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Komputer w rodzinie — wyzwaniem dla edukacji mediahej

Wstep

Media elektroniczne w sposob rewolucyjny zmieniygie wspotczesnego cztowieka.
Obecnie dzieci i mtodziedorastaj i rozwijaja sie nie tylko w otoczeniu rodziny, szkoty,
grupy réwidgniczej, lecz réwnig w otoczeniu mass mediow. W ten sposéb rozwdj
nowoczesnych technologii bardzogsio prowadzi do ograniczenia wptywu wychowawczego
rodziny na rzecz destruktywnych wptywévwdkow masowego przekazu.

O wptywie srodkdw masowego przekazu na cztowieka nie mamywatpliwosci, jest
to fakt niekwestionowany. Oddziatywanie mediow rzéedi i mtodzie: niejednokrotnie byto
przedmiotem zainteresowania ze strony wielu pedagog psychologéw. Wyniki bada
potwierdzity ich ogroma role w formowaniu osobowii mtodego cztowieka.

Nowe maliwosci, jakimi dysponuj media nasuwajpytania: o ich ra i miejsce w
zyciu rodzinnym, zwlaszcza w procesie wychowawczgnszanse i perspektywy, alet®
niebezpieczéstwa i zagreenia. Dzisiejsza rodzina ma nieograniczone zlmmsci
zdobywania informacji i wiedzy, te mibwvosci sa daleko weksze nk mozliwosci wigkszasci
rodzin w dawniejszych czasach. Musimy jednak g#aio tym, ze media mog wyrzadzi¢
powazna szkod rodzinom, prezenta¢ niewta&ciwa, a nawet wypaczanwizje zycia, rodziny
czy moralndci. Dlatego te, w szczegoélny sposob rodzice i wychowawcy powinni
wykazywa& madros¢ i rozeznanie w podgjiu do medidw, poniewaich decyzje majwptyw
na dzieci i mtodzig, za ktére ponogszoni szczegdély odpowiedzialnég.

Komputer w rodzinie
W szczegdlny sposob zajmiemy siomputerem i grami komputerowymi, poniewa
sa one wréd mtodego pokolenia popularriyiadcz o tym przeprowadzone badanidréd

lédzkich gimnazjalistéw i ich rodzicéw Z otrzymanych danych wynikaze 96%

! zob. Braun-Gatkowska M., Ulfik |Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezesnej w mediach
na psychik dzieci, Warszawa 2000; Francuz P. (re@3ychologiczne aspekty odbioru telewigji, i Il Lublin
1999 i 2004 ; J. Izdebsk&odzina, dziecko, telewizja. Szanse wychowawcagrizenia telewizji,Biatystok
2001; Ejsmont M., Kosmala.BMedia, wartdci, wychowanieKrakéw 2005

2 Badania przeprowadzono w listopadzie i grudniu 5200 wréd miodzigy gimnazjalnej w todzi (250
badanych), a ¥wd6d rodzicéw w lutym 2006 r. (90 badanych).Wszyestkiyniki bada w posiadaniu autorki.
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respondentéw posiada komputer w domu. Dzieci i miEgdmap swobodny dosp do
komputera oraz potrafigo obstugiwéa. Zupetnie inaczej wygta sytuacja rodzicow - 60%
badanych posiada umédposci obstugi komputera, z tego 32% wykorzystuje géoja
narzdzie pracy, natomiast 28% w celach rekreacyjnyclickgza¢ rodzicow w ankiecie
zasygnalizowataze komputer w rodzinie jest gtdwnie do dyspozycjedz Z analizy ankiety
wynika, ze tylko 50% rodzicow sprawdza dgstdo komputera przez dzieci, nie wni@w
tres¢ i tematyke uzytkowanych gier i programow. €gto rodzice nie zdajsobie sprawy na
jakie tréci i bodzce & naraone ich dzieci. Dlatego warto przyjieic w jaki sposob
miodziez wykorzystuje czas wolny w rodzinie i z jakimidogami sk spotyka.

Badania przeprowadzone przeze mnigrdd t0dzkiej miodziey gimnazjalnej na
temat.,Jak sgdzacie czas wolny?”- wykazatye media, a szczegdlnie komputer wsaznym
elementenrycia mtodego pokolenia: 75% badanych odpowiedzigoy wolnym czasie gra
w gry komputerowe, korzysta z internetu oraz adgl telewizje; 38% stucha muzyki
miodziezowej, 34% péwicca czas na nagkzagcia dodatkowe i naukjezykow obcych; 5 %
chodzi na dyskotek 5% pGwicca ten czas na Wigie do teatru lub kina.

rozrywka - 59/
Kino, teatr, koncerty
dyskoteki 3%

28%
rekreacja- hobby
spotkaniatowarzyskie 34%
nauka 35%

L)

sport 38%
muzyka

Wykres 1. Jak mtodZispzdza wolny czas?

