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Wstep
Czlowiek jest jak napisano w tytule ksigzki Eliota Aronsona

»istota spoteczng” potrzebujaca do zycia innych ludzi. Bliskich
napotyka on w szkole, w pracy, na ulicy, ale takze w sieci. Ta
ostatnia z wymienionych umozliwia relacje zaposredniczone przez
profile,  awatary, ,nicki” (z ang. Nickname tj.
przezwisko/pseudonim) czy inne formy reprezentacji. Nastolatki
ery cyfrowej (wykorzystujace Facebook, Instagram, Snapchat)
wchodzg w interakcj¢ juz nie tylko z najblizszym otoczeniem, ale
takze z calym $wiatem. Era cyfrowa jako wazony przyczynek
globalizacji wigze si¢ z wchodzeniem w przyjaznie z catego $wiata
1 niesie ze sobg zupetnie nowa jakos¢ relacji. Mlodsze pokolenia
nie znajg zycia bez technologii i dlatego okre$lane sa mianem
»cyfrowych tubylcow” w przeciwienstwie do ,.cyfrowych
imigrantow” — czyli oséb starszych uczacych si¢ jej obstugi
(Vodanovich, Sundaram i Myers, 2010). W strukturach
wspotczesnych spoteczenstw dominujg dzis bezspornie komputery
wykorzystywane od rynku walut i gospodarki $wiatowej, poprzez
przewidywanie pogody az do badan i eksploracji kosmosu.
Komputery obecne sg w narzedziach monitorujacych ruch uliczny,
w urzadzeniach kuchennych, w wyposazonych w sztuczna
inteligencj¢ domach, fabrykach i1 pojazdach, a najczesciej] w

naszych wilasnych kieszeniach. Rozwoj ich przynosi wiele




mozliwosci, z ktorych okreslone moga sta¢ si¢ nie tylko pomys$lne
ale tez zagrazajace. Lekkomys$lne i bezrefleksyjne korzystanie z
technologii (np. komputera, konsoli, telefonu) moze nies$¢
zagrozenia rozwoju poznawczego, spotecznego i emocjonalnego
dzieci, az do powaznego uszczerbku zdrowia fizycznego i
psychicznego. Dzieci uzywajace technologii w  sposob
nickontrolowany moga mie¢ klopoty z prawidlowym
koncentrowaniem procesu uwagi — w szkole, na lekcji, a takze poza
nig. Nadmierna, nazbyt dluga i angazujaca gra moze wigzac si¢ z
zaniedbywaniem nauki, aktywnos$ci ruchowej, relacji z
rowiesnikami i1 rodzing, a czesto takze potrzeb fizjologicznych

(jedzenie, sen) czy czynno$ci samoobstugowych (utrzymywanie

higieny).
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Uwaga alarm!
Dzieci na $wiecie
jeszcze przed nadejsciem lat

70 XX wieku byly w

zdecydowane;j wigkszosci
wyraznie obecne w
srodowisku poza domem. -

Dzisiejsze dzieci (przynajmniej niektdre) rzadziej niz ich rodzice i
jeszcze rzadziej niz ich dziadkowie korzystaja z przyrody
wilaczajac w to gry na ,,Swiezym” powietrzu. Sygnaty ostrzegawcze

dotyczace dzieci ktore powinny zwroci¢ uwage dorostych to:

- wycofywanie si¢ dziecka z  bezposrednich  (tj.
niezaposredniczonych przez technologi¢) kontaktow spotecznych,
rowiesniczych, miedzyosobowych lub ich zarzucanie na rzecz
kontaktow wirtualnych (wielu przyjaciét w sieci, niewielu lub

zadnego poza nig).

- brak zasadniczo jakiegokolwiek innego zajecia niz gry

komputerowe czy Internet

- trudnosci w koncentracji uwagi, mysleniu i zapamigtywaniu




- spadek zainteresowania naukg szkolng (np. wagary, granie
zamiast odrabiania  lekcji), wykonywaniem  domowych
obowigzkow (np. niesprzatanie wlasnego pokoju)

- konflikty rodzinne (np. nakazy, zakazy, ktotnie 1 inne dotyczace

komputera)

- pojawienie si¢ objawow abstynencyjnych (brak gry wiaze si¢ z

rozdraznieniem, agresja lub sennoscia, apatia)

- zaburzenie rytmow dobowych (nocne granie i odsypanie w ciagu
dnia).




Statystyki i kontekst zjawiska
Wedtug danych Tureckiego Instytutu Statystycznego (TSE)

z 2013 roku wiek rozpoczgcia korzystania z komputera, Internetu i
telefonu komorkowego wynosi odpowiednio: 8, 9 i 10 lat. Dane
ITU (2016) sugeruja, ze 40% Swiatowej populacji ma dostgp do
Internetu. Wykorzystanie sieci wzrosto do 499 milionow
uzytkownikéw Internetu w Europie, 647 milionow uzytkownikow
w obu Amerykach, 240 milionéw uzytkownikéw w Afryce oraz 1,7
miliarda uzytkownikow w Azji i1 regionie Pacyfiku. Z Internetu
korzysta 84 procent spoteczenstwa amerykanskiego, a media
spoteczno$ciowe wykorzystuje w nim 65% ludzi (Pew Research
Center, 2015). 67% nastolatkow posiada smartfon (Common Sense
Media, 2015).
Amerykanskie nastolatki
w wieku od 8 do 18 lat
spedzaja z mediami od 6
do 9 godzin dziennie —

wykonujac  tam  rdzne

czynnosci takie jak m.in.
prace domowe, czytanie, ogladanie telewizji, stuchanie muzyki,
granie w gry czy korzystanie z medidow spotecznosciowych.
(Common Sense Media, 2015). Gracze, ktorzy pos§wiecaja niemal

caty sw0j czas na gry zaliczani sg do odsetka migdzy 4,6 a 12%
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uzaleznionych, (Thomas 1 Martin, 2010; Griisser, Thalemann i
Griffiths, 2007) przy czym nalezy doda¢, ze wartosci te moga by¢
przeszacowane z uwagi na zawodne Kkryteria diagnostyczne
(Charlton, 2002). W roku 2013 Niko Partners oszacowata rynek
gier online w Chinskiej Republice Ludowej na 12 mld USD. Gry
wideo przyniosty w 2010 roku w Stanach Zjednoczonych ponad 25
miliardow dolaréw zysku. Dla poréwnania jest to ponad dwa razy
tyle, co zysk z produkcji Hollywood za ten sam rok w Stanach
Zjednoczonych i Kanadzie (MotionPicture Association of
America, 2011). Firma, ktéra prowadzi gre World of Warcraft
(Blizzard Entertainment), zglosita w pierwszym kwartale 2011
roku zysk wynoszacy 170 mln USD (Lefebvre, 2011). Raport
Amerykanskiego ~ Stowarzyszenia Rozrywki  (Entertainment
Software Association) z 2012 roku podaje, ze gry kupuja osoby w
wieku §rednio 35 lat, a przecigty wiek gracza wynosi 30 lat. 42%
0sob pytanych podato do raportu, ze gry sg dla nich ciekawsze od
filmow i albumow muzycznych. Statystyczny gracz spedza na
graniu ponad 6 godzin tygodniowo, jego $redni wiek wynosi 34 lata
I przewazajacej czesci (60%) jest to osoba pici meskiej. (Kuss,
Griffiths & Pontes, 2017). W Stanach Zjednoczonych 91% dzieci
w wieku od 2 do 17 lat gra w gry wideo (NPD group, 2011). Ponad
70% graczy gra ze znajomymi wspdlnie lub konkurencyjnie

(Entertainment Software Association, 2012). Zdaniem Lenhart
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(2008) w gry wideo gra niemal 99% chiopcow 1 94% dziewczat. W
badaniu Salguero i Morana (2002) wykonanym wsréd miodych
ludzi w wieku od 13 do 18 lat w Hiszpanii uzyskano wyniki
obrazujace, ze 97% uczestnikow gralo w gry wideo w ciagu
ostatniego roku, z czego 57% grato w nie regularnie. Wskaznik
uzaleznienia od Internetu na catlym $wiecie oszacowano na 6%,
przy czym istnieja do§¢ spore rdznice w jego rozmieszczeniu, dla
przyktadu na Bliskim Wschodzie wynosi on niemal 11%, w USA
8%, a najmniej tj. 3% w Potnocnej i Zachodniej Europie (Cheng i
Li,2014). Ankieta Harris Interactive przeprowadzona ws$rod
dorostych daje do zrozumienia, ze 26 procent respondentdéw nie
potrafitoby funkcjonowac bez swoich telefonéw (Murphy, 2014).
Badanie 2000 Amerykanow zawierato 54% oso6b w wieku od 18 do
24 lat, ktore odpowiedziaty: ,,Ciaggle sprawdzam 1 uzywam
telefonu” (BraunResearch Inc., 2015). 38% procent studentow
college’u odpowiedzialo w ankiecie, ze nie moglo wytrzymaé
dhuzej niz 10 minut bez sprawdzenia zawartosci swoich urzadzen

