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Podstawowa aktywnoscia, istotng w kontekscie prawidlowego rozwoju dziecka, jest
zabawa. Normalny i uregulowany rozwo6j dzieci bylby niemozliwy z pominigciem wszelkich
form rozrywki. Jednak w ciagu ostatnich kilkudziesigciu lat owe formy przeszty diametralng
zmian¢. Rozrywka, ktora towarzyszy dzieciom od samego poczatku zmienita wymiar — z
rzeczywistego na wirtualny. Rodzina 1 rowiesnicy zostali ,zastgpieni” telewizorem,
internetem, czy w koncu komputerem [1].

Nie ulega watpliwosci, i1z wirtualna rozrywa rozumiana gtownie, jako gry
komputerowe posiada liczne walory pozytywne. Mozna do nich zaliczy¢ aktywizujacy wplyw
na prac¢ mozgu, zwigkszanie mozliwosci zapamig¢tywania i1 kojarzenia faktow. Dzigki
swojemu charakterowi wirtualne $wiaty moga by¢ $wietnym narzedziem doskonalenia
umieje¢tnosci, ksztalttowania wyobrazni przestrzennej, analizy obiektow na plaszczyznie. Te
oraz inne cechy moga dziata¢ aktywizujaco na prace médzgu, wptywajac na wzrost zdolnosci
kojarzenia i wydolnosci intelektualnej np. u 0séb starszych [2]. Niemniej wyraznie nalezy
zaznaczy¢, iz z nadmierng eksploatacja cyberprzestrzeni moga wigza¢ si¢ rOwniez powazne
zagrozenia.

Najwigkszym zarzutem skierowanym w kierunku gier komputerowych jest
przejaskrawiona i nadmiernie podkreslana agresja, ktora w nich wystepuje, a ktora w sposdb
destrukcyjny moze wpltywac na odbiorcow.

Gry sa produktem, ktory w duzej mierze zawiera w sobie elementy przemocy.
W niektorych z nich jest ona gldéwna czgécig fabuly. Wywotluje to obawy u rodzicow, iz
dziecko te elementy ze $wiata wirtualnego przeniesie do realnego [3]. Ta obiegowa opinia ma
zasieg ogoOlnoswiatowy 1 o ile w latach 90 byla uznawana jako pewnik w wigkszosci
srodowisk naukowo — badawczych o tyle dzisiaj nie wydaje si¢ tak mocno uargumentowana.

Prowadzone w Stanach Zjednoczonych badania wykazaly, ze gry komputerowe
wplywaja na wzrost zachowan agresywnych (Craig A. Anderson, Violent Video Games
Increase Aggression and Violence [4], wykaz wszystkich prac pod adresem:

http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/recpub.html).
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W zwiazku z tym, w sierpniu 2000 roku, cztery gtéwne amerykanskie stowarzyszenia
ochrony zdrowia opublikowaly oswiadczenie w sprawie przemocy medialnej (oparte min na
badaniach Craiga A. Andersona [5]) argumentujac je tym, iz badania przez nie prowadzone
potwierdzity fakt, ze dilugotrwate ogladanie przemocy zawartej w filmach, programach
telewizyjnych i1 grach komputerowych moze prowadzi¢ do trwatego wzrostu agresywnych
zachowan i wrogos$ci oraz zoboj¢tnienia na przemoc w codziennym zyciu [6].

W wigkszosci badania potwierdzajace t¢ teze mialy charakter psychiatryczny, a
uzasadnieniem ich bylo do$wiadczenie, ktore udowodnito, iz podczas grania w gry
komputerowe zmniejsza si¢ aktywnos$¢ sfer mozgu odpowiedzialnych za emocje i nabywanie
wiedzy [7].

Rowniez w Polsce badania prowadzone pod koniec lat 90. wykazywaty takg korelacje
(Maria Braun—Gatkowska i Iwona Ulfik—Jaworska) [8]. Badania te (zwtaszcza) w Polsce
zostalty przyjete bezkrytycznie i na wiele lat podyktowaly sposéb postrzegania gier
komputerowych. Jednak nie zawsze byty one prowadzone rzetelnie i z badaniami naukowymi
mialy czesto niewiele wspdlnego [9].