Jak wid&@ z przedstawionych wynikéw baglaobecné¢ komputera wzyciu dzieci i
miodziezy nie jest czymi bez znaczenia. Zajmupne znaczgilos¢ czasu wolnego mtodego
pokolenia, dlatego by lepiej wniké w problem przeprowadzitam kolejrankiet®, ktéra

® Wyniki bada w posiadaniu autorki, przeprowadzono na grupiedaity z trzech tédzkich gimnazjow w
todzi (350 badanych) w 2002 r.

* Badania przeprowadzono w listopadzie i grudniu 5200 wéréd miodzigy gimnazjalnej w todzi (250
badanych). Wyniki badaw posiadaniu autorki.
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dotyczyta tym razem celéw korzystania z komputebkazato si, ze najwicej oséb
komputer wykorzystuje w celach rekreacyjnych - der komputerowych 44%, w celach
edukacyjnych czyli do nauki, tworzenia stron, rgawia swoich zainteresoWwa40%, w
innych celach gtéwnie do korzystania z internetol16

Enauka

ary

minternet

Wykres 2. W jakim celu korzystasz z komputera?

Wyniki bada pokazaly,ze wérod celow korzystania z komputera domingele
rekreacyjne, doktadniej gry komputerowe. Dlategtejee moje dociekania dotyczyty gier i
postawione respondentom pytanie brzmiato ,jakie kwynputerowe najbardziej lubisz™? Z
przeprowadzonej ankiety wynikae dwym zainteresowaniem ciessie gry strategiczne
27%, sportowe 21%, RPG 16%, logiczne 15%; FPP 1&Ré6nomiczne 6%, najmniejsz
popularnd¢ zyskaty gry dydaktyczne 4%.

u strategiczne

msportowe

ERPG
logiczne
FPP

ekonomiczne
4%
’ dydaktyczne

Wykres 3. Jakie gry komputerowe najbardziej lubisz?

W tym momencie rodzi gipytanie, dlaczego dzieci i mtodzitak clgtnie korzystaj z
gier komputerowych. Mma przypuszcza ze jest to dla nich bardziej atrakcyjna forma
spedzania wolnego czasuznnp. oghdanie telewizji czy filmu wideo. Dziejestak dlatego,
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poniewa podczas ogbania telewizji mana by jedynie odbiorg, widzem, ktéry jakby z
zewnatrz przyghda st prezentowanym zdarzeniom.

Natomiast gry komputerowe pozwalana aktywne uczestniczenie w wirtualnym
swiecie, daj mazliwos¢ decydowania o przebiegu akcji i wptywania na lbshateréw.

Ponadto podczas zabawy gomputerow obecné¢ drugiego cztowieka, towarzysza
zabawy staje s8i niepotrzebna, poniewazastpuje go komputer. Wszystkie te cechy
sprawiap, ze gry komputerowe dostarczajdzieciom i miodziey silnych przey¢ i
doswiadczeé, angauja emocjonalnie i nie dajuczucia nudy.

Ale nie jest to jedyny negatywny skutek, gry kongsatve w pewnych wypadkach
mog prowadzé do uzalenienia. W poradniach psychologicznych coraziciej pojawiaa
sie rodzice dzieci uzalmionych od komputera. DZjuz catkiem powanie méwi s¢ o stanie
chorobowym: uzalmienie od komputera, gier czy Internetu. Poréwrsigeo uzalenienie z
choroly alkoholowa czy narkomasi Przedmiot uzalaienia jest inny, ale mechanizmy &
same. Uzalenienie zaczyna e&izazwyczaj bardzo niewinnie. Najpierw jest cieka&vo
zafascynowanie.

Rodzice cgsto z dum patrz na swoje kilku - czy kilkunastoletnie dziecko, td6
sprawnie obstuguje komputer, uregac je nierzadko za mtodego geniusza. Wielogodzinne
korzystanie z gier i komputera, t@przynié¢ jeszcze inne negatywne skutki, a mianowicie:

1. stopniowy zanik wgzi rodzinnych i maliwosci oddziatywa wychowawczych ze
strony rodzicow

2. szkodzi zdrowiu, gdy z jednej strony oznacza to wielogodzinne wystaigiema
promieniowanie w zamkgiym pomieszczeniu, a z drugiej prowadzi do rezygrac
ruchu i aktywnego wypoczynku saiezym powietrzu

3. korzystajc z komputera bez obecimi kontroli ze strony rodzicow, dzieci i mtodzie
jest naraona na szkodliwe bdde psychiczne (przemoc, erotyka, destrukcyjna
symbolika), ktére g zawarte w wielu grach komputerowych

4. dtugotrwate przesiadywanie przy komputerze powodumreczenie oraz
zaniedbywanie obowkkow szkolnych i domowych

5. moze prowadz do uzalenienia, a w konsekwencji powoduje ktopoty zdrowotne
utrudnia rozwoj intelektualny, ostabia egiwoli, wrazliwos¢ moralrs oraz wezi

rodzinne®

® Dziewiecki M,Uzalenienie od komputera i internetWychowawca 2003 nr 3, s.14-15
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Osobny problem w grach komputerowych stamowagresja i przemoc. W czasie
korzystania z gier dziecko ma miwvos$¢ ogladania scen zawiergjych przemoc, co
skutkowa& moze na@ladowaniem aspotecznych zachavkamputerowych bohateréw.