(Kessler, 2011).
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Czym sg gry?
Biorac pod uwage ogromng réznorodnos¢ gier wideo zadna

z dotychczasowych ich definicji nie wydaje si¢ by¢ wystarczajgco
pojemna i adekwatna. Gra komputerowa rozumiana jest zwykle
jako rodzaj oprogramowania komputerowego stuzacemu rozrywce
lub edukacji, wymagajacego od uzytkownika (gracza)
rozwigzywania réznego rodzaju zadan. W zaleznos$ci od gry np.
zadan logicznych, zrecznosciowych, rywalizacji,
wspolzawodnictwa sportowego itp. Oprogramowanie takie moze
by¢ uruchamiane na urzadzeniach takich jak: komputery osobiste,
konsole, automaty do gier, telefony komoérkowe, smartfony, tablety

i innych platformach sprzgtowych.

Cecha gry komputerowej jako uatrakcyjnionej audio-

wizualnie $ciezki operacji jest zwykle cel wyznaczony odbiorcy

gry (graczowi) przez tworcow gry (programistow). Gry w znacznie
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wiekszym niz inne media (np. telewizja) stopniu umozliwiajg
swoim odbiorcom (graczom) aktywne uczestnictwo i interakcje.
Gracz wplywa na przebieg akcji gry (z ang. Gameplay) poprzez
kontroler jakim moze by¢: mysz i1 klawiatura, gamepad, joypad,
joystick, touchpad, kontroler ruchu itp. W zaleznos$ci od stopnia
swobody jaki zostal graczowi udostgpniony przez tworcow gry
wyrdznia si¢ w grach narracje: linearng — nacisk na fabule,
rozgalgziong — procz watku gléwnego istniejg poboczne,
rozproszong — najwieksza swoboda.

Gry komputerowe petnig funkcje $rodka rozrywki i tak jak
gry planszowe i towarzyskie dla homo ludens pozwalajg si¢
odprezy¢ po wykonanej pracy. Gry maja wiele aspektow
praktycznych, ktore zbiorczo okreslane sa mianem ,,grywalizacji”
tj. przenikania rozwigzan z gry do $wiata rzeczywistego. Juz w
latach 50 XX wieku wojsko amerykanskie wykorzystato okreslone
gry, jako symulacje w szkoleniu Zotierzy. W edukacji szkolnej gry
wykorzystywane sa co najmniej od 1974 roku, kiedy to powstal The
Oregon Trail. Z gier korzysta takze sektor biznesowy po to, aby
doskonali¢ u pracownikdw umiejetnosci  nowoczesnego
zarzadzania i wspotzawodnictwa z konkurencyjnymi firmami.
Sport elektroniczny (E-sport) wszedt do $wiata na dobre od czasow

zawodow World Cyber Games organizowanych od 1998 roku.




Gry komputerowe staly si¢ no$nikami rozlicznych ideologii
i czeScig kultury w krajach Azji takich jak Chiny, Korea
Potudniowa 1 Japonia. Wspotczesnie mamy na $wiecie graczy
profesjonalnych, ktorzy grajac w turniejach zarabiajg pienigdze,
prowadza korepetycje 1 udzielaja konsultacji tworcom gier. W
Korei Potudniowej istnieja co najmniej trzy stacje telewizyjne
zajmujgce si¢ analiza rozgrywek 1 meczéw strategii czasu
rzeczywistego o nazwie Starcraft II (Mars, 2008). Rozw¢j zdarzen
w Europie i Ameryce wydaje si¢ i$¢ w tym samym kierunku. (W
Polsce wystarczy przywota¢ na mys$l symbolike zwigzang z
Wiedzminem). Gry komputerowe bywaja czgsto nowymi
wydaniami starszych, zobiektywizowanych wytworéw ducha
ludzkiego takich jak ksigzki, komiksy czy filmy. Przetworzenia
kultury masowej obecne s3 w nich zwykle pod postacig ,,easter
egg”, a takze prywatnych 1 twoérczych recepcji (np. adaptacje
literackie lub machinimy) stad gry sa nieraz zaliczane do dziet
sztuki postmodernistycznej.

Podziat na gry komputerowe, internetowe, telewizyjne,
konsolowe jest podziatem problematycznym i watpliwym. Zdarza
si¢ niezwykle czesto, ze gra pierwotnie stworzona na platforme
komputerowa zostaje napisana na nowo jako wersja dla
przegladarki internetowej, lub zaadaptowana dla konsoli (lub

odwrotnie - mozliwosci jest masa). Z powodu niepoliczalnie
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wielkiej mnogosci egzemplarzy i r6znorodnosci gatunkowej gier
niezmiernie trudno jest dopracowac jakakolwiek ich taksonomig.

Wsrdd rodzajow gier na ogot wyrdznia si¢ gry:

- sportowe takie jak pitka nozna, koszykoéwka, golf, boks, tenis,

hokej, a takze wyScigi rowerowe, motocyklowe, samochodowe,

- zrecznos$ciowe (wymagajace wysokiej koncentracji, sprawnosci,
refleksu) polegajace na pokonywaniu platform np. przez skakanie
(,,platformowki”), walce na karabiny lub inny rodzaj broni z
przeciwnikiem lub grupom przeciwnikdw, wykonywaniu
okreslonych ruchow w rytm muzyki, wykonywaniu okreslonych
ruchow w zaleznos$ci od zdarzen widzianych na ekranie (np.

playstation move ; xbox kinect),

- symulacyjne odzwierciedlajace rzeczywista jazd¢ samochodem,

motocyklem, czy plywanie todzig lub loty samolotem itd.

- przygodowe angazujace bohatera w histori¢ 1 roznego rodzaju

zadania, wymagajace rozwigzywania tamigtowek i zagadek,




- strategiczne polegajgce na umiejetnosciach logicznego myslenia,
planowania, analizowania i interpretowania, przewidywania,

dowodzenia oddziatami, wykonywania wielu zadan rownoczesnie,

- fabularne majace okreslong akcje, tres¢, osnowe, watek w ktorym
bohater wciela si¢ w postaé poruszajaca si¢ w wirtualnej

rzeczywistosci,

- logiczno-edukacyjne w ktorych do przej$cia danego poziomu
wymaga si¢ rozwigzania zadan logicznych, zadan na myslenie i

innych, ktore stuza zdobywaniu i wykorzystywaniu informacji.

- MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) w
ktorych duza liczba graczy moze gra¢ ze sobg w wirtualnym

swiecie.

- przegladarkowe: mato zaawansowane (np. Tetris, Scrabble,
PacMan), z reguly bezptatne, bedace adaptacjg lub nawigzaniem do
klasycznego tytulu gry (instalowanego na twardym dysku
komputera). Obecne sg Czgsto na portalach spolecznosciowych,

dzigki finansowaniu z reklam.
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Szkodliwos¢ gier
Weinstein (2010) sugeruje, ze uczucie glodu gry

komputerowej zasadza si¢ na tym samym mechanizmie
neurobiologicznym, zwigzanym z systemem nagrody co zalezno$¢
od substancji (lekowych, psychotropowych, narkotycznych).
Konsekwencje niekontrolowanego grania obejmujg zwykle:
poswigcenie ,,prawdziwego” zycia, relacji miedzyludzkich i
towarzyskich, pracy, edukacji, snu, brak umiejetnosci koncentracji
uwagi, agresj¢ 1 wrogos¢, stres, pogorszenie o0siggnigé
akademickich, problemy z pamigciag werbalng 1 obnizone

samopoczuciel. Gry komputerowe moga powodowaé problemy

1

Batthyany D, Miiller KW, Benker F, Wdlfling K. Computer game playing:
clinical characteristics of dependence and abuse among adolescents. Wien Klin
Wochenschr. 2009;121:502-509.

