Komputer w
rodzinie —
wirtualny plac
Zabaw

Spis tresci.
1. Internet — nowe miejsce pracy i zabawy.
2. Gry komputerowe — niewinna zabawa czy zagrozenie?
3. Praktyczne wskazowki - zabezpieczenia.
4. Przydatne linki.



1. Internet — nowe miejsce pracy i zabawy.

/.../Niemal co drugie dziecko — internauta to tzw. heavy user
(korzysta z Internetu codziennie lub prawie codziennie) /.../

Czesto dzieci sami organizujg sobie czas wolny za pomocg
komputera 1 Internetu. Szczegolnie niebezpieczne w wychowywaniu
rodzinnym wydaje si¢ traktowanie komputera jako ,,elektronicznej
nianki” lub ,,elektronicznego przyjaciela”. Okres dziecinstwa jest
najwazniejszym etapem rozwojowym w zyciu cztowieka, poniewaz w
tym czasie zdobywa on wiedze, umiejetnosci 1 nowe doswiadczenia,
ktore przyczyniajg si¢ do wzbogacenia jego zainteresowan i rozwoju
osobowosci. W takich poszukiwaniach czesto towarzyszy mu
wirtualny kolega, przyjaciel, niestety coraz rzadziej rodzic, ktory
odpowiada na niepokojace pytania mtodego uzytkownika. Nadmierne
obcowanie z wirtualnym $§wiatem moze stwarza¢ niebezpieczenstwo
odcinania si¢ od rzeczywistosci, ograniczania realnych kontaktow.
Skupienie si¢ dziecka wokot wydarzen internetowych moze
spowodowac poczucie izolacji i wyobcowania. Zmniejsza si¢ rowniez
liczba, a takze pogarsza si¢ jakos$¢ kontaktow z cztonkami
najblizszych kregow spotecznych: z rodzing, sgsiadami 1 przyjaciotmi.

W Internecie jest zawarty olbrzymi potencjat wychowawczy, a
jego pozyskanie w procesie rozwoju 1 edukacji zalezy od tego, jak sie
z tego medium korzysta: od czasu poswieconego Internetowi, od
rodzaju odwiedzanych stron, a takze od krytycznej postawy wobec
zawartych tam tresci. Racjonalne uzytkowanie Internetu prowadzi do
wzbogacenia zasobu wiedzy, zdobywania nowych doswiadczen,
nowych wzorow zachowan, a takze do ksztaltowania przez dziecko
wlasnego obrazu Swiata.

Internet moze by¢ ogromnym zasobem wiedzy, mozna go
poréwnac do wielkiej biblioteki. Aby korzystac z tej biblioteki, nie
trzeba wychodzi¢ z domu, wypelnia¢ rewersow, a nasze potrzeby sa
realizowane natychmiast. Nie tylko pozwala rozwijac
zainteresowania, ale ulatwia nauke, sie¢ bowiem zawiera mndostwo
informacji, czesto trudno dostepnych w tradycyjnej bibliotece. Mimo

zalet ta biblioteka ma rowniez swoje wady, poniewaz nie ma w niej
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bibliotekarza, nikt nie pilnuje merytorycznej zawartosci tresci
publikowanych na stronach internetowych. Kazdy moze umieszczac
na witrynach internetowych, co tylko uwaza za stosowne. Jednak z
tego powodu nie mozemy przekresla¢ Internetu, poniewaz 90% tresci
to rzeczy wartosciowe, edukacyjne, tworcze 1 bezpieczne. Internet sam
w sobie nie jest ani dobry ani zty — jest po prostu narzedziem.
Konieczne staje si¢ stosowanie zasady ograniczonego zaufania. Dzieci
korzystajace z Internetu moga nie zdawac sobie sprawy z
niebezpieczenstw. Wazne jest aby uswiadomi¢ dzieciom i mtodziezy
zagrozenia, ktore moze nies¢ ze sobg przebywanie w sieci. Cz¢s$ci
rodzicom wydaje si¢, ze dziecko jest bezpieczne w domu siedzac
przed komputerem. Tymczasem dzieci wabione atrakcyjnoscia
wirtualnej rzeczywistosci, sa pozniej przez te rzeczywistos¢
wychowywane, i to niekoniecznie zgodnie z intencjami rodzicow.