Agresja na ekranie wyzwala agresje dzieci i mtadzigotyczca czyndw i stow, a
takze mae wywotywa rozne agresywne fantazje. Przemoc aghnivraliwos¢é na zto i
wyrzadzan krzywde. Moze wplywa takze na zachowanighkowe, trudnéci z zasypianiem,
koszmary nocne.

Badania naukowe wykazj ze dzieci stale nazane na ogidanie obrazéw przemocy
w komputerze @ bardzie] skionneaj stosowa. Wieloletnie badania psychologiczne nad
oddziatywaniem gier zawiergjych przemoc pokazaljiz zaangaowanie w tego rodzaju gry
podwyzsza poziom agresywid graczy’ Zatem dzieci korzystaje z gier zawieragych
destrukeg i przemoc staj si¢ bardziej agresywne wobec innych osob.

Polskie badania nad oddziatywaniem gier komputeotwgrowadzoneasod kilku lat
w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUtan na Uniwersytecie Warhsko-
Mazurskim w Olsztynie. Badania te pokazyjze chlopcy (12-14 lat) korzystaiy z gier,
ktore angauja gracza w akty przemocy, byli bardziej impulsywnidgiataniu, nastawieni na
podporadkowanie sobie innych, wykazywali gkisza koncentragj na sobie i swoich
potrzebach (egocentryzm) orazsiy poziom empatii nichtopcy, ktérzy zupetnie nie bawili
sic grami komputerowymi. Inne badafigokazaly, ¢ chlopcy zajmuicy sk grami
komputerowymi maj powanie trudndci w kontaktach spotecznych -a sbardziej
narcystyczni i obajni na drugiego cztowieka, nastawieni bardziej navalizacg niz
wspoétdziatanie z innymi. Chtopcy ci rowiieczesciej map trudngci w nawhzywaniu i
podtrzymywaniu bliskich relacji emocjonalnych w gejorodziny, co wgcej, prezentuy

wyrazne cechy wyizolowania siz zycia rodzinnego.

® zob. Braun—Gatkowska M., Ulfik-Jaworska Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezeanej w
mediach na psychékdzieci, Warszawa 2000; Izdebska Rodzina Dziecko Telewizja. Szanse wychowawcze i
zagraenia telewizji Biatystok 2001; L. Rowell Huesmann Ph.,[5creen Violence and Real Violence:
Understanding the Linkw: Strykowski W. (red), Media a Edukacja. IV &dizynarodowa Konferencja
Naukowa. Materialy konferencyjne - Tezy i referaBozna 2002;

" L. Rowell Huesmann Ph. DScreen Violence and Real Violence: UnderstanttiegLink,w: Strykowski W.
(red ), Media a Edukacja. IV Milzynarodowa Konferencja Naukowa. Materiaty konfeggme - Tezy i referaty.
Piyta CD, Pozna2002;

8 zob. Braun-Gatkowska M., Ulfik 1Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezesmej w mediach
na psychik dzieci, Warszawa 2000, s. 140-148; Ulfik-Jaworska Komputerowi mordercy. Tendencje
konstruktywne i destruktywne u graczy komputerowyohlin 2005, s.205-207; Sokotowski Myptyw gier i
programéw komputerowych na dziegi,90-97 w: Strykowski W.(red.Media a edukacja. Il Midzynarodowa
konferencja. Materialy pokonferencyjrigozna 2000

® Gala A., Agresywne gry komputerowe a kontakty spolecmneGata A., Ulfik I. (red.).Oddziatywanie
»=agresywnych” gier komputerowych na psychikiecj Lublin 2004, s. 23 -37
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Najnowsze badania amerylskie pokazyj, iz zmiany w osobowizi pod wptywem
gier komputerowych magmie¢ charakter trwaty. Osoby, ktore w dzigsiwie zajmowaty si
grami zawiergicymi przemoc, jako ludzie dadio czesciej przejawiali postawy agresywne
wobec innych, zwlaszcza w sytuacjach konfliktowych;zesciej wehodzili w konflikt z
prawem. Wskazuje sizatem,ze zabawa grami komputerowymi zawiam@jmi przemoc
moze wplywa& na Kksztaltowanie i zaburzé zachowania pod postaci wyraznie
antyspotecznych i agresywnych zachawa