King DL, Delfabbro P. Understanding and assisting excessive players of video
games: a community psychology perspective. Aust Community Psychol.
2009;21:62-74.

Peters CS, Malesky LA. Problematic usage among highly-engaged players of
massively multiplayer online role playing games. Cyberpsychol Behav.
2008;11:480-483.

Rehbein F, Kleimann M, Mdfle T. Prevalence and risk factors of video game
dependency in adolescence: results of a German nationwide survey.
Cyberpsychol Behav Soc Netw. 2010;13:269-277.

Yee N. The psychology of MMORPGs: emotional investment, motivations,
relationship formation, and problematic usage. In: Schroeder R, Axelsson A,
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psychiczne zwigzane z wystepowaniem gniewu, przemocy,
otytosci, padaczki, izolacji spoteczne;j?.

Wedlug naukowcoOw z Indiana University School of
Medicine, brutalne gry wideo zmieniajg aktywnos$¢ przednich
rejondw mozgu, zwigzanych m.in. z kontrolg emocjonalng i
zachowaniami agresywnymi in minus (Quittner, 1999). Gry wideo
moga powodowac: ataki epilepsji fotogennej (czyt. padaczka
ekranowa), bole gltowy, uszkodzenia wzroku, wady postawy i
kregostupa. W trakcie ekscytujacej, wymagajacej zaangazowania
gry wraz z uwolnieniem hormondéw stresu zwigksza si¢
czestotliwos¢ akeji, a takze sita skurczu migénia sercowego. Wraz
z tym wzrasta ci$nienie tetnicze®. Gry zabierajg czas, ktory dzieci

powinny spedza¢ na nauce, sporcie, zajeciach pozalekcyjnych

editors. Avatars at Work and Play: Collaboration and Interaction in Shared
Virtual Environments. London, UK: Springer-Verlag; 2006.

Jeong EJ, Kim DW. Social activities, self-efficacy, game attitudes, and game
addiction. Cyberpsychol Behav Soc Netw. 2011;14: 213-221.

2 Ahmadi S. Social effects of computer games on male students in third year of
guidance school in

Isfahan city. Quarterly of public culture 1998; 1&17: 87.

3 Shimai S, Masuda K, Kishimoto Y. Influences of TV games on physical and
psychological development of Japanese kindergarten children. Percept Mot
Skills 1990; 70(3 Pt 1): 771-6.
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(Hafner, 2003), a takze z rodzing i rowiesnikami (Quittner, 1999).
Badania neuroobrazowe modzgéw osob grajacych wykazaty, ze
dlugie granie w gry zawierajace przemoc moze prowadzi¢ do
czasowych zmian wzorcow fal mézgowych 1 sttumienia empatii
(St. John 2002). Badanie opublikowane w czasopiS§mie JAMA
Pediatrics, przeprowadzone pod kierownictwem Craiga
Andersona, dyrektora Centrum Studiéw nad Przemoca na Iowa
State University wnosi, ze ,,Dynamiczne gry wideo moga nastawia¢
dzieci do bardziej wrogich i gwattownych reakcji”. Gracze
zaprawieni w bijatykach (grach wideo) cze$ciej niz inni fantazjuja
na temat uderzenia kogo$, kogo nie lubig (St. John 2002).
Wielokrotne narazenie na brutalne gry wideo moze zwigkszy¢
agresj¢ poprzez zwigkszenie agresywnego mySlenia (St. John
2002) lub uczenia si¢ przez obserwacje. Zdarza si¢, ze dziecko
ktore korzysta z srodkow pienigznych rodzica po to aby wykupié
gry lub ich subskrypcje wpedza rodzing w zadtuzenie (Insley,
2010). Wirtualne waluty majace swoj przelicznik na prawdziwe
pieniadze bgdac pozbawione waloru materialnego (czyt. aspektu
fizycznego) tracg efekt hamujacy 1 powoduja, ze latwiej jest je
wydawaé. Wystarczy klika¢, nie trzeba nigdzie i8¢, niczego
trzymaé w rgce, niczego przenosic i nie wida¢ rdznicy w grubosci
plikow banknotéw — przycisk internetowy moze zawiera¢ w sobie

rownie dobrze 2.000 jak 1 20.000 lub 200.000 zt.
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Wielos¢ konceptualizacji tzw. uzaleznienia od gier
doprowadzita do powstania zagadki diagnostycznej dla ktorej
jedno z rozwigzan zupelie kwestionuje istnienie tego rodzaju
uzaleznienia®*Gry  bywaja  deprecjonowane w  modelach
teoretycznych ktore wg. Karlsen polegaja na ,,patologizowaniu”.
Proces taki pomija zdaniem badacza wazne dla zrozumienia
ztozono$ci  zagadnienia gier doniesienia medioznawstwa,
kulturoznawstwa i psychologii spotecznej. Nadmierne skupianie
si¢ na behawioryzmie 1 akcentowanie wylacznie wyuczonego
poprzez wzmocnienia pozytywne odruchu powrotu do gry wydaja
si¢ w tej perspektywie nieadekwatne, poniewaz nie uwzgledniaja
uwarunkowan doglebnych takich jak ,,sens gry dla jednostki”, jej
motywacja, a takze struktura i mechanika gry®. Zdaniem Weimera-
Hastingsa wielu graczcy MMORPG nie jest w rzeczywistosci
uzaleznionych od tych gier. Korzystajag oni z tego rodzaju gier
poniewaz jest to dla nich najwygodniejsze medium
spoteczno$ciowe. Gracze MMORPG jakich autor ma na mysli
spedzali co prawda dtugie godziny bedac zalogowanymi w grze,
ale zamiast gra¢ pisali 1 rozmawiali z innymi przez chat. To co

wydaje si¢ by¢ wyrazem uzaleznienia nastolatkow od technologii

4 Starcevic V. Is Internet addiction a useful concept? Aust N Z J Psychiatry.
2012;47:16-19.

5 Karlsen F. A World of Excesses. Online Games and Excessive Playing.
Ashgate, UK: Farnham; 2013.
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moze by¢ w istocie ich checig partycypowania w §wiecie w sposob
jaki dla weze$niejszych pokolen byt po prostu niedostepny (Boyd,
2014). Collins i Freeman (2013) zbadali /o §  —

role ekstrawersji, empatii, kapitatu
spotecznego 1 tendencji prospotecznych >
w probie 416 graczy i poinformowali, ze
ekstrawersja nie roznila si¢ znaczaco
migdzy graczami tzw.
problematycznymi, bezproblemowymi i
osobami ktore wcale nie graja, pomimo wczesniejszych raportow
sugerujacych, ze gracze problematyczni majg niski poziom
ekstrawersji (np. Peters i Malesky, 2008). Granie w brutalne gry
towarzysko zmniejsza poczucie wrogosci w pordwnaniu do tego
jakie powstaje w trakcie grania w pojedynke (Eastin, 2007).
Dynamiczne gry kooperacyjne daja mniejsze poziomy
subiektywnego doznawania agresji, niz gry bez kooperacji
(Schmierbach,2010; Velez, Mahood, Ewoldsen i Moyer-Gusé,
2012). Badania eksperymentalne zrealizowane przez Nielsen
(2013) sugeruja, ze nawet najbardziej brutalne wideogry na rynku
(Grand Theft Auto IV, Call of Duty) nie zmniejszaja zdolnosci do
przysztych (tj. nastgpujacych po zakonczeniu gry) zachowan

prospotecznych.
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Uzaleznienie od gier
Dr Maressa Orzak, Profesor Harvardu, zatozyciel agendy

do walki z uzaleznieniem od komputeréw w McLean , pracownik
szpitala w Newton w stanie Massachusetts szacuje, ze blisko 40%
0s0b grajacych w World of Warcraft jest od tej gry uzaleznionych.
Zdaniem  autorki
gra jest tak
skonstruowana aby
utrzymac przy
sobie jak najwiecej

ludzi przez jak

najdtuzszy  czas.
Istniejg setki portali internetowych wspierajacych gre WoW (fora
pomocowe, porady, ciekawostki). Niektorzy gracze zglaszaja, ze
poswigcaja na rozgrywke od 200 do 300 niemal pelnych dni
rocznie®. W  badaniu, ktéore Desai 1 wspdlpracownicy
przeprowadzili na probie 4028 nastolatkoéw grajacych w gry
komputerowe wykazano, ze blisko 5% uczestnikéw miato
trudnosci z zaprzestaniem korzystania z gier. Wedtug badan Sahin
1 Tugrul (2012) poziomy uzaleznienia uczniow szkot
podstawowych sg bardzo niskie. Uczniowie klasy IV otrzymuja na

skali uzaleznienia mniej punktow niz uczniowie klasy V.