W rzeczywistos$ci nie ma optymalnie przeprowadzonych badan, ktore kategorycznie
udowodnityby szkodliwy wptyw gier komputerowych na dzieci [3]. Podwazy¢ powyzsze
badania moze fakt, iz przede wszystkim mowig one o szkodliwym wplywie na najmlodszych
odbiorcow, ale sam proces badania tych hipotez nie moze by¢ poprawnie przeprowadzony,
gdyz nie mozna wykorzysta¢ dzieci w celach doswiadczalnych. Nie mozna zagwarantowac
nieszkodliwo$ci tych badan. Dlatego zamiast dzieci w doswiadczeniach czgsto uczestnicza
uczniowie liceow lub studenci. Wydaje si¢ oczywiste, ze wycigganie wnioskow
porownawczych na tak odrgbnie ztozonych grupach jest duzym naduzyciem [7].

Rowniez niektorzy badacze (Jeffrey H. Goldstein, Birgitte H. Serensen 1 Carsten
Jessen) dowodza, ze dzieci dobrze zdaja sobie sprawe z tego faktu, ze wirtualna rzeczywisto$¢
gier komputerowych to zwykta symulacja, a elementy ,,przejaskrawiania” wystepujace w tym
srodowisku nie majg odzwierciedlania w rzeczywistosci [7].

W literaturze podkreslany jest czesto fakt, iz dla osob, ktore wyksztatcity kompetencije
spoleczne w relacjach w §wiecie rzeczywistym, sieci spotecznosciowe §wiata wirtualnego nie
powinny stanowi¢ zagrozenia. Jedynie osoby, ktére nie miaty szansy rozwini¢cia zachowan
spotecznych w naturalny sposob, a jedynie poprzez ograniczony kontakt z réwiesnikami z

wykorzystaniem internetu, moga przejawia¢ zachowania odbiegajace od normy [10].
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Powyzsze badania i zaloZenia (nie wazne czy opowiadajace si¢ za, czy przeciw grom)
nie zmienig faktu, ze w grach komputerowych agresja i przemoc sg obecne. To moze
oddzialywa¢ na mtodych graczy.

Gry komputerowe sg produktami nie tylko skierowanymi do dzieci — cho¢ tak si¢
powszechnie uwaza. Sg atrakcyjnym, nowoczesnym i oryginalnym sposobem spe¢dzania
wolnego czasu rowniez wsrdd osob dorostych. Jednak moga one by¢ wykorzystane z
korzyscig dla odbiorcy, jak i1 z ze stratg. Osoby, ktore decyduja si¢ na wkroczenie do
wirtualnego $wiata powinny mie¢ §wiadomos$¢ zaro6wno plusow, jak i minuséw wirtualnej
rozgrywki. Nalezy odnalez¢ ,,ztoty $rodek,” dzigki ktéremu gra bedzie stanowi¢ chwilg
relaksu, a jednoczesnie bedzie dostarczata bodZzcéw do rozwoju, bez obawy, ze oddziatywanie
jej na odbiorcg moze przynies¢ negatywne konsekwencje [11]. Gaming jest skierowany nie
tylko do dzieci. Jezeli dziecko uruchamia gre wideo to roOwnoczesnie uczestnicza z nim w
cyberrozgrywce trzy strony: dziecko, producent i rodzic.

Sytuacj¢ na rynku gier tratnie opisata Rzecznik Praw Obywatelskich Irena Lipowicz,
ktora zaznacza, ze szczeg6dlnie mtodzi odbiorcy (dzieci 1 mtodziez) z racji wieku wykazujg
mniejszy krytycyzm, ale 1 mniejsza odporno$¢ na bodzce, ktére s3 im prezentowane.
Konsekwencja tego jest fakt, iz producenci wprowadzaja do swoich produktow elementy
cierpienia i okrucienstwa, czyli tresci nieodpowiednie, w postaci rzekomo niewinnej zabawy
[12]. Zadaniem producenta jest najlepsze sprzedanie ustugi lub towaru reprezentowanego
przez gre. Oczywiscie jest to uogolnienie, ale w wiekszosci przypadkow zalezy im tylko na
zyskach.