W sierpniu 2000 r. cztery ameryiskie stowarzyszenia ochrony zdrowia
opublikowaty jednogténe awiadczenie w sprawie przemocy medialnej. The Anaric
Medical Association, The American Academy of Pediaf The American Psychological
Association oraz The American Academy of Child a&ublesent Psychiatry na podstawie
prowadzonych przez trzydz@ lat bada stwierdzity, ze dlugotrwate ogldanie przemocy
zawarte] w programach telewizyjnych, filmach i drdcmmputerowych mie prowadzi do
trwatego wzrostu wrogemi i agresywnych zachowaoraz zobgjtnienia na przemoc w
codziennymzyciu. *°

Wobec doniesie 0 negatywnym wptywie przemocy w grach komputerowiardzo
czesto gracze zaprzecaaye nie podlegajtakim wptywom, moéwdc: ,to na mnie nie dziata”,
.Jestem taki sam, jak bytem wcgdej”. Jednake podczas zabawy grami komputerowymi
osoba podlega spdjnemu oddziatywaniu wielu mechadwz psychologicznych na jej
psychile, a dziatanie tych mechanizmoéw nie jest przez wiwiadamiane. Dlatego osoba
Zaangaowana w gry najegciej nie zauwaa tego wptywu i zmian, ktoregsw niej dokonug.

Jest to bardzo podobne do niezagsvaa powolnych zmian naszego ciata, ap.
rosniemy, starzejemy siitd. Zmiany te niamaja bowiem charakteru skokowega, subtelne i
roztozone w czasie. Jednak tée ich nie zauwsamy na co dzie nie oznaczaze takie
zmiany nie istnigj. Podobnie jest z oddziatywaniem gier komputerowyghacz nie zauwa
w sobie tych subtelnych, aczkolwiekgiych zmian!*

Psychologowie alarmaj ze oddzialywanie gier jest o wiele silniejszez ni
oddziatywanie przemocy aglanej w telewizji. Jest to spowodowane tym podczas zabawy
grami wytkownik podlega réwnoczesnemu oddziatywaniu simyeechanizmow, ktére nie

wystepuja podczas ogdania telewizji.

19 Anderson C. A., Dill K. E.,Video Games and Aggressive Thoughts, FeelingsBahdvior in the Laboratory
and Life Journal of Personality and Social Psychology 200@, s. 772-790; L. Rowell Huesmann Ph, D.
Screen Violence and Real Violence: Understandimgltimk, w: Strykowski W. (re§l Media a Edukacja. IV
Miedzynarodowa Konferencja Naukowa. Materiaty konfeygme - Tezy i referatyPtyta CD, Pozna2002

1 Braun-Gatkowska M., Ulfik I.Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezesmej w mediach na
psychilke dzieci,Warszawa 2000, s. 135-136
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Szczegolne silny wptyw ma aktywne uczestnictwo wegkomputerowej. Gracz nie
tylko oglada przemoc, ale przede wszystkim sam jej dokonajeknanie komputera poprzez
bohatera, ktorym kieruje. Samodzielnie podejmujeydie o formach tej przemocy (np. czy
bedzie to zastrzelenie wroga jednym strzatem, czy sadystyczne odstrzeliwanie mu
kolejnych czsci ciata).

Kolejny mechanizm jest zwzany z poprzednim - odwibwienie i znieczulenie na
przemoc wskutek wielokrotnego powtarzania aktéwesigri destrukcji (desensytyzacja).
Kiedy podczas gry komputerowej dziecko zamierzagaopierwszy kogbzabt czy tez uciac
komus gtowe, wowczas jego emocje siajsilniejsze, poniewadziatanie wykonywane po raz
pierwszy zawsze wywotuje najsilniejsreakcg. Kiedy gracz zabija w ten sam sposob po raz
tysieczny, staje sito dla niego obe@fne emocjonalnie, poniewarzyzwyczait s¢ do takich
dziatah i sa one konieczg umiegtnoscia potrzebrm do przeycia w brutalnymswiecie gier
komputerowych. Desensytyzacja prowadziztaldo odwraliwienia, obogtnosci na tego
rodzaju dziatania take wzyciu codziennym.

Kolejny, bardzo silny mechanizm wygpujacy w grach to kojarzenie zachofva
agresywnych z nagrad Gry komputerowe g tak skonstruowaneze poprzez dobre,
konstruktywne zachowania naggeziej nie mana osiagna¢ kolejnego etapu gry, zto natomiast
jest nagradzane: zabicie kdgmozwala §¢ do przodu, pozwala uzyskaodatkow broa itd.,
za przejechanie przechodniéw uzyskujedsidatkowe punkty w rozgrywc¥.