5 WoW Detox — Ex-players’ testimonials. http.://www.wowdetox.com/
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Dziewczynki sg mniej uzaleznione od chtopcéw, a ci, ktorzy nie
posiadaja komputerow w domu sg uzaleznieni mniej niz ci ktérzy
je maja. Badania wskazuja, Ze istnieje szereg potencjalnych
czynnikéw ryzyka zwigzanych z rozwojem uzaleznienia od gier
internetowych. Obejmuja one pewne cechy osobowosci,
motywacje do gry i takze jej cechy strukturalne (atrakcyjno$é¢
grafiki, dzwiekéw 1 etc.). Motywacja spoleczna z motywacja
osiaggnie¢ 1 motywacja ucieczkowa wyjasnia blisko 20%
rozproszenia wynikow wzgledem $redniej uzaleznienia od grania.
Pozwala to sadzié, ze jesli osoba gra, majac w/w motywacje, to ma
nieco wigksze szanse, aby si¢ uzalezni¢ niz majac inne motywacje
(granie po to aby si¢ odstresowaé, zrelaksowaé czy pomarzy¢ o
alternatywnych rzeczywistosciach (Kuss & Griffiths, 2012).
Badanie przeprowadzone wsrod 3034 dzieci i mlodziezy z
Singapuru pokazuje, ze osoby bardziej impulsywne, majgce wigcej
problemow graja czesciej, co w efekcie powoduje sprzezenie
zwrotne z jeszcze wieksza impulsywnoscig i jeszcze wigkszg liczba

problemow (np. z uwaga, uczeniem si¢) (Gentile 1 in., 2012).







Kryteria diagnostyczne Zaburzenia grania w gry internetowe (z
ang. Internet Gaming Disorder) wg. DSM-5.

Zaburzenie grania w gry internetowe to powtarzajace si¢
granie w gry internetowe, czesto z innymi graczami, ktére prowadzi
do Kklinicznie istotnych problemow z funkcjonowaniem. Aby
postawic takie rozpoznanie nalezy zaobserwowac piec (lub wigcej)
nastgpujacych symptomow w ciggu ostatnich 12 miesigcy:

- zaabsorbowanie grami internetowymi innymi niz hazardowe.
(Osoba rozmysla o przesztej rozgrywce lub w myslach planuje
nastepna; gry internetowe stajg si¢ gtbwna i dominujgca czynnoscia
jej zycia codziennego, tak, ze niemal wszystko im
podporzadkowuje).

- objawy zespolu abstynencyjnego w przypadku braku gier
internetowych. (Drazliwo$¢, niepokéj, smutek, bez fizycznych
oznak takich jak w przypadku abstynencji farmakologicznej).

- tolerancja polegajaca na potrzebie spedzania coraz wigkszej ilosci
czasu na grach internetowych w celu uzyskania takich doznan jak
poprzednio.

- nieudane proby kontrolowania uczestnictwa w  grach
internetowych.

- utrata dotychczasowych zainteresowan (pasji, hobby) i brak checi

rozrywki innej niz gry




- cigglte, nadmierne 1 uporczywe korzystanie z gier internetowych
pomimo  wyraznych i  obecnych  probleméw  natury
biopsychospolecznej. (Bolace oczy, trudnosci w koncentracji
uwagi 1 zapamigtywaniu, trudno$¢ szkolne, klopoty w
nawigzywania relacji interpersonalnych)

- oszukiwanie czlonkéw rodziny, terapeutow 1 innych w
odniesieniu do ilo$ci czasu spedzanego w grach internetowych,
kradzieze pieniedzy

- korzystanie z gier internetowych w celu ucieczki lub ztagodzenia
negatywnego nastroju (smutku, przygngbienia, bezradnosci,
poczucia winy, leku).

- zagrozenie lub strata znaczacych wiezi, problemy w pracy,
rezygnacja z mozliwosci edukacyjnych lub zawodowych ze

wzgledu na udziat w grach internetowych.
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Uzaleznienie od komputera
Carl Gustav Jung wyrazit niegdy$ mysl, ze kazda forma

uzaleznienia jest zta. Osoba spedzajaca przed komputerem wiele
czasu moze mie¢ problemy z waga ciala, wzrokiem, snem,
samopoczuciem. Najczestszymi konsekwencjami psychicznymi
uzaleznienia sg krzywda i niezdolno$¢ do samoregulacji (LaRose,
Lin i Eastin, 2003; Vaghefil Lapointe, 2014), a takze konflikty w
domu, trudno$ci w pracy lub nauce badz depresja (Zwanenburg,
2013). Uzaleznienie
jakie powstaje w
wyniku  interakcji
cztowieka z

komputerem uwaza

si¢ za podobne do
uzaleznienia od
narkotykéw (King i in., 2010: 3). Osobnik uzalezniony jest
zasadniczo niezdolny do porzucenia rzeczy od ktorej jest
uzalezniony — nieustannie na nig uwaza i o niej mysli (Horzum,

2011: 58).




Uzaleznienie od Internetu
Uzaleznienie od Internetu jest powaznym problemem zdrowia

publicznego w wielu miejscach $wiata, a szczegélnie w krajach
azjatyckich (Oberstiin. 2017). Wérod osob uzaleznionych znajduja

si¢ grupy ktore uwaza si¢ za szczeg6lnie narazone ze wzgledu na
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dzieci 1 mtodziez. Grupy te
maja  zwykle  stosunkowo
sztywne harmonogramy zajeé, swobode czasu 1 czgsto brak
nadzoru rodzicielskiego, co sprzyja rozwini¢ciu uzaleznienia (Lai i
Kwan, 2014; Yu 1 Chao, 2016) 1 wystapieniu negatywnych
symptomow psychicznych (Bényai i in. 2017) oraz obnizeniu
wynikow w nauce (Kirschner 1 Karpinski, 2010). Uzaleznienie od
Internetu mtodych dorostych bywa zwigzane z Igkiem spotecznym
(Weinstein, Dorani, Elhadif, Bukovza i Yarmulnik, 2015). W
trakcie uzaleznienia obserwuje si¢ zjawiska takie jak:
niezadowolenie z zycia, zaburzenie funkcji i/lub rozpad struktury
rodziny (Wartberg, Kriston, Kammerl,Petersen i Thomasius,
2015), zespot deficytu uwagi z nadpobudliwoscia, depresja
(Sariyska, Re-uter, Lachmann i Montag, 2015), wicksza czgstos¢

uzywania substancji, stabe samopoczucie emocjonalne, obnizone
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wyniki w nauce (Riicker, Akre, Berchtold i Suris, 2015),
zwigkszony poziom stresu akademickiego (Jun i Choi, 2015),
zachowania impulsywne (Reed, Osborne, Romano i Truzoli, 2015),
introwersja (McIntyre, Wiener i Saliba, 2015) oraz wyzszy poziom
samotnos$ci, aleksytymii i samobojstw (Alpaslan, Avci, Soylu i
Guzel, 2015). Dowody naukowe wskazujg, ze uzaleznieni od
Internetu  doswiadczaja ~ wielu  negatywnych  objawow
biopsychospotecznych (Beutel i in. 2011), ktére moga pokrywac
si¢ z symptomami charakterystycznymi dla uzaleznien od
substancji (Kuss i Billieux, 2016; Riicker, Akre, Berchtold i Suris,
2015;). Badanie 263 o0so6b z gimnazjum, liceum i uniwersytetu
wykazato, ze osoby te poswiecaly nauce w Internecie §rednio mniej
niz sze$¢ minut po czym przechodzily na inne formy rozrywki takie
jak pisanie wiadomosci lub media spotecznosciowe (Rosen, Carrier
i Cheever, 2013). Uzaleznienie od Internetu i inne uzaleznienia
technologiczne mogg by¢ wyrazem zar6wno narcyzmu jak i niskiej
samooceny siebie (Campbell,Rudich i Sedikides, 2002). Zwigzek
pomiedzy narcyzmem a aktywnoscig na Facebooku moze by¢
zwigzany z faktem, ze osoby narcystyczne majg niezrOwnowazone
poczucie wlasnej wartosci, wahajace si¢ od  silnego
przeswiadczenia o wlasnej wartosci do niskiej samooceny i

