Dziecko w swiecie gier

komputerowych

MEDIA ELEKTRONICZNE

Gry komputerowe to jedna z form tzw.nowych mediow, czyli technologii, ktore
pojawialy si¢ w codziennym uzyciu i mialy utatwia¢ proces produkowania i przekazywania
informacji.Jednak Informacyjno$¢ wkrotce stala si¢ drugorzedng, a na pierwszy plan
wysuwala si¢ coraz czesciej funkcja rozrywkowa. W krajach wysoko uprzemystowionych
media te — a szczegolnie komputer i konsola do gry, staly si¢ odpowiedzig na potrzeby
psychiczne czlowieka zamknigtego w czterech Scianach. Obserwowano tam efekt kokonu,
ktory polegal na izolowaniu dzieci przed S$wiatem zewngtrznym w obawie przed
niebezpieczenstwami zewnetrznymi. Rzeczywiste kontakty z rowiesnikami zastgpowaty
komorki 1 komputery zapewaniajace rodzicom wrazenie posiadania kontroli. Izolacje dziecka
przerwal rozwoj Internetu, ktory stopniowo przeksztalcil si¢ w jedynyplac zabaw dziecka.
Komputer stal si¢ nieodzowna czg¢$cig nowej rzeczywistosci, miejscem dajacym poczucie
bezpieczenstwa i panowania nad wlasnym losem, jednoczes$ni oderwanym od codziennych
problemow.

Gry komputerowe to zbiorowa nazwa, okreSlajaca wszelkie gry i1 zabawy
wykorzystujagce mozliwosci komputera.Sa programami multimedialnymi, przede wszystkim

petnigcymi funkcje rozrywkowa, ale rowniez edukacyjng i zrgcznosciowa.

ATRAKCYJINOSC GIER KOMPUTEROWYCH

Gry komputerowe maja swoje zalety, ale przy zbyt dlugim czasie im poswigcanym
mogg przynie$¢ wiele szkoéd. Ze wzgledu na coraz lepsza grafike, rosnacy poziom
zaawansowania, niezwykla kreatywnos$¢ tworcow i samych graczy sa atrakcyjne i popularne.
Sa ciekawsze niz znana, szara codzienno$¢. Awatar, czyli reprezentacja uczestnikow gry, daje
zhudzenie stawania si¢ kim$ innym, doskonalszym. Cyberprzestrzen daje poczucie
bezpieczenstwa i wladzy, panowania nad sytuacja, dowarto§ciowuje. W $wiecie wirtualnym
gracz jest wladca, moze w kazdej chwili przerwa¢ rozgrywke i wznowi¢ ja, kiedy bedzie miat

ochote, odkrywaé¢ i wyprobowywaé umiejetnosci, o jakich marzy, daje poczucie



wyjatkowosci, bo odpowiada na ukryte kompleksy. Gra zaspokaja zatem potrzeby odnoszace

si¢ do sfery psychiki.

W $wiecie programu komputerowego uzytkownik nie musi si¢ niczego ba¢. Nie czeka

go ocenianie i krytyka ze strony komputera. W cyfrowym $wiecie ma poczucie swobody, na

jaka nie mozna sobie pozwoli¢ w rzeczywistosci. Gra Staje si¢ ucieczka, catkowitym

odizolowaniemod problemow 1 wymogdéw. Ta zludnos¢ jest niezwykle niebezpieczna.

ZALETY GIER KOMPUTEROWYCH

Ksztatcenie obstugi komputera, co wkrotce bedzie stanowilo podstawe wigkszosci
form aktywnosci np. zawodowej cztowieka.

Usprawniania umiejetnosci logicznego myslenia, kojarzenia i postrzegania, poniewaz
wymagaja od dziecka myslenia i spostrzegawczosci.

Wspomaganie ksztattowania refleksu, podczas operowania myszka i elementami
znajdujacymi si¢ na ekranie monitora.

Usprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej i zrecznosci manualnej.

Rozwijanie wyobrazni przestrzennej, planowania strategicznego, poszerzanie
wyobrazni.

Uczenie podejmowania decyzji i przewidywania konsekwencji.

KONSEKWENCJE GIER KOMPUTEROWYCH

e Deformacja sfery poznawczej, co jest wynika schematyzmu i upodabniania si¢

programéw komputerowych, tzw. intuicyjnosci. Chodzi tu o stosowanie podobnych

rozwigzan (np. rozmieszczenia ikon, czy stosowanych funkcji) w réznych programach.

Psycholodzy obawiajg si¢, ze moze to prowadzi¢ do tzw. ,,kolektywizm umystow”, czyli

postrzegania ludzi i wykonywania réznych dziatan w sposob jednakowy dla wszystkich.

Powolna automatyzacja myslenia.

¢ Braku mozliwo$ci zbierania realnych, prawdziwych doswiadczen. Dziecko grajac

w gry symulacyjne np. zycie rodzinne typu The Sims, uczy si¢ pewnych schematycznych

rozwigzan, ktore zaobserwowal w grze i1 nie potrafi zrozumieé¢, dlaczego w zyciu

realnym, zostal za nie skarcony. Gra nie mowi mu czy postapit moralnie czy nie,

poniewaz liczy si¢ tylko dotarcie do celu.



Oslabienie wiezi spolecznych, czyli przekladanie gry nad czas spedzony z zywymi
ludzmi. Wida¢ to szczegolnie w wypadku diugich rozgrywek online, kiedy proces
wycofania ze spoteczenstwa moze by¢ bardzo wyrazny.