Przemoc stosowana w grach pozwala nagasiie sukcesoOw w grze, daje poczucie
mocy i zwycestwa. Agresywne zachowania lsojarzone z nagrad przyjemndcia. Podczas
zaangaowania w tego rodzaju gry dziecko dowiaduje e zto wcale nie jest takie zle, a
nawet mae by catkiem dobre, bo jest skuteczne. Granicaday dobrem a ztem powoli
ulega rozmyciu.

Przedstawione powgj mechanizmy g niezwykle silne, poniewadziatap w sposob
spojny i wzajemnie 8i wzmacniagg. W ten sposéb gry komputerowe zapewpiaj
kompleksowe warunki do szybkiego i trwatego uczesia agresywnych zachowaoraz
wywotywania trwatych zmian w osobow@ graczy. W armii amerykeskiej mechanizmy te
wykorzystywane & do przetamywania wzotnierzach naturalnych zahamawavobec

zabijania wrogow™®

12 Ulfik-Jaworska I. Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne trdiesywne u graczy komputerowych,
Lublin 2005, s. 108-110
13 Grossman DDlaczego dzieci zabijap Zycie (20-21 marca) 1999, s. 13-15.

www.edukacjamedialna.pl




Matgorzata We¢czkowskaKomputer w rodzinie - wyzwaniem dla edukacji mewpl

Inny problem stanowi obeck® elementéw erotycznych lub pornograficznych w grach
komputerowych. & one zazwyczaj dodatkiem do gry lub farmagrody za przégie do
nastpnego etapu. Istnigjtakze gry oparte na zasadach ,komputerowej randki”,térych
celem jest takie prowadzenie flirtu z wirtualpartnerly lub partnerem, aby spetniv ten
sposO6b swoje fantazje erotyczne. W wielu grach taskia map nienaturalnie
wyeksponowane atrybuty kobiece. (np. Lara Crofistpoe mangowe). Z tymi postaciami
gracze mog identyfikowa& sig, przejmuac ich sposoby zachowania. Ponadto tego rodzaju
tresci niepotrzebnie prowadz do erotyzacji wyobrani dziecka i miodego cztowieka,
przedmiotowego traktowania oséb pici przeciwnejzonaog utrudni& ksztalttowanie tzw.
uczuciowdci wyzszej - postawy mili, troski, zachwytu gknem itp., mog mie¢ tez
wplyw na zainteresowanieesintodych odbiorcéw pornografi’.

Niezwykle niepokajcym aspektem gier komputerowych jestzekvykorzystywanie
w ich scenariuszach elementow o wyrn@ satanistycznym charakterze (np. Doom, Quake,
Hexen, Diablo, 666, Apostotowie Zierfiwictej). W ten sposob dzieci i mlodzieswajaj sic
z symboliky satanistyczsp i z czasem odbiergjja jako element pozytywny, poniewa
konkretne symbole satanistyczne (np. pentagramyagtkozia, odwrécony krzy czgsto
oznaczaj miejsca, w ktorychsnp. tajne przégia, schowki zawierage brai i inne ,dobra”
przeznaczone dla gracza. Z kolei to co byto dpoey uznawane w tradycji europejskiej jako
Dobro jest émieszane®®

Zasygnalizowane problemya sjeszcze mato znane, poniewgesli mowi si¢ o
negatywnych aspektach gier komputerowych, rae] zwraca & uwag na obecn&
przemocy i okrucigstwa w grach. Mgna jednak przypuszcéaiz oddziatywanie obrazow
pornograficznych i symboliki satanistycznej jestvndez bardzo niebezpieczne dla rozwoju
miodego cztowieka.

Korzystanie z gier komputerowych ma #ek pozytywne strony. W literaturze
podkre&lane g tez edukacyjne i terapeutyczne walory gier komputemwywizane § one
ze specyfig uzywania komputera, ktéra wymaga zaj koordynacji wzrokowo-ruchowej,
umiejgtnosci myslowych i decyzyjnych, refleksu itp. Komputer ueo stanowd uzyteczne
narzdzie terapii ranych zaburze i moze by wykorzystywany w celu usprawnienia
koordynacji wzrokowo-ruchowej i koncentracji. Pomgg wicksza¢ gier umaliwia dowolny

wybor poziomu trudnai i dostosowania go do swoich miavosci, gracz ma mdiwosé

14 tukasz S Magia gier komputerowychVarszawa 1998, s.5%otocki A., Pornografia — wyzwanie dla
wychowawcowPaedagogia Christiana 1997 nr 1, s. 206