glebokiej wrazliwos$ci na krytyke (Cain 1 in. 2008). Nastolatki ktore

sa ,,podiaczone” zyskuja mozliwos¢ zaspokojenia potrzeb
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rozwojowych takich jak poczucie wartosci (zaistnienie jako ,,kto$
kto...” ; ,,pokazanie si¢ od strony...”) (Santrock, 2015; Steinberg i
Morris, 2001).Badanie Van der Aa i in. (2009) wsrod proby 7888
holenderskich nastolatkéw ujawnito, ze kompulsywne korzystanie
z Internetu wigzato si¢ u nich z samotnoscia, introwersja, maltym
poziomem akceptacji siebie i niska stabilno$cig emocjonalna.
Badania pokazuja, ze osobami uzaleznionymi od Internetu sg w
wiekszosci mlodzi mezczyZzni z introwertyczng osobowoscia
(Mottram i Fleming, 2009; Van der Aa i in. 2009), jednakze istniejq
réwniez doniesienia ~ wykazujagce =~ wyzszy  wskaznik
rozpowszechnienia wsrod starszych mezczyzn (Kirdly i in. 2014) a
takze u kobiet (Riicker i in. 2015) oraz ustalenia w ktorych nie
stwierdzono istotnych réznic mi¢dzy obiema plciami (Blinka i in.
2017; Rumpf i in. 2014). Badania zrealizowane przez Jeong, Kim,
Yum 1 Hwang (2016) pokazuja, ze korzystanie ze stron sieci
spotecznosciowych (z ang. SNS - Social Network Sites) moze
prowadzi¢ do uzaleznienia szybciej niz granie w gry komputerowe.
Ludzie o roznych cechach osobowosci sklonni sg korzysta¢ z
roznych funkcji stron sieci spolecznosciowych (z ang. SNS)
(Correa i in. 2010, Ryan i Xenos, 2011). W badaniu uzaleznienia
internetowego realizowanym w Tajwanie przez Tsai i
wspotpracownikow (2009) dokonano pomiaréw u 1360 studentow

uniwersytetow po czym stwierdzono, ze 17,9% sklasyfikowanych

!
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jako uzaleznieni posiadato wysokie wskazniki neurotycznosci.
Ross i in. (2009) opisali, ze neurotycy faworyzuja funkcje tablicy
(Sciany) na Facebooku, podczas gdy osoby mato neurotyczne
preferowaty publikowanie zdjeé. Przeciwne ustalenia zglosita

Amichai-Hamburgeri Vinitzky (2010), ktora napisata, ze to osoby

neurotyczne publikuja wigcej zdje¢ niz osoby nieneurotyczne.




Rys. 1. Grand Theft Auto Online, Rockstar Games

kS

Rys. 2 Grand Theft Auto Online, Rockstar Games

Rys. 3 Grand Theft Auto Online, Rockstar Games
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Dlaczego gramy?
Tworcy gier starajg si¢ wypuszcza¢ na rynek takie

konstrukcje ktore beda przycigga¢ swoja atrakcyjnoscia coraz
wigkszg liczbg graczy i zatrzymywac ich ze sobg na coraz dhuze;.
Wykorzystuje si¢ w takich celach m.in. osiggni¢cia inzynierii
spotecznej i psychologii behawioralnej (Na etapie uczenia i
utrwalania okre$lonego nawyku stosowane s3 coraz wigksze
interwaly pomiedzy przysztymi wzmocnieniami). Granie moze
dawa¢ jednostce m.in.: osiggniecia (achievements), wiedze,
informacje, relacje spoteczne (rywalizacja, wspolzawodnictwo,
rozmowy typu chat), totalne zanurzenie w $§wiecie wirtualnym
(cyfrowa imersja), pozytywne i negatywne emocje (resp. eustres i
dystres), a takze zyski materialne. Gry komputerowe posiadaja
zwykle atrakcyjng forme audiowizualng i stanowig rodzaj sztuki
lub przynajmniej widowiska  na miare projekcji
kinematograficznej. Moga one do pewnego stopnia przenosic
graczy w miejsca 1 $wiaty, o ktorych zwykli tylko marzy¢. Dzigki
nim mozna bez wychodzenia z domu zobaczy¢ widoki i ustysze¢
dzwigki: kosmosu, dzungli, safari, morskich glebin 1 wielu innych.
Gry umozliwiajg eskapizm (ang. escapism od escape ,,ucieczka”)
czyli swojego rodzaju ucieczke od problemoéw zwigzanych z
zyciem spotecznym, codzienno$cig i rzeczywisto$cia w $wiat iluzji

| wyobrazen. Zdarza si¢ takze, ze pehig rolg regulatora nastroju i
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sposobu obnizajacego stres’. Innym razem zapewniaja satysfakcje
ptynaca z rywalizacji, zasadzajaca si¢ na chgci pokonania
najwyzszego w danym momencie wyniku (swojego wlasnego lub
tez wspotzawodnika). Masowy urok MMORPG (Massively
multiplayer online role-playing game, tj. sieciowa gra
wieloosobowa)  opiera si¢  na ich  uniwersalnosci,
reprezentatywnos$ci, pojemnosci i wszechstronnosci ich struktur.
Gry tego rodzaju sa dopasowane zarowno do graczy miodych jak i
starszych, kobiet jak 1 me¢zczyzn, o réznych $wiatopogladach,
doswiadczeniach i systemach aksjo-normatywnych.
Niewykluczone, ze wtasnie ze wzgledu na wyzej wymienione jest
to grupa gier o najwiekszym potencjalne uzalezniajacym®.
Motywacje ludzi by gra¢ w MMORPG dotycza na og6t checi
wyjsScia z codziennoSci 1 zanurzenia Si¢ W Innym Swiecie.
Dochodza takze: przechodzenie przez drabiny awansu, zdobywanie

statusu, wiadzy i reputacji®. Podziw spotecznoéci graczy wydaje sie

7 Griffiths MD. A “components” model of addiction within a biopsychosocial
framework. J Subst Use. 2005;10:191-197.

8 Kuss DJ, Griffiths MD. Internet gaming addiction: a systematic review of
empirical research. Int J Ment Health Addict. 2012;10:278-296.

% Yee N. Motivations for play in online games. Cyberpsychol Behav. 2006;9:772—
775.
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by¢ kluczowym czynnikiem motywujacym do dalszej gry'°. Zdarza
si¢, ze osoba malo zaawansowana zaczepia w grze inne osoby po
to aby komplementowa¢ ich dokonania (postaci: poziom,
umiejetnosci, wyposazenie i etc.) Potencjat uzalezniajacy gry wigze
sie nieraz z sama jej konstrukcja i mechanika!'. Niektore gry peia
funkcje¢ specyficznie ograniczonej kompensacji braku. Kiedy osoba
nie ma czego$ w rzeczywistosci to moze mie¢ namiastke tego w
grze. (np. sportowy samochdd). Gry wideo zapewniaja mtodym
ludziom wciagajace wrazenia, do$wiadczenia spoteczne,
poznawcze i emocjonalne. W psychologii spolecznej opisywane
jest zjawisko ptawienia si¢ w cudzej chwale (resp. $wiecenia
cudzym blaskiem) polegajace na tym, ze kto$ korzysta z czyjego$
autorytetu lub czyich$ zastug i czerpie z tego korzys¢. W grze GTA
5 wykorzystywana jest muzyka znanych 1 cenionych na $wiecie
artystow (np. Freddy Mercury - Queen) 1 by¢ moze sprawia to, ze
gra staje si¢ bardziej atrakcyjna dla odbiorcow. Sigmunt Freud
wskazat wyraznie, ze jednym z podstawowych popedow ludzkich
jest poped agresji 1 by¢ moze witasnie dlatego bijatyki w rodzaju

Mortal Kombat, czy Tekken znajduja nisz¢ adaptacyjng w

10 Kuss DJ. For the Horde! How Playing World of Warcraft Reflects our
Participation in Popular Media Culture. Saarbriicken, Germany: LAP Lambert
Academic Publishing; 2013.