Niekontrolowane korzystanie z Internetu moze nie$¢ ze sobg
wiele zagrozen. Nalezaloby wyliczy¢ m.in. takie sytuacje, w ktorych:

- szukajac konkretnych informacji, dzieci moga natrafi¢ na
niebezpieczne tresci

- niektérzy uzytkownicy celowo wysylaja wirusy, spamy czy tresci
nieodpowiednie (informacje przesadzone i nieprawdziwe, pornografia,
0szustwa, przemoc)

- szukajac nowych znajomosci, dzieci mogg niechcacy natrafi¢ na
osoby, ktore mogg je skrzywdzi¢ lub wykorzystac

- wielogodzinne przebywanie przed monitorem komputera moze
negatywnie wplyna¢ na stan zdrowia dzieci (wady wzroku,
skrzywienie kregostupa, bol migsni i inne schorzenia)

- Wybieranie Internetu zamiast innych form aktywnosci (sport,
spotkania towarzyskie, hobby, nauka) moze si¢ przyczyni¢ do
uzaleznienia



Aby dziecko nie spotkalo zadne niebezpieczenstwo,
skuteczne moze sie okazaé przestrzeganie podstawowych regul
wychowawczych:

- Nalezy uswiadamia¢ dziecku, ze kazda osoba, ktorej nie zna w
realnym §wiecie, jest obca. Podobnie jak w realnym swiecie, rodzice
powinni zna¢ takze wirtualnych przyjaciot swoich dzieci, powinni
wiedzie¢, z kim dziecko utrzymuje staly kontakt.

- Nalezy uczy¢ dzieci korzystania z Internetu zawsze w jakims
okreslonym celu. Bezcelowe surfowanie niczym si¢ nie rozni od
walesania si¢ po niebezpiecznej okolicy w miescie.

- Nalezy uwrazliwia¢ dzieci na to, ze w Internecie (podobnie jak w
codziennym zyciu) obowigzujg okreslone zasady: trzeba by¢
kulturalnym i zyczliwym, nie wolno rozsyta¢ innym wulgarnych czy
obrazliwych e-maili.

- Nalezy si¢ autentycznie interesowac tym, co dzieci przezywaja.
Szczere zainteresowanie jest odwrotnos$cig srogiego pilnowania
kazdego kroku dziecka 1 pozwala zdoby¢ jego zaufanie. Jest to
konieczne, gdyz kazde dziecko tatwo moze si¢ nauczy¢ ukrywania
prawdy, kiedy odczuje rodzicielskg presje.

- Nalezy rozmawia¢ z dzieckiem na tematy dotyczace Internetu, tego,
co tam robi, jakie strony odwiedza — w ten sposob pobudzamy jego
swiadomos$¢ 1 przekazujemy wlasciwy stosunek do poruszanych
problemow.

Przyczyny nadmiernego korzystania z Internetu:
- fatwos¢ dostepu - coraz wigcej osob ma Internet w domu

- wzmocnienia pozytywne dawane przez Internet — korzystanie z
niego daje poczucie satysfakcji, kontrolowania sytuacji i zapewnia
mozliwos$¢ nawigzywania kontaktow w inny sposéb niedostepnych



- nierozwigzane problemy osobowosciowe — osoby, ktore majg jakie$
problemy osobiste lub w kontaktach spotecznych, moga ucieka¢ od
nich w rzeczywistos¢ wirtualng, przez co problemy powigkszaja si¢
jeszcze bardziej 1 uruchamia si¢ mechanizm biednego kota

2. Gry komputerowe — niewinna zabawa czy zagrozenie?

Zdecydowana wigkszo$¢ badanych rodzicow (83%) przyznaje, ze
ich dziecko korzysta z gier on-line. Gry komputerowe, to
najpopularniejszy sposob korzystania z komputera wsrod dzieci w
wieku 4—14 lat. Tak spedza czas 60% dzieci. Gry komputerowe sa
bardziej popularne wsrod chtopcow, niz wsrdd dziewczat. Z
aktywnosci tej korzysta 69% chtopcow w wieku 4-14 lat i 51%
dziewczat. Wiek dziecka jest czynnikiem wyraznie réznicujacym
sposob korzystania z komputera. Im starsza grupa wiekowa, tym
wiekszy odsetek dzieci korzysta z komputera. O ile wérod dzieci w
wieku 4-6 lat z komputera korzysta 48%, to w grupach starszych (7—
10, 11-14 lat) odpowiednio 71% i 85% dzieci.