15 Gajewski M., Satanizm w Polsce i nawiecie Tychy 2001, s.39-48; Zwaiski A., D&D - demony
komputerowego nieh&rakéw 1995, s.18-24
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wygrywania. Wygrane wzmachigpoczucie wtasnej warfoi, a poraki nie ujmowane gw
kategorii ostatecznego dolu, lecz dgg mazliwos¢ jego poprawienia. Wszystko to e
powodowa redukcje ¢ku, wzrost poczucia sukcesu i bycia spravezy twoéra, a take
pobudz& wyobranie. *°

Jednak pozostawanie w nierealngmiecie sprawiaze gracz odrywa siod $wiata
realnego, w ktérymzyje w rzeczywistéci, przenosgc sk w wyobrani w $wiat fikcji, a
granice mgdzy zyciem realnym, a fikcyjnym zacietagic. Nadmierne zainteresowanie grami
moze ogranicz& czas przeznaczony na kontakty spoteczne. Postagwak grami
komputerowymi przez dzieci i mtodzienaze przynosi wiele korzyci, jednak gry nasycone
obrazami destrukcji i przemocy stanawiowane zagraenie spoteczne. W Polsce nie ma
prawnych przepiséw, ktore zakazywatyby rozpowszestia scen brutalnych. Polskie prawo
nie wymaga nawet umieszczania na pudetkach z gtmsownych ostrzen.

Dlatego trudno jest przednemu rodzicowi zorientowasie, ktére gry § szczegdlnie
niebezpieczne dla rozwoju dziecka. W Stanach Zjedmwoych oraz w Unii Europejskiej
producenci gier stosmjoznakowania gier na pudetkach. W wielu sklepadajdup si¢
stosowne plakaty wyfaiajace znaczenie znakow ostrzegawczych. Produkty uzrzane
brutalne nie g sprzedawane osobom, ktore mppnizej 18 lat, a produkcje skrajnie brutalne
sa zupetnie wycofywane ze sprzega W Polsce mena zatem kupgi gry, ktére w innych
krajach g zakazané’

W takiej sytuacji szczegolnie rodzice i wychowavpowinni by¢ dobrze zorientowani
w zakresie oddziatywania gier komputerowych oradzepdw gier dospnych obecnie na
rynku. Tylko wéwczas magswiadomie czuwé nad kierunkiem rozwoju dzieci, a przede
wszystkim uczy je rozgdnego i krytycznego korzystania z gier komputerdwgd samego
pocztku.

Rodzina wobec edukacji medialnej

Problemy, ktére zostaly przedstawione w pierwszeja mojego referatu wskazuyj
na potrzeb wychowania dzieci i mtodziy do odpowiedzialnego korzystania z komputera.
Zadanie to spoczywa na wszystkich dorostych, ateesgolna i nie do zagiienia jest tu rola

rodzicow isrodowiska rodzinnego.

18 z0b. Gebreselassie J., Lubfiska A., Terapia dzieci o specjalnych potrzebach edukachimytradycyjne czy
nowoczesne metody pracy. 65-72; Kaczorowska — Bray K., Miklaszewska YAlykorzystanie programéw
komputerowych w terapii logopedycznej dziecislgizonych umystowo w stopniu lekkim i umiarkowanym
s.79-86;Wykorzystanie komputera i programoéw multimedialmgcbdukacji muzycznej dzieglsa 187 —198 w:
Juszczyk S., Polewczyk I. (redMiedia wobec wielorakich potrzeb dziecRarua 2005

" Braun-Gatkowska M., Ulfik I.Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezesmej w mediach na
psychik dzieci, Warszawa 2000, s. 149-160
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Coraz czsciej mowi st 0 ,mediatyzacji” wychowania rodzinnego, poniewa
przebywanie z mediami wypetnia w znacznym stoprzascwolny cztonkom rodziny.
Szczegdlnie niebezpieczne w wychowaniu rodzinnyrdajey s¢ by¢ traktowanie komputera
jako ,elektronicznej niéki: - rodzice w ten sposob wyrzekagic najwazniejszej roli, jalg
maja do spetnienia — wychowawcéw wiasnych dzieci. Zghwito wystpuje czsciej w tych
rodzinach, w ktérych rodzice maajmato czasu, poniewasa zagci pra@ zawodowa i
przebywag wiele godzin poza domem.

Rodzice powinni &wiadomi sobie, ze dlusze przebywanie dzieci w
nierzeczywistymgwiecie gier mae by powanym zagraeniem dla prawidtowego rozwoju
ich osobowéci. Dziecko potrzebuje kontaktu z rzeczywistia, naley tu podkréli¢
prawdziwg rzeczywistécia. Rodzice powinni przede wszystkim rigéwiadomaé, ze ich
dzieci najbardziej potrzelbwjmitosci, zrozumieniazyczliwej troski i zainteresowania z ich
strony, aby by szczsliwymi. | jest to chyba jedyny sposob na uchrongedziecka przed
niekorzystnym wptywem gier komputerowych.