Winy nie ponosza tylko wydawcy, ale caly system dystrybucji i sprzedazy. Trudno
obarcza¢ ich calg odpowiedzialno$cig za fakt, ze gra dostata si¢ w rece dzieci. W Polsce
wprowadzone s3 specjalne systemy klasyfikacji gier, ale nikt ich nie respektuje podczas
kupna gry. Duza odpowiedzialno§¢ powinna wigc spoczywaé roéwniez na samych
sprzedawcach gier, na ktorych powinny by¢ natozone pewne wymagania.

W  Wielkiej Brytanii powyzszy problem rozwigzano w nastgpujacy sposob.
Sprzedawcy mogg by¢ ukarani nawet grzywng w wysokosci 5.000 funtéw lub pozbawieniem
wolnosci do 6 lat za sprzedaz gier osobom niespetniajagcych wymagan wiekowych [12].
Nawet same osoby z branzy cyfrowej rozgrywki u§wiadamiajg potencjalnych odbiorcow gier
o niebezpieczenstwach, na jakie nastawia ich rynek dystrybucji gier [13].

Zdarza sig, ze dystrybutorzy i1 producenci maja tendencj¢ do zanizania wieku dzieci —
adresatow swoich produktow. Dlatego decydujacy glos w sprawie wyboru produktu powinni

mie¢ odpowiedzialni opiekunowie, ktorych obowigzkiem jest wglad w to, w co gra ich
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dziecko [15]. Osoby nieposiadajace kompetencji medialnych nie beda przygotowane do
pracy, nauki, ale gtéwnie do funkcjonowania w przestrzeni publicznej [16]. W tym rowniez
petlnienia roli odpowiedzialnego wychowawcy. Nowe media wplywaja na sposob
postrzegania rzeczywistosci przez samych dorostych, tym bardziej stanowig istotny czynnik
socjalizacji najmtodszych [16].

Dlatego w podrozy do wirtualnego $wiata powinni dziecku zawsze towarzyszy¢
rodzice lub opiekunowie. To oni sg naturalnymi osobami odpowiedzialnymi za wprowadzenie
dziecka do $wiata wartosci kultury. Jezeli pozostawiaja go samemu sobie z komputerem,
wszystkie potrzeby zwigzane z zaspokojeniem jego poznawczych i emocjonalnych warto$ci
przekazuja w niepowotane ,,;rece”. Przekladac sie to moze na rozchwianie wartosci w §wiecie
dziecka [17].

Rowniez nalezy wyraznie podkreslic, iz istnieje nierozerwalna wiez migdzy rodzicami
i ich dzie¢mi, dzigki ktérej doros§li wprowadzaja je do $wiata wartosci, norm, wiedzy,
zalezno$ci migdzy dorostym 1 jego dziecinstwem, ale takze abstrakcyjnych systemow, z
ktorymi bedg miaty kontakt [18].

Michat Bobrowski, dyrektor zarzadzajacy serwisem GRY-Online [19] dobitnie
zaznacza, ze klopoty wynikajace z potaczenia dziecinstwa i gier komputerowych sa
nastgpstwem braku rodzicielskiego nadzoru, ktérego przyczyna jest niedoinformowanie o
produkcie, z ktorym majg do czynienia ich podopieczni [13].

W zwigzku z tym tak istotne jest uswiadomienie opiekunom dzieci, ze [1]:
e rodzice 1 nauczyciele przestajg wspotczesnie by¢ gléwnym zrddltem informacji dla
dzieci 1 mtodziezy,
e rodzice i nauczyciele powinni przyja¢ nowa role — przewodnika po $wiecie informacji,
e nauczyciele i rodzice powinni peli¢ role doradcéw w procesie uczenia si¢ z
wykorzystaniem nowych mediow.