Dlaczego dzieci i mlodziez tak che¢tnie korzystaja z gier
komputerowych?

Mozna przypuszczaé, ze jest to dla nich bardziej atrakcyjna forma
spedzania wolnego czasu niz np. ogladanie telewizji czy filmu wideo.
Dzieje si¢ tak dlatego, ze podczas ogladania telewizji mozna jedynie
by¢ odbiorcg, widzem, ktory jakby z zewnatrz przyglada si¢
prezentowanym zdarzeniom. Natomiast gry komputerowe pozwalaja
na aktywne uczestniczenie w wirtualnym swiecie, dajg mozliwo$¢
decydowania o przebiegu akcji i wptywania na losy bohaterow.
Podczas tego rodzaju zabawy obecno$¢ drugiego cztowieka jest
zbedna, poniewaz zast¢puje go komputer. Wszystkie te cechy
sprawiajga, ze gry komputerowe dostarczajg silnych przezyc¢ i
doswiadczen, angazujg emocjonalnie 1 nie nudzg im sie.



Korzystanie z gier komputerowych ma pozytywne strony —
edukacyjne i terapeutyczne walory zwigzane ze specyfika uzywania
komputera, ktora wymaga duzej koordynacji wzrokowo — ruchowej,
umiejetnosci myslowych i decyzyjnych, refleksu. Komputer moze
by¢ wykorzystywany w celu usprawniania koordynacji i koncentracji.
Poniewaz wickszos$¢ gier umozliwia dowolny wybor poziomu
trudnosci 1 dostosowania go do swoich mozliwosci, gracz ma
mozliwos¢ wygrywania. Wygrane wzmacniaja poczucie wlasnej
wartosci, a porazki nie s3 uymowane w kategorii ostatecznego biedu,
lecz daja mozliwos¢ jego poprawienia. Wszystko to moze powodowac
redukcje Igku, wzrost poczucia satysfakcji z bycia sprawca czy
tworcg.

Jednak pozostawanie w nierealnym $wiecie sprawia, ze gracz
odrywa si¢ od $wiata realnego, przenoszac si¢ w §wiat wyobrazni,
fikcji, a granice migdzy zyciem realnym a fikcyjnym zacierajg sie.
Nadmierne zainteresowanie grami moze ograniczac czas
przeznaczony na kontakty spoteczne. Postugiwanie si¢ grami
komputerowymi moze przynie$¢ wiele korzysci, jednak gry nasycone
obrazami agresji 1 przemocy stanowig powazne zagrozenie spoteczne.
Dtuzsze przebywanie dzieci w nierzeczywistym §wiecie gier
komputerowych moze by¢ powaznym zagrozeniem dla prawidtowego
rozwoju osobowosci poniewaz dziecko potrzebuje kontaktu z
rzeczywistoscia.