Nieracjonalne korzystanie z mediow elektronicznymtiez domownikéw redukuje
czas péwiccony na rozmowy, opowiadanie dzieciom bajek, infowanie ich o rénych
waznych sprawach, czytanie kgek. Media staj sie w ten sposob ,elektronicznym
gawedziarzem” gazet ksizka obrazkowa, gr dydaktyczi. Taka sytuacja wydaje¢sbyc
niezwykle grgna dla kontaktéw emocjonalnych ¢dzy rodzicami a dzieckiem, kontaktéw
spotecznych oraz normalnego funkcjonowania wychoozago.

Media elektroniczne wyczap réwniez rodzicOow w przekazywaniu swoim dzieciom
wiedzy o swiecie, okrélonych norm moralno-spotecznych, wakdb humanistycznych,
wzoréw zachowa Zastpuja one take w wielu rodzinach tradycyjne formy wypoczywania
w domu i poza domem, uwalnigj rodzicow od konieczrigoi organizowania wspoélnego
czasu wolnegd®

Jak wynika z pierwszej ezci referatu media elektroniczne mpgrowadz¢ tez do
uzaleznienia. Dzieje sito wtedy jeeli pozwala s§ dzieciom | mtodziey na korzystanie bez
kontroli i nie rozmawia si z nimi na temat zaggen, przebiegu uzadmien i konsekwencji
zbyt czstego korzystania z komputera. Warto doda uzalenienie lkxdzie postpowato
bardzo powoli i trudno dmizie zauway¢ objawy tym bardziej, ze sam uzahony nie zdaje

sobie sprawy z choroby.

18 1zdebska J.Media elektroniczne a proces wychowania w rodziwigzwania dla edukacji medialnej. 142;
w: Dyczewski L.(red.)Rodzina, dziecko, medlibaublin 2005
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W tej sytuacji rodzice powinni zadbao to, aby wzyciu dziecka nie istniat tylko

komputer, ale natfy db& réwniez o rozwdj innych zainteresowa dazy¢ do rownowagi w

rozwoju dziecka. Rodzice musamie tez rozpoznawa objawy uzalenienia Dlatego

podam kilka wskanikow mowicych o nim. Oto one:

1.
2.

Granie w gry komputerowe staje siajwazniejsz aktywndacia w zyciu dziecka.
Dziecko coraz wice] czasu sglza przy grach komputerowych, rezygnuje z
dotychczasowych aktywioi (spotkania z rodzini réwiesnikami, nauki).

Wystepuja u dziecka objawy abstynencyjne - zaprzestanieignrargry komputerowe
powoduje pojawienie siu graczy nieprzyjemnego samopoczucia, rozdemia, a
nawet niekontrolowanej agres;ji.

Dochodzi cesto do konfliktu - dziecko z powodu zaangwania s¢ w gry
komputerowe wchodzi w konflikt ze swoim najigzym otoczeniem, najexiej z
rodzicami.

Nastpuja czeste zmiany nastroju u dziecka - pryeanie albo dobrego nastroju i
samopoczucia, alboigoczucie odjtwienia, niemocy.

Nawroty do uzaleniajacych czynnéci - po okresie samokontroli, a nawet zupetnego
zaprzestania zabawy grami komputerowymi pojaysaj powroty do wczéniejszego

patologicznego korzystania z gier

Obecnie pragn teraz przedstawiwskazowki dla rodzicéw, ktére pozveoim, moim

zdaniem, skutecznie wychowywao korzystania z mediow elektronicznych. Wskazoteki

bylyby nastpujace:

1.

Rodzice powinni porozmawiaz dzi€mi i ustal¢ zasady korzystania z komputera,
oraz umiéci¢ go we wspoélnym miejscu, nie w pokoju dziecka, par@ rodzic ma
prawo wiedzié w jaki sposob dziecko wykorzystuje komputer. Kdgentnie
stosowa zasad: najpierw obowizki a potem komputer.

Rodzice powinni interesowasic tym co dziecko robi przy komputerze. Wielu
rodzicow wychodzi z zal@nia,ze jeili dziecko nie wadsa s¢ po ulicach, tylko siedzi
w domu, to ju wszystko jest dobrze. Dzieci siedgodzinami przed komputerem, a
rodzice nawet nie majpojecia, co one rohi J&li chcemy chroni swoje dziecko,
interesujmy si tym, co ono robi, z jakich programéw i gier komgnawych korzysta.

Dlatego rozmawiajmy z dzieckiem o tym, co ono rebjakie gry gra.