Silnie rozwinigte wigzi rodzinne stanowia najskuteczniejsze narzgdzie ochrony dzieci
przed uzaleznieniem 1 nieodpowiednimi treSciami. Najbardziej potrzebuja one
zainteresowania i zrozumienia oraz milosci ze strony dorostych [11]. Filmy, zabawki,
ulubieni bohaterowie 1 oczywiscie gry komputerowe sg Swiadectwem czaséw, w jakich zyja
najmlodsi. Ich zainteresowania pozwalajg dorostym opiekunom zbudowa¢ wiedze o $wiecie
swoich podopiecznych. Dobra materialne, ktore dziecko posiada lub moze posigs¢ maja
bezposredni wplyw na jego styl zycia (takze osob dorostych) [2]. Rodzice powinni by¢

swiadomi tego faktu 1 zwraca¢ uwage na to, czym dziecko si¢ otacza na co dzien.
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Dzieci pozostawione same sobie, a zwlaszcza pozbawione madrego nadzoru
opiekundw nie potrafig dobrze weryfikowac¢ informacji rzeczywistych i fikcyjnych ptyngcych
z mediow [19]. W konsekwencji moze doprowadzi¢ do nieodpowiedniej interpretacji
ogladanych, czy przezywanych obrazow.

Rodzice powinni sta¢ si¢ partnerami w komunikacji, ukazujacymi korzysci i
zagrozenia ptyngce z wirtualnych $swiatow. Do tego jednak potrzebuja odpowiedniej wiedzy i
umiejetnosci. Zdobycie ich wymaga zaangazowania i1 poswigcenia czasu, ktorego niestety
wielu wspolczesnym opiekunom ciagle brakuje [20].

To na starszych spoczywa odpowiedzialno$¢ za to, co dziecko robi i czy nie dzieje mu
si¢ krzywda. Tak tez jest z grami. Wigkszos¢ przypadkow opisujacych kontakt dziecka z
nieodpowiednimi treSciami jest zwigzana z dostaniem si¢ W jego rece programu
nieadekwatnego do wieku.

Ignorowanie kultury popularnej, w ktorej gry komputerowe odgrywaja istotng role, a
ktora stanowi wazny obszar w zyciu miodych, jest tozsame z ignorowaniem samej mtodziezy,
ktora w niej uczestniczy. Przektada si¢ to w poOzniejszym czasie na ignorowanie przez
mlodziez pedagogiki, a wigc i samych nauczycieli [21].

Wybdr odpowiedniej gry moze nastrecza¢ trudnosci dla dorostych, ktorzy nie
orientuja si¢ w Swiecie rzeczywistosci wirtualnej. Jednak nie jest to zadne usprawiedliwienie.
Rodzice i wychowawcy tak samo jak posiadaja $wiadomos$¢, ze dzieci nie powinny ogladac
filmow przeznaczonych dla dorostych, tak samo powinni wiedzie¢, jakie gry s3
nieodpowiednie dla ich pociech.

Z pomoca rodzicom przychodzi system klasyfikacji gier. W dzisiejszych czasach nie
powinno moéwic si¢ o zachgcaniu opiekunéw do zapoznania si¢ z nim, ale wrgcz wymagac od
nich jego znajomosci. Zwlaszcza, ze jest bardzo intuicyjny i prosty schemat.

Kazda gra komputerowa powinna by¢ oznaczona zgodnie z Ogolnoeuropejskim
system klasyfikacji gier (Pan-European Game Information, w skrocie PEGI). Zostal on
opracowany przez Europejskq Federacje Oprogramowania Interaktywnego (Interactive
Software Federation of Europe, ISFE).System ten prezentuje ratingi (klasyfikacje) wiekowe
stworzone w celu udzielenia osobom kupujacym produkt informacji o grupie wiekowej, do
ktorej jest skierowany. Jest to system obowigzujacy od wiosny 2003 roku na terenie 30
europejskich krajow w tym i w Polsce [22]. Oprocz oznaczen informujacych o docelowej
grupie wiekowej produktu obowigzkowo na grach sg umieszczane informacje o mozliwych
wystepujacych w niej treSciach: przemoc, wulgaryzmy, lek, narkotyki, seks, dyskryminacja,

hazard i gra w Internecie z innymi ludzmi [23].