Zaburzenia poczucia tozsamosci, zerwanie realnych wiezi spotecznych i pograzenie si¢
w S$wiecie fikcji to rowniez wynik spedzania wielu godzin w $wiecie fikcyjnym,
wcielajac si¢ w wymyslong posta¢. To z kolei moze prowadzi¢ do licznych deformacji
sfery emocjonalnej — uzalezniania, depresje, fobie, podatno$§¢ na manipulacje.
Nasilaja si¢ zachowania aspoteczne, a nawet antyspoteczne..

Wzrost zachowan agresywnych,czyli zmierzajacych do wyrzadzenia komu$ krzywdy.
Proces ten zaczyna si¢ powoli i polega na stopniowym ,,oswajaniu” gracza z przemoca.
Odbiorcatakiej gry poczatkowo moze by¢ zaskoczony krwawymi scenami, z czasem
jednak uodparnia si¢ na obserwowane obrazy, traktuje je oboj¢tnie, jako naturalng rzecz.
Chociaz wydaje si¢ oczywistym, ze sceny przemocy sg zamkni¢te w granicach programu,
nie pozostaje to bez wptywu na sytuacje w zyciu realnym. Gracz nie ma poczucia winy
za wlasne negatywne zachowanie w grze i pod$wiadomie przenosi to na rzeczywistos¢.
Blokuje si¢ w nim empatia, wspotodczuwania, a utrwala $wiadomos¢, ze postaé
krzywdzona na ekranie nie cierpi, bo jest fikcyjna. Podobnie zasady moralne w grze,
wydaja sie¢ mu odpowiednie do §wiata rzeczywistego.

Zaburzenie procesow zmyslowychz powodu ,,biernej konsumpcji” mediow cyfrowych.
Przejawiaja si¢ trudnosciami z koncentracji, odczuwaniem,stuchaniem 1 rozumieniem
wiasnych emocji, a takze poruszaniem w otoczeniu.

,»Przemycane” nieodpowiednich tresci mogacych wypacza¢ dziecigcy obraz $wiata.
Przyktadem tego jest obecno§¢ w grach obrazow 1 animacji erotycznych
i pornograficznych, aluzji seksualnych. Wszelkie tego rodzaju przekazy, szczeg6lnie jesli
przybieraja atrakcyjna, przykuwajaca uwage forme, nawet nie w pelni rozumiane
pozostajag w Swiadomosci dziecka.

Zanik zdolnosci komunikacyjnych, poniewaz dziecko spedzajgc tylko godziny przed
komputerem, nie ¢wiczy schematow mowy z zywymi ludzmi. Podobnie wyglada
problem pisania. Zazwyczaj pisanie jest doskonalsza forma komunikacji, ale
w przypadku rozméw podczas gry wieloosobowej, te komunikaty sa prymitywne,
sprowadzane do najprostszego kodu, pozwalajgcego na btyskawiczng wymiang

informacji.



e Problemy zdrowotne. Szczegélnie narazone na takie problemy sa dzieci i mlodziez
w wieku rozwojowym. Wady postawy, niewydolnos¢ miesni,bole kregostupai problemy
z krazeniem sg skutkami siedzacego trybu zycia. Brak aktywnosci fizycznej prowadzi do

otytosci i dalszych probleméw ze zdrowiem.

JAK RODZICE MOGA ZAPOBIEGAC NEGATYWNEMUODDZIALYWANIU GIER

KOMPUTEROWYCH.

1. Nalezy doktadnie wiedzie¢, w jakie gry graja dzieci i zezwala¢ jedynie na
grydostosowane do wieku dziecka.

2. Wybierajac gre, trzeba zasiggna¢ pelnej informacji na jej temat- zapytaésprzedawce,
whnikliwie przeczyta¢ informacje na opakowaniu.

3. Stworzy¢ w domu zasady dotyczace korzystania z gier:
e najpierw obowiazki, potem komputer,
e granie na komputerze tylko wtedy, gdy rodzice sa w domu,
e ograniczony czas przeznaczony dziennie na telewizj¢ i komputertacznie 1- 2 godziny),
e jasne okreslenie, ktore gry sa akceptowane, a ktore niedozwolonei dlaczego.

4. Rodzice musza przekazywaé dzieciom wzorce zachowan nieagresywnych 1 rozmawiaé
Z nimi 0 tym, w jaki sposob przemoc zawarta w grach moze wplywaé na ich rozwdj
i funkcjonowanie. Zamiast tzw. gier- strzelanek powinni podsuwac dzieciom grylogiczne,
edukacyjne, do nauki jezykoéw obcych, ortografii.

5. Rodzice przede wszystkim muszg poswigca¢ dzieciom wigcej czasu, angazowaé si¢ we
wspoélne aktywnosci i zacheca¢ do innych form spgdzania wolnego czasu - uprawiania
sportu, uczestniczeniaw lokalnych wydarzeniach kulturalnych,spotykania  si¢

z rowiesnikami itp.

PODSUMOWANIE

Komputer i1 Internet, a takze gry komputerowe witasciwie stosowane mogg przynies
wiele korzy$ci. Musi to by¢ jednak §wiadome uzytkowanie. Znacznie mniej narazone na
wszelkiego typu skrzynia psychiczne sa osoby z juz uksztaltowana postawa moralng
i spoteczng. W przypadku dzieci i mtodziezy, ktére bezkrytycznie przyjmuja kazda
informacj¢ 1 do§wiadczenie, skutki niekontrolowania przebiegu i rodzaju gier komputerowych
moga by¢ tragiczne. Dziecko nie jest §$wiadome, co jest zte a co dobre. Uczy si¢ na podstawie

rozmoéw 1 obserwacji innych. Jezeli jedynym jego nauczycielem bedzie program



komputerowy, nalezy liczy¢ si¢ z faktem, ze w przyszio$ci zostanie on jednostka

niedostosowang spotecznie, aspoteczng a by¢ moze nawet antyspoteczna.

Opracowaty: Anita Stankowska i Magdalena Krzeminska
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