19 Griffiths M., Czy gry komputerowe szkaqddzieciom?Nowiny Psychologiczne 1995 nr 4, s. 35-4®y i
hazard. Uzalénienia dzieci w okresie dorastani@daisk 2004, s.28-29
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3. Rodzice powinni uczy dzieci krytycznego wybierania gier komputerowych i
racjonalnego korzystania z tej formy rozrywkWVarto paéwigci¢ wigcej czasu w
rodzinie na wspékp rozmowe, o grach komputerowych. \ifae jest, aby dziecko
potrafito dostrzega zarowno zalety, jak i wady danej gry oraz analiaowtasne
reakcje emocjonalne podczas zabawy grami (¢io. dgresja). Naley rozmawid z
dziecmi o wptywie gier zawieragcych przemoc na ich psyckikRodzice powinni
wzbudz& w dzieciach motywagj do poszukiwania gier zawiesgych tréci
konstruktywne. Naley rowniez proponowa im gry edukacyjne, logiczne,
encyklopedie i programy do interaktywnej naukykow obcych itd.

4. Rodzice powinni wspdlnie z dzZimi ustalt zasady, z jakich gier dzieci mpg
korzysta, a ktére z gier gdla nich niedozwolone i dlaczego. Trzeba poélife ze
sam zakaz nie wystarczy. Dziecko powinno korzystegier komputerowych tylko
wowczas, gdy rodzicasv domu. Naley stosowa zasad, aby dziecko zawsze pytato
rodzicoOw o pozwolenie korzystania z gier komputerotiv

5. Rodzice powinni kontrolowa i ograniczé czas korzystania dzieci z mediow
elektronicznych oraz uczysamokontroli w tym zakresie. Nale ustalié reguty
korzystania z mediow domowych. Powinno to potegeedzy innymi na planowaniu
I programowaniu: ile czasu m@gaswigci¢c komputerowi i grom. Szkoccy badacze
okrsslili np. normy bezpiecznego postugiwanig &omputerem i tak: do 12 #. nie
naleey uzywa¢ go diwej niz jedm godzirg dziennie, midzy 12 a 16 rz. mazna
korzyst& z komputera najwiej 2 godziny. Dzieci powinny tak robt w trakcie
pracy z komputerem przerwy, przynajmniej co pétziog.

6. Rodzice powinni dawadzieciom i miodziey dobry przyktad swym rozwaym i
wybidrczym korzystaniem z #ych mediow elektronicznych. Nale pokazywa
inne niz media elektroniczne, formy gpzania czasu wolnego. Rodzice powinni
wigce] czasu sgmlzat z dzieckiem oraz eZ#ciej zaprasza do domu koleanki i
kolegow dziecka

7. Rodzice powinni w razie potrzeby szikgomocy i rady specjalistowJezeli
zachowanie dzieci budzi naszeatpliwosci, by¢ maoze dostrzegamy elementy
uzalenienia, to najlepiej szukaomocy u specjalisty®

Nauczenie dzieci i mtodzhy rozadnego korzystania z komputera i gier komputerowych,

a take zapobieganie opisywanym wéngj uzaleénieniom w tej dziedzinie stajegsjednym

20 Ulfik- Jaworska | Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne frdieywne u graczy komputerowych
Lublin 2005, s.228-229Czy gry komputerowe m@dpyé niebezpieczne®ychowawca 2002 nr 1, s. 12-15
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Zz najwaniejszych obecnie zaflawychowawczych w rodzinie. Dlatego potrzebna jest
edukacja medialna rodziny, ktéra mogtaby odbywg w postaci specjalnych kurséw dla
rodzicéw, a nawet dziadkow. Prowadzona bytaby prgekoly i r&ne stowarzyszenia
edukacyjne. Kursy te powinny odbyivaic z cah rodzim i obejmowa& rozwijanie postaw
aktywnego i krytycznego odbioru @ medialnych, selektywnego wyboru o#@nych
programéw, ksztalttowaniéwiadomdaci, niebezpieczestw, jakie niog media. Pozwolityby
one na zafunkcjonowanie mediéw elektronicznych W ecaynnika integrujcego, a nie
dezintegrujcegozycie rodzinne.

Na koniec warto doda ze problem mediow w rodzinie powinien &te wazny dla
réznych instytucji spotecznych np. uczelni #yych, Kdciota a nawet odpowiedzialnych za
polityke parorodzing wtadz pastwowych, dztki temu by maze moglyby spelrd sic stowa
Ojca Swigtego Jana Pawia Il ,Oby rodziny zawsze mogly znajiow mediach oparcie,
zrodto otuchy i inspiracji w trudzie budowania wspdty zycia i mitosci, wpajania mtodziey

zdrowych wartéci moralnych, krzewienia kultury solidarém, wolnasci i pokoju.?*

2 Media w rodzinie: ryzyko i bogactw®redzie Papig¢a Jana Pawta Il na XXXVIIBwiatowy Dziei Srodkéw
Spotecznego Przekazu 2004 r. http://jpii.niedzpldp.php?doc=dporedz04.xn{B 12 2005) ;
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