229



Zostawiajac dziecko samemu sobie podczas zakupu gier mozna wyrzadzi¢ mu duza
krzywdg. Nie posiadajac jeszcze wyksztatconego krytycznego podej$cia moze w jego rece
trafi¢ produkt, nieodpowiadajgcy jego rozwojowi. Zrzucanie winy na gry komputerowe, a w
dodatku positkowanie si¢ mato rzetelnymi i stereotypowymi badaniami jest najlatwiejszym i
skutecznym sposobem ukrycia prawdy. Jest ona taka, ze wina lezy po stronie dorostych,
ktérzy nie interesuja si¢ tym, co z wolnym czasem robig ich podopieczni. Odpowiedzialnos¢
ponosza zaro6wno rodzice, jak 1 nauczyciele. Strach lub niech¢¢ dorostych do podejmowania
rozmowy o grach wynikajaca z ich niekompetencji nie jest usprawiedliwieniem. Kupujac
komputer, tablet czy konsole powinni wzia¢ na siebie odpowiedzialno$¢ za to, jakie narzgdzie
dali swoim podopiecznym i jak przygotowali ich do jego obstugi.

Dobrze funkcjonujacy system wychowania powinien sklania¢ i przygotowywac
cztowieka, zwlaszcza ucznia do cigglego samodoskonalenia i1 ulepszania $wiata, w ktorym
zyje. Moze si¢ to odbywa¢ miedzy innymi przez proces wychowania mtodych ludzi [24].
Jednak, aby przygotowac ich do uczestnictwa w $wiecie opartym o nowe media doro$li
powinni sami te umiej¢tnosci 1 zwigzane z nimi zagadnienia opanowac. Zwlaszcza w sytuacji,
gdy wiadomo z jak powaznymi konsekwencjami wigze si¢ nadmierna 1 nieodpowiedzialna
konsumpcja wspolczesnych mediow. W zwigzku z tym nalezy mozliwie duzo mowic i pisaé
na ten temat szczegolnie, jezeli sytuacja ta dotyczy dzieci [25].

Nawet nie znajac si¢ na grach opiekunowie moga stosujac si¢ do prostych zasad
pomoc dziecku w korzystaniu z wirtualnego $wiata rozrywki i edukacji.

W odniesieniu do gier dorosli powinni kierowac si¢ kilkoma regutami [7]:

e kontrolowa¢ wybrang gre,

e rdznicowac rodzaje gier,

e zacheca¢ do wymiany z przyjacidtmi,

e wprowadza¢ ograniczenia czasu gry,

e czasem zagra¢ wspolnie z dzie¢mi,

e nie instalowac¢ urzadzen do gier w pokoju dziecka,

e zakazywac jedzenia stodyczy i przekasek przed ekranem,
e kontrolowa¢ postawe dziecka,

e regulowac pozycj¢ ekranu.

Zainteresowanie swiatem gier komputerowych moze da¢ bardzo pozytywny wydzwiek
dla samych dorostych. Jest on rowniez bezposrednio zwigzany z regutami, ktore nalezy

stosowac [1]:
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e Uczac si¢ nowosci opiekun w oczach dziecka tworzy autorytet, a tym samym dba o
wlasny wizerunek.

e (Grajac wspolnie z dzieckiem tworzy zywy kontakt oparty na zaufaniu, co pozawala na
ksztaltowanie pozytywnych relacji we wspolnocie, ktorej zyje.

e Dokonujac selekcji gier moze omawia¢ z dzieckiem sens prowadzonych przez
bohateréw dziatan i ich postawy.

e Na podstawie spokojnej i rzeczowej oceny watku gry uczy dziecko dystansu i krytyki

w selekcji wytworow nowych mediow.

e Wprowadzajac ograniczenia czasowe uczy dyscypliny i poszanowania regut.

