputerowych. Uzaleznienie to zaczyna sie
zazwyczaj bardzo niewinnie. Najpierw jest ciekawos$¢ i zafascynowanie, dziecko
spedza wiele czasu przy grach komputerowych. Rodzice z dumg patrzg na swoje
kilku- czy kilkunastoletnie dziecko, ktére sprawnie obstuguje komputer, uwazajgc je
za mtodego geniusza. Przyzwalajg na to, aby dziecko spedzato wiele godzin przed
komputerem, gdyz sg przekonani, ze rozwija ono swoje zainteresowania, a
rownoczesnie jest w domu pod czujnym okiem rodzicéw. Jednak z czasem syn lub
cérka zaczynajg spedzac coraz wiecej czasu przy grach komputerowych, przy
probie oderwania od komputera reagujg wybuchami niekontrolowanej ztosci i
agresji. Rodzice powoli tracg kontakt z dzieckiem, a ono samo zatraca kontakt z
rzeczywistoscig, poniewaz najwazniejsza staje sie gra i czas spedzany w swiecie
wirtualnym. Zaniepokojeni rodzice szukajg pomocy u psychologa, ale czesto

dopiero wéwczas, gdy dzieci sg juz silnie uzaleznione od grania.

Jak chroni¢ dzieci przed szkodliwym wplywem gier komputerowych?

W Polsce nie ma prawnych przepisow, ktdre zakazywatyby
rozpowszechniania scen brutalnych. Polskie prawo nie wymaga nawet
umieszczania na pudetkach z grami stosownych ostrzezeh. Dlatego trudno jest

przecietnemu rodzicowi zorientowac sie, ktore gry sg szczegodlnie niebezpieczne



dla rozwoju dziecka. W takiej sytuacji szczegolnie rodzice i wychowawcy powinni
by¢ dobrze zorientowani w zakresie oddziatywania gier komputerowych oraz
rodzajow gier dostepnych obecnie na rynku. Tylko wéwczas mogg swiadomie
czuwac nad kierunkiem rozwoju dzieci, a przede wszystkim uczy¢ je rozsgdnego i
krytycznego korzystania z gier komputerowych od samego poczatku.

Korzystanie z gier komputerowych ma, oczywiscie, takze dobre strony. W literaturze
podkresla sie edukacyjne i terapeutyczne walory gier komputerowych, zwigzane ze
specyfikg uzywania komputera, ktéra wymaga znacznej sprawnosci koordynaciji
wzrokowo-ruchowej, proceséow myslowych i decyzyjnych, refleksu itp. Komputer
moze wiec stanowi¢ uzyteczne narzedzie terapii réznych zaburzen i bycC
wykorzystywany do usprawnienia koordynacji wzrokowo-ruchowej i koncentracji.
Poniewaz wiekszos¢ gier umozliwia dowolny wybdr poziomu trudnosci i
dostosowanie go do swoich mozliwosci, gracz ma mozliwos¢ wygrywania. Wygrane
wzmachiajg poczucie wtasnej wartosci, a porazki sg ujmowane w kategorii btedu i
przedstawiane w sposob nie ranigcy, z jednoczesng mozliwoscig ich poprawiania.
Wszystko to moze powodowac redukcje leku, wzrost poczucia sukcesu i sprawczosci,

a takze pobudzanie wyobrazni.

Badania dostarczajg coraz wiecej dowodéw pozytywnego wptywu gier. Cze$é
gier tzw. edukacyjnych weszta juz zresztg na state do szkolnych czy
przedszkolnych programéw. Nalezg do nich m.in. Klik uczy czyta¢, ABC z
Rekwiem, czy Sokrates. Gry te uczg tgczenia jezyka mowionego z pisanym. Dzieki
takim grom wiele dzieci w ciggu dwdch miesiecy osigga takie postepy w czytaniu,
na jakie normalnie musiatyby pracowac przez dwa lata. Gry te ponadto aktywizujg
prace neurondw, a wiec poprawiajg pamiec, zdolnos¢ kojarzenia i wydolnosé
intelektualna.

Podsumowujgc mozemy stwierdzi¢, iz komputer nie moze zastgpic zycia
rodzinnego, nie moze stac sie gtobwng formg spedzania wolnego czasu, jedyng
zabawg. Roztropni rodzice nie zabraniajg uzywania komputera, telewizji czy
internetu, ale uczg dzieci odpowiedniego korzystania z tych mozliwosci. Urzgdzenia
te nie mogag by¢ traktowane jako jeszcze jedna zabawka, ktdorg mozna sie bawi¢
catymi godzinami. Gdy rodzice korzystajg z tych mediow w zwigzku z pracag

zawodowag albo po to by aktualizowac i poszerzy¢ swojg wiedze czy umiejetnosci



wtedy dziecko wie, ze jest to przede wszystkim narzedzie pracy, a nie tylko
rozryweki.

Nalezy uswiadomié¢ dzieci, ze media elektroniczne przyblizajg ludzi i Swiat,
umozliwiajg poznawanie innych kultur, zwyczajéow innych narodow, rozwijajg
zainteresowania, przyblizajg sSwiat roslin, zwierzat, zjawisk przyrodniczych,
wzbogacajg nasza wiedze. Rozwijajg pozytywne uczucia, sprawiajg, ze lepiej
rozumiemy problemy innych ludzi szczegolnie chorych, niepetnosprawnych i samych

siebie.

Rodzice i wychowawcy powinni przede wszystkim mie¢ Swiadomosc, ze
dzieci nie potrzebujg elektronicznych zabawek, aby by¢ szczesliwymi. Najbardziej
potrzebujg mitosci, zrozumienia, zyczliwej troski i zainteresowania ze strony
dorostych. | jest to chyba jedyny sposéb na uchronienie dziecka przed
niekorzystnym wptywem gier komputerowych oraz innych mediéw.

Niezaleznie od tego, czy dzieci maja teqo swiadomosc¢ , czy nie, zabawa w

zabijanie oddziatuje na ich psychike. To rodzice moga by¢ filtrem, ktory ochroni je

przed niebezpieczenstwami ptynacymi z gier komputerowych.
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