11 King DL, Delfabbro P, Griffiths MD. Video game structural characteristics:
a new psychological taxonomy. Int J Ment Health Addict. 2010;8:90-106.
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organizacji ludzkiego aparatu psychicznego. Sherry i wsp. (2001)
przebadali 535 nastolatkoéw w wieku od 15 do 20 lat w zachodnich
Stanach Zjednoczonych i wykazali, ze 68% z nich traktowato gry
jako cotygodniowg rozrywke. Chlopcy wspominali rozgrywki jako
niezwykle ekscytujace przezycia i wyzwania do ktorych chetnie
wroca. Mieli tez bardziej pozytywny niz dziewczeta odbior gier
sportowych oraz gier nacechowanych przemocg i brutalnoscia?.
Stetina 1 in. (2011) twierdza, ze gracze MMORPG maja niska
samooceng, a gra pozwala im jag w pewien sposob poprawiac.
MMORPG bardzo trudno jest porzuci¢ (Griffiths, 2010; Chappell i
wsp. (2006). Wigkszos¢ gier posiada olbrzymig liczbe mozliwosci
1 drog przebiegu rozgrywki, co wytwarza swojego rodzaju
poczucie, ze gra si¢ wcigz za mato, ze trudno sie wylogowac¢ bo
zadania wcigz sg niewykonane. (Chappell 1 in., 2006; Griffiths,
2009). Markey i Markey (2010) usitowali oszacowaé ktore z
rodzajow osobowosci sg najbardziej podatne na oddzialywanie gier
wideo. Okazalo si¢, Ze najbardziej podatne s3 osoby o wysokiej
neurotycznos$ci, niskiej sumiennosci 1 ugodowosci. Osoby te w

przeciwienstwie do innych typow osobowosci rozwijaja tatwiej

2 Sherry J; Lucas K. Video Game Uses and Gratifications as Predictors of Use
and Game Preference. Proceedings the annual meeting of the International
Communication Association; 2003; San Diego, California. 2003. p. 12, 41-5.
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takze szereg zaburzen psychicznych. Badanie wykonane przez Yee
(2001) wskazuje, ze 16% graczy EverQuest to kobiety. Dla
porownania w The Sims jest ich 65% (Boyes, 2007). Krotoski
(2005) twierdzi, ze moze to wynika¢ z pewnych spotecznych
elementéow gry, jakie przyciagaja niektore kobiety. Nie istnieje
wiele badan dotyczacych preferencji kobiet w zakresie gier,

poniewaz przez dtugi okres firmy produkujace gry byly zaktadane

przez me¢zczyzn, dla mezczyzn. (Jenkins &Cassell, 2008).
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Korzysci z gier
Badacze C. Shawn Green (adiunkt w University of Rochester) i

Daphne Bavalier (profesor naukowy, Uniwersytetu w Genewie)
donosza, ze zaprawieni gracze wykazuja wigksza sprawnos$¢ uwagi
wzrokowej w stosunku do ludzi ktorzy nie graja w gry.
Dynamiczne gry potgguja ostros¢ wzroku i percepcje przestrzenna,
natomiast gry strategiczne moga wplywa¢ dodatnio na
umiegjetnosci poznawcze i rozumowanie (Anthes 2009). Zdaniem
doktor Cheryl K. Olson, ekspertki w dziedzinie zachowan
zdrowotnych i profesora w Klinice Psychiatrii w Harvard Medical
School, istnieje wiele powodow, dla ktérych wideogry moga by¢
korzystne dla rozwoju i edukacji dziecka: ,,Gry wideo ucza
umiejetnosci rozwigzywania problemow i kreatywnosci, inspiruja
zainteresowanie historia 1 kultura, pomagaja dzieciom w
zdobywaniu przyjaciotl, zachecaja do ¢wiczen, pozwalaja dzieli¢
rado$¢ z rywalizacji, daj szans¢ na prowadzenie w rywalizacji 1
zapewniaja mozliwo$¢ zblizenia rodzicow i dzieci. ” (Olson, 2009).
Gry wideo ucza takze respektowania prawa (prawa do wtasnosci
intelektualnej, prawa autorskiego) 1 wyborow moralnych (kupig te
gre, czy skopiuje piracki egzemplarz). Psycholog Patricia
Greenfield badata strategie rozwigzywania probleméw w

famigtowkach oraz zwigzek pomigdzy grami wideo a inteligencja.

Badanie =~ wykazato  wzrost = wskaznikow  umiejetnosci

e
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niewerbalnych takich jak uzycie i dopasowanie ikon w miare
treningu zadanej gry, a takze rozwoj pewnych umiejetnosci
spotecznych w prawdziwym (czyt. nie wirtualnym) $wiecie
(Quittner, 1999). Metaanaliza dokonana przez Uttali i
wspotpracownikow (2013) pokazuje, ze ogladanie nagran z gier
FPS (First Person Shooter, czyt. ,,strzelanek’) poprawia zdolnos$ci
przestrzenne ludzi w takim stopniu jak specjalistyczne kursy
nastawione na ksztatltowanie tych wilasnie umiejetnosci. Osoby
ktoére graja moga uczy¢ si¢ z gier okre$lonych umiejetnosci
spotecznych, ktore nastepnie daja si¢ uogolni¢ na $rodowisko
zewnetrzne (Gentile 1 Gentile, 2008; Gentile i in., 2009). Gracze
wydaja si¢ zdobywaé¢ wazne umiejetnosci prospoteczne, kiedy
graja w gry zaprojektowane specjalnie do tego aby nagradzaé
wzajemne wsparcie i wspotpracg (Ewoldsen i in., 2012). Badanie
zrealizowane w USA przez Lenhart 1 wspotpracownikow (2008)
wykazalo, Ze nastolatki grajace w gry zawierajace motywy
obywatelskie (np. Guild Wars 2) czg$ciej angazowatly si¢ w sprawy
spoteczne w zyciu codziennym (m.in. zbidrki pieniedzy,
wolontariaty, glosowania). O'Neil, Wainess i Baker (2005)
wykonali metaanalize ktéra wskazuje, ze gry moga mie¢ wpltyw na
postep w edukacji (Vogel i in., 2006). Gry wideo sg doskonalym
sposobem na rozwdj wybranych umiejetnosci rozwigzywania

problemow (Prensky, 2012). Wiele oso6b nie korzysta z




poradnikow, samouczkow czy innych rodzajéow gotowych do
uzycia solucji 1 zamiast tego problemy w grze rozwigzuje metoda
prob i btedow — rekurencyjnie gromadzac przestanki ktére w
dalszym ciggu testuje przez wirtualne eksperymenty. Zdarza si¢, ze
gry obcojezyczne sprawiajg trud wymagajacy od gracza
tlhumaczenia fabuly 1 zadan ze slownikiem. Badanie 500
dwunastoletnich uczniéw pokazato dodatnig korelacje miedzy
graniem w gry wideo a kreatywno$cig (Jackson i in., 2012).
Zaawansowani gracze wydaja si¢ by¢ bardziej zmotywowani do
wytrwatosci 1 w obliczu niepowodzen wykazuja si¢ ich wigksza
tolerancja (McGonigal, 2011). Adachi 1 Willoughby (2013)
donosza, ze im czg$ciej osoby zglaszaly to, ze graja w strategiczne
gry wideo w danym roku, tym lepiej radzily sobie z
rozwigzywaniem problemoéw w roku kolejnym, w poréwnaniu do
0sOb niegrajagcych. Badania sugeruja, ze granie w wideo puzzle,
czy gry takie jak Angry Birds lub Bejewled moze poprawiaé nastrdj
graczy poprzez promocje relaksacji i odprezenia (Russoniello i in.,
2009).
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Rys. 8. Age of Empires II: The Conquerors, Ensemble Studios
. - .
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Rys. 9. Age of Empires II: The Conquerors, Ensemble Studios
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Grac i serfowa¢ czy nie?
Czesta regulg jest, ze im dzieci s3 mniejsze tym sg podatniejsze na