Psychologowie réwniez podkreslaja, ze w debacie o grach komputerowych nalezy
podazaé za aktywnoscig dziecka 1 wykorzystywaé jego zainteresowania. Opiekunowie nie
powinni si¢ ba¢ bawi¢ z wychowankami i tez moga ,,pusci¢ wodze fantazji”. Dzieki temu
zdobeda zaufanie 1 poglebig swoje relacje. Nie kazda zabawa z grami musi by¢ z zalozenia
edukacyjna. Czasem trzeba odwroci¢ kierunek. Bawi¢ si¢, aby zobaczy¢, czy mozna si¢ z tej
zabawy czego$ nauczy¢ [13]. Czyli trzeba wykaza¢ si¢ pewna doza tolerancji w stosunku do
zainteresowan wspotczesnych dzieci i miodziezy. Jednak nalezy pamigtaé, jak to trafnie
okreslit Bogdan Szulc, iz tolerancja cechuje cztowieka posiadajacego odpowiednig wiedze
oraz pewng madros$¢ [26]. Dlatego obowigzkiem dorostych jest nabycie, przynajmniej
elementarnej wiedzy o $wiecie nowych mediow.

Odpowiedzialnie wykorzystane gry komputerowe nie przyniosa dziecku zadnych
szkéd w konteks$cie jego rozwoju emocjonalnego. Nie bedag tez stanowily zagrozenia dla
zdrowia, jezeli skorzysta si¢ z nich w sposob wihasciwy. W literaturze mozna spotkac
opracowania (Kimberly Young) dotyczace czestotliwosci oraz zakresu korzystania z
przekazow multimedialnych w okreslonych fazach rozwoju dzieci i mtodziezy [27].

Nic nie grozi mlodym uczestnikom wirtualnej zabawy jezeli osoby czuwajace nad
grajgcymi dzie¢mi bedg pamietac o kilku zasadach [28]:

e gra¢ w dobrze o$wietlonym pomieszczeniu,
e regularnie robi¢ przerwy w grze,
e zachowa¢ odpowiednig odlegto$¢ od monitora/telewizora,
e gra¢ z umiarem,
e pamietac o prawidtowej postawie.
Wirtualna rzeczywisto$¢ gier komputerowych moze stwarza¢ zagrozenie dla

bezkrytycznych odbiorcéw przekazu medialnego, jakimi sg dzieci 1 mlodziez. Dzieje si¢ to
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jednak dlatego, ze nie posiadajg one wystarczajaco rozwinigtych mechanizméw obronnych i
swiadomosci regut wspotczesnego $wiata. Gaming stanowi istotny element przestrzeni
zyciowe] najmtodszych odbiorcow kultury. Dlatego na dorostych spoczywa obowigzek
zademonstrowania jak z niej umiejg¢tnie korzysta¢. Dotychczasowe pasywne zachowanie jest
tylko obrazem strachu przed nowymi mediami. Jezeli doros$li nie potrafig z nich prawidtowo
korzysta¢ to jak moga tego wymaga¢ od dzieci. Obecno$¢ gier komputerowych w procesie
wzrastania stala si¢ niezaprzeczalnym faktem. Krytyka cyberrozrywki nie wniesie niC
dobrego, poniewaz nikt jej nie zatrzyma. Rodzice i wychowawcy musza spojrze¢ grom
komputerowym ,,prosto w oczy” i stwierdzi¢, ze si¢ ich nie boj3. Strach przed nowymi
mediami implikuje ucieczke. Jezeli dorosli si¢ wycofaja to, kto poprowadzi dzieci przez nowa
cyfrowg rzeczywisto$§¢? Ten fakt dobitnie nakreslit Aleksander Nalaskowki [29] piszac:
Komputery obstugujqgce nasze Zycie sq, na co dzien bardziej obecne niz rozZaniec i wiersze.
Informatyk jest daleko potrzebniejszy niz operowy tenor. Opiekunowie bez skrepowania
powinni korzysta¢ z pomocy. Zwlaszcza instytucji, w ktorych specjalisci zajmujacy si¢
kulturg masowg — pedagodzy i psycholodzy, pokazaliby mozliwosci i prawidtowe strategie

wykorzystania nowych mediéw w edukacji i wychowaniu [30].
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