wplyw gier wideo i gry raz poznane ci¢zko zastapi¢ inng (bo mniej
atrakcyjng) zabawg. Pierwsze trzy lata z zycia dziecka sa
najbardziej intensywnym okresem rozwoju systemu nerwowego.
Aby rozwdj przebiegal prawidlowo nalezy zapewni¢ dziecku
optymalne warunki funkcjonowania polegajace na
zréwnowazonym dostepie do bodzcow swietlnych, dzwickowych,
dotykowych, zapachowych i innych. Bardzo wazne jest to aby
dziecko miato mozliwo$¢ zabawy z rodzenstwem, rodzicami,
dziadkami i nie byto w zamian tego ,,usadzone” przed telewizorem,
monitorem czy innego rodzaju urzadzeniem. Technologia moze w
tym okresie rozwoju dziecka narazi¢ je na szczegoOlne straty (tj.
takie ktore moga nie by¢ mozliwe do odrobienia w Zyciu
pozniejszym).  Korpuskularno-falowa emisja  $wiatta z
wyswietlacza (np. telewizora, monitora, telefonu) moze wplywac
niekorzystnie na rozwoj ptatéw moézgowych w mozgu dziecka,
wywotujac op6znienie mowy, bezsenno$¢, zaburzenia widzenia
przestrzennego 1 inne negatywne nastepstwa. Zbyt wczesne 1 zbyt
czegste zabawy z grami komputerowymi mogg uniemozliwiac
réznicowanie §wiata rzeczywistego i fikcji, przez co dzieci stajg si¢

mniej krytyczne i popadaja w $wiat fantazji (np. jestem

niesmiertelny” albo ,,mam sto zy¢”). Jednym z najtrudniejszych

e
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zadan stojacych przed dorostymi jest angazowania dzieci i
mtodziezy do obowigzkow (Crenshaw, 2008). Wedlug Stephany
Greist, dyrektora organizacji non-profit, ,,Rodzice sa najlepszymi
znawcami swoich dzieci oraz tego, co one potrafig.” Dlatego
powinni wybiera¢ dzieciom gry wideo, ktére moga wplywac
pozytywnie na rozwdj ich osobowosci, zarowno w perspektywie
krotko jak i dlugoterminowej. Powyzsze rodzi pomyst, aby gry
wideo byly sprzedawane tylko 1 wylacznie rodzicom, lub osobom
dorostym ktore sa w stanie rozezna¢ co jest, a co nie jest
odpowiednie dla zdrowia (Hafner, 2003 i Stuart, 2014). Wedtug
Vicki Caruana, Chrisa Caruany i Olivii Bruner nalezy bra¢ na
powaznie systemy oceny gier wideo, tak aby upewnic si¢, ze sg one
dopasowane adekwatnie do wieku potencjalnego gracza. W Polsce
od wrzesnia 2009 roku obowigzuje rozktad PEGI (European Game
Information) bedacy europejskim systemem oceniania gier
komputerowych, zalozonym przez Interactive Software Federation
of Europe (ISFE). Ocena gry informuje, Ze jest ona odpowiednia
dla graczy powyzej danego wieku. Uzasadnieniem oceny s3
dodatkowe symbole takie jak: przemoc, wulgaryzmy, lek,
narkotyki, seks, dyskryminacja, hazard, a takze gra w internecie z
innymi graczami.

Ogolnoeuropejski system klasyfikacji gier PEGI mozna odnalez¢

pod adresem: www.pegi.info.pl. Istnieja takze inne systemy

!
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oceniania gier takie jak ESRB, CERO, TIGRS — ktérymi w razie
potrzeby mozna si¢ wspieraC, a ktore sa dostgpne tak jak PEGI z

poziomu sieci Internet.

CONTENT RATED BY




Kiedy wuzaleznienie od Internetu stato si¢ pojeciem
rozwazanym w literaturze to poczatkowo byto traktowane, jako
problem (Pinnelli, 2002), natomiast z czasem zaczeto mysle¢ o
nim, jako o uzytkowaniu komputerow charakterystycznym dla
naszych czasow (Vodanovich 1 in., 2010). Uzaleznienie od
Internetu nie jest jeszcze wszedzie uznawane za uzaleznienie bona
fide, czego obrazem s3 wcigz zywe debaty kwestionujace
zasadno$¢ tego rodzaju rozpoznan (Block, 2008; Pies, 2009;
Starcevic i Aboujaoude,2016; Starcevic, 2013; Starcevic, 2016). W
krajach gdzie gry postrzegane sg ze szczegdlng dezaprobatg osoby
z nich korzystajace moga doswiadczaé negatywnych konsekwencji
1 stresu raczej z powodu publicznej oceny anizeli z samej
szkodliwosci gry (Kuss, 2013). Pontes 1 wspotpracownicy (2015)
dokonali przegladu dwunastu badan empirycznych, ktore
oszacowaly wskazniki rozpowszechnienia wuzaleznienia od
Internetu w szerokim spektrum kulturowym z wykorzystaniem
reprezentatywnych w skali krajowej probek. Wskazniki te wahaty
si¢ od 1% w Niemczech (Rumpfiin. 2014) do 18,7% na Tajwanie
(Lin i in. 2014). Dane gromadzone pokazuja, ze uzaleznienie od
Internetu jest w istocie raczej uzaleznieniem od ktorej$ jego cze¢sci,
podczas gdy inne jego czesci nie s3g przedmiotem uzaleznienia
(Wallace, 2014). Ludzie sa uzaleznieni od réznych dziatan jakie

wykonuja w Internecie, ale nie od samego Internetu per se
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(Meerkerk, Van Den Eijnden, Vermulst i Garretsen, 2009).
Korzystanie z Internetu jest zwykle korzystne dla wigkszosci ludzi
(Howard, Wilding & Guest, 2016; Heo i in. 2015; Roy & Ferguson,
2016; Wiederhold, 2017).

DOED

Rys. 11. Metal Slug, SNK Playmore




Jak chronié dzieci i siebie?
Gry jako rozgrywka co najmniej réwnie atrakcyjna jak

ogladanie telewizji mogg nie$¢ ze sobg negatywne (agresja, gniew,
przemoc, straty finansowe) ale 1 pozytywne (zwigkszenie
koordynacji oczu i rak) skutki'®. Granie w gry komputerowe moze
by¢ przydatne dla niektorych oséb, przy czym nadmiernie
dhlugotrwata ekspozycja na nie moze nieS¢ ze sobg rozliczne
komplikacje fizyczne i psychiczne!*. Uwaza sie, ze gry
komputerowe (ze wzgledu na czestsza mozliwosé aktywnego
uczestnictwa 1 interakcji) sg bardziej efektywne niz telewizja pod
wzgledem mozliwosci wizualnego uczenia sie’®. Nastolatki
nadmiernie zaangazowane w gry komputerowe moga zaniedbywac

relacje ze swoimi rodzinami (Thomas i Martin, 2010). Studenci,

13 Mantegi M. A study of video and computer games outcomes. 1st ed. Tehran:
Farhang and Danesh; 2001. [Persian].

14 Doran B. Relationship between computer games and social skills of male
students in high schools of Tehran. [MSc Thesis]. Tehran: Tehran University,
Faculty of Education and Psychology; 2002. p. 40 55. [Persian].

15 Anderson CA, Bushman BJ. Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and
prosaically behavior: a metaanalytic review of the scientific literature. Psycho
Sic 2001; 12(5): 353-9.
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ktorzy wolg gry komputerowe od innych rozrywek maja wigcej
probleméw behawioralnych niz inni uczniowie®®.

Zdarza si¢, ze dzieci i milodziez kiedy odchodza od
komputera lub konsoli biorg do ragk tablet lub telefon. Aby zapobiec
problematycznemu  korzystaniu z medidw  zaleca  si¢
zrownowazone podej$cie do nich. Nalezy dbac¢ o to, aby nasza
obecno$¢ w §wiecie cyfrowym byta rozwijana w sposob swiadomy
z uwzglednieniem mozliwie najwigkszej liczby wzajemnie
powigzanych czynnikow (tj. wywazenia wad 1 zalet). Zdrowy
cyfrowy styl zycia powinien bazowa¢ na konieczno$ci zrobienia
tego co jest do zrobienia, bez oszukiwania, ze robi si¢ co$ €zego
robi¢ nie trzeba. Nalezy skupia¢ si¢ na priorytecie, bez
angazowania uwagi w sprawy poboczne. Warto pamigtaé, ze
wielozadaniowos¢ mediow jest potencjalnym czynnikiem
rozpraszajacym, odrywajacym nas od gldéwnego zadania. (O ile tym
zadaniem nie jest sama eksploracja wielozadaniowosci). Wskazane
jest angazowanie si¢ w alternatywne zajgcia rozrywkowe (np.
grupowe), ktore bedg postrzegane przez jako atrakcyjne (jazda na

quadach, gotowanie, basen, jogging, wycieczka w gory i etc.)

16 patton GC, Sawyer SM. Media and young minds. The Medical Journal of
Australia-MJA 2000; 173:570-1. Available from: URL:
http://www.mja.com.au/public/issues/173 11 04 1200/patton/patton.html
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Kampanie prewencyjne kierowane sg zwykle do dzieci w
wieku szkolnym, a takze ich nauczycieli i rodzicow. Polegaja one
zwykle na psychoedukacji w kwestii dlugoterminowych
konsekwencji naduzywania technologii i mediow. Dobierajac gry
logiczne, edukacyjne, przygodowe zamiast zupetnie pozbawia¢ ich
dzieci zmniejszamy prawdopodobienstwo wyjscia dzieci do
przyjaciela albo do salonu gier, gdzie beda poza nadzorem
rodzicielskim narazone na przemoc, wynaturzenia seksualne i inne
zagrozenia. Nie chodzi o to Zeby nie gra¢ w ogdle, ale o to aby grac¢
W sposob kontrolowany i przynoszacy korzysci. Gardner and Davis
(2013) nadmieniajg, ze media moga by¢ korzystne dla rozwijania
kreatywnosci 1 eksploracji swojej 1 innych tozsamos$ci. Rodzice
dzieci powinni dowiedzie¢ si¢ o grach komputerowych jak
najwigcej, po to aby moc chroni¢ przed ich negatywnymi
konsekwencjami. Od wiedzy 1 zaangazowania dorostych zalezy to
czy korzystanie z gier okaze si¢ pozyteczne i bezpieczne czy nie.
Rodzice i opiekunowie powinni pomaga¢ korzysta¢ z medidw
osobom mtodym, ktore jeszcze nie nauczyly si¢ z nimi obchodzié.
Rodzice mogg dziata¢ jako: ,,Mentorzy medialni” (Samuel, 2015),
ktorzy §wiadomi sg paradoksow zakazow i1 tego, ze na ogét okazujg
si¢ one przeciwskuteczne. Dziecko jesli nie skorzysta z komputera
w domu, skorzysta z niego najpewniej gdzie indziej, co wigcej

negatywny tadunek emocjonalny jaki wigze si¢ z niezaspokojong
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potrzeba najpewniej wyladuje w sieci (np. poprzez tzw. hejt).
Wydaje si¢ zasadna proba ulokowania oso6b dorostych, lub tych

b

ktérzy maja ilosciowo i jakosciowo ,,petniejszy” obraz mediow
jako swojego rodzaju autorytetow w dziedzinie nauczania
korzystania z technologii. Uczenie si¢ przez obserwacje
(modelowanie, internalizowanie i inne formy nasladownictwa) nie
jest oczywiscie panaceum, ale na chwilg obecng wydaje sig¢, ze nie
mamy wielu innych alternatyw. Dziecko ktére ma nakaz
korzystania z telefonu komodrkowego (albo konsoli, komputera czy
czegokolwiek innego) nie wigcej niz 30 minut dziennie, samo
widzac rodzica korzystajacego z tego urzadzenia przez 3-4 godziny
dziennie bedzie najpewniej mato czerpato z nauk dorostego (by¢
moze pojawi si¢ dysonans poznawczy, konsternacja, myslenie o

swiecie w kategoriach hipokryzji, niesprawiedliwosci 1 etc.).




Rys. 12. Forza Horizon 4, Playground Games

STAGE2 0033723
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Pomocne adresy i numery telefonéw

Telefon: 800 100 100 lub adres internetowy: http://800100100.pl/
- bezplatna, anonimowa pomoc telefoniczna i/lub online dla
rodzicow, opiekunow, nauczycieli wymagajgcych wsparcia w
zakresie: bezpieczenstwa online, cyberprzemocy i innych zagrozen

zwigzanych z technologiami telekomunikacyjnymi.

Telefon Zaufania dla Dzieci i Mtodziezy: 116 111 lub adres
internetowy: http://www.116111.pl/

- bezplatna infolinia dla dzieci i mlodziezy prowadzona przez
Fundacje Dajemy Dzieciom Site (dawniej Fundacja Dzieci
Niczyje), dziatajgca w kazdy dzien od godziny 12 do 22

Dziecigcy Telefon Zaufania Rzecznika Praw Dziecka: 800 121 212
- bezplatna  dzialajgca  calodobowo  telefoniczna  linia

interwencyjna dla dzieci i mtodziezy.

Dyzurnet.pl www.dyzurnet.pl
- punkt kontaktowy umozliwiajgcy raportowanie nielegalnych
tresci internetowych

Ogolnoeuropejski system klasyfikacji gier PEGI: www.pegi.info.pl




- serwis zawierajgcy informacje dotyczqce oceny i przeznaczenia
gier, szczegolnie pomocny dla rodzicow chcgcych dobraé gry

odpowiednio do wieku swoich dzieci.

Sieciaki.pl: http://www.sieciaki.pl/
- serwis dla najmiodszych uzytkownikow internetu, zawierajgcy
informacje dotyczqgce cyberbezpieczenstwa i potencjalnych

zagrozen w sieci.

Ce” A 58



Literatura

- Aboujaoude E. (2010). Problemowe uZytkowanie Internetu -
przeglad literatury. Postgpy Psychiatrii i Neurologii 19(4), 247-
252.

- American Psychiatric Association. Diagnostic and statistical
manual of mental disorders. American Psychiatric Association,
Washington 2013.

- Andrzejewska A. (2014). Drzieci i mlodziez w sieci zagrozen
realnych i wirtualnych. Aspekty teoretyczne i empiryczne.
Warszawa: Difin.

- Ferguson CJ, Coulson M, Barnett J. A meta-analysis of
pathological gaming prevalence and comorbidity with mental
health, academic and social problems. J Psychiatr Res 2011,
45(12): 1573-1578.

- Filiciak M, Danielewicz M, Halawa M i wsp. Miodzi i media.
Nowe media a uczestnictwo w kulturze. SWPS, Warszawa 2010.
http://www.swps.pl/images/stories/dokumenty/
RAPORT_SWPS_mlodzi_i_media.pdf (07.02.2019).

- Gatuszka D. Gry wideo w Srodowisku rodzinnym. Diagnoza i
rekomendacje. Libron, Krakow 2017.

- Kardefelt-Winther D. How does the time children spend using
digital technology impact their mental well-being, social
relationships and physical activity? An evidence-focused literature
review. Innocenti Discussion Paper no. 2017-02. UNICEF Office
of Research, Innocenti 2017.

- King D, Delfabro P. Internet gaming disorder. Theory,
assessment, treatment, and prevention. Academic Press,
Cambridge 2018.

- Kulawinski M., Praca z osobami problematycznie uzytkujgcymi
technologie, ResearchGate, 2020.

- Martyka A. Czas wolny dzieci we wspdtczesnych polskich
miastach. Wprowadzenie do poszukiwan optymalnych rozwigzan

!
& e n 59




przestrzennych. Czasopismo Techniczne Architektura 2012,
29(109): 105-120.

- Sienko M. (2002). Cztowiek w pajeczynie. Internet jako zjawisko
kulturowe. Wroctaw: Oficyna Wydawnicza ATUT.

- Tomaszewska H. (2012). Mtodziez, rowiesnicy i nowe media.
Spoleczne  funkcje technologii  komunikacyjnych —w  Zyciu
nastolatkow. Warszawa: Wyd. Akademickie Zak.

- Wittek CT, Finseras TR, Pallesen S, et al. Prevalence and
predictors of video game addiction: a study based on a national
representative sample of gamers. Int J Ment Health Addict 2016,
14(5): 672-686.

Young K.S. (1998). Internet addiction: The emergence of a new
clinical disorder. CyberPsychology and Behavior

Aneks
Zrédla grafik i obrazow:

- Pixabay (Wszelka zawarto$¢ jest udostepniona pod Licencja
Pixabay, pozwalajaca na uzycie ich bez pytania 1 bez
przypisywania autorstwa, nawet w celach komercyjnych)

- Google grafika z prawem do uzytkowania swobodnego,
udostegpniania lub modyfikowania

- https://dietamediterranea.com/en/

- prywatne zbiory zrzutéw ekranu z gier autora
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