Istotny problem stanowi agresja i przemoc w grach
komputerowych. W czasie korzystania z gier dziecko ma mozliwo$¢
ogladania scen zawierajacych przemoc, co moze prowadzi¢ do
nasladowania aspotecznych zachowan bohaterow. Agresja na ekranie
wyzwala fizyczng 1 werbalng agresje, a takze moze wywolywac rdézne
agresywne fantazje. Przemoc obniza wrazliwos¢ na zto 1 wyrzadzang
krzywde. Moze tez powodowaé zachowania lekowe, trudnosci z
zasypianiem, koszmary nocne. Badania naukowe (M. Braun-
Gatkowska ,,Zabawa w zabijanie”) wykazuja, ze dzieci stale
narazone nNa ogladanie obrazow przemocy w komputerze sq
bardziej sklonne je stosowac. Polskie badania nad oddziatywaniem
gier komputerowych (Katedra Psychologii Wychowawczej i Rodziny
KUL) pokazuja, ze chtopcy w wieku 12-14 lat korzystajacy z gier,
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ktore angazujg gracza w akty przemocy, byli bardziej impulsywni w
dziataniu, nastawieni na podporzadkowanie sobie innych, wykazywali
wigkszg koncentracje na sobie 1 swoich potrzebach (egocentryzm)
oraz nizszy poziom empatii niz chtopcy, ktorzy zupetnie nie bawili si¢
grami komputerowymi. Inne badania (A. Gata ,,Oddzialywanie
agresywnych gier komputerowych na psychike dzieci”) dowiodty, ze
chtopcy zajmujacy sie grami majg powazne trudnosci w kontaktach
spotecznych - sg bardziej narcystyczni i obojetni na drugiego
cztowieka, nastawieni bardziej na rywalizacje¢ niz na wspotdziatanie z
innymi. Chtopcy ci rowniez czesciej majg trudnosci w nawigzywaniu i
podtrzymywaniu bliskich relacji emocjonalnych w swojej rodzinie i
wykazuja cechy wyizolowania si¢ z zycia rodzinnego. Wyjatkowo
duzy wptyw wywiera aktywne uczestnictwo w grze komputerowe;.
Gracz nie tylko oglada przemoc, ale przede wszystkim sam jej
dokonuje na ekranie komputera poprzez bohatera, ktorym kieruje.
Samodzielnie podejmuje decyzje o formach tej przemocy (np. czy
bedzie to zastrzelenie wroga jednym strzatem).

Nastepuje powolne uwrazliwianie i znieczulenie na przemoc
wskutek wielokrotnego powtarzania aktow agresji. Kiedy podczas gry
komputerowej dziecko zamierza po raz pierwszy kogo$ zabi¢,
wowczas jego emocje sg najsilniejsze, poniewaz dziatanie
wykonywane po raz pierwszy zawsze wywotuje gwattowng reakcje.
Kiedy gracz zabija w ten sposdb po raz setny, staje si¢ to dla niego
obojetne emocjonalnie, poniewaz przyzwyczait si¢ do takich dziatan 1
sg one konieczng umiejetnoscig potrzebng do przezycia w §wiecie gier
komputerowych. Silny mechanizm wystepujacy w tego typu grach to
kojarzenie zachowan agresywnych z nagrodg. Gry s3 tak
konstruowane, ze poprzez dobre, konstruktywne zachowania
najczesciej nie mozna osiggnac kolejnego etapu gry. Zto natomiast
jest nagradzane: zabicie kogo$ pozwala i$¢ do przodu, zyskac
dodatkowga bron czy punkty. Przemoc stosowana w grach pozwala na
osigganie sukcesow, daje poczucie mocy 1 zwycigstwa. Agresywne
zachowania sg kojarzone z nagrodg i przyjemnoscig. Podczas
zaangazowania w tego rodzaju gry dziecko dowiaduje si¢, ze zto
wcale nie jest takie zle, a nawet moze by¢ dobre, bo jest skuteczne.
Granica miedzy dobrem a zlem powoli ulega rozmyciu.
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Oto kilka wskazowek pozwalajacych skutecznie
wychowywa¢ do korzystania z gier komputerowych. Rodzice
powinni:

- wiedzie¢, w jakie gry graja ich dzieci, dlatego czasem warto samemu
usigsc¢ 1 rozegraé parti¢ gry, aby si¢ zorientowac, co oferuje ona
naszemu dziecku

- uczy¢ krytycznego wybierania gier 1 racjonalnego korzystania z tej
formy rozrywki, wzbudza¢ w dzieciach motywacj¢ do poszukiwania
gier zawierajacy tresci konstruktywne

- wspolnie z dzie¢mi ustali¢ zasady, z jakich gier moga korzystac, a
ktore z nich sg niedozwolone 1 dlaczego

- kontrolowac¢ 1 ogranicza¢ czas korzystania z gier oraz uczy¢
samokontroli

- zachecac dzieci do rozmowy o grach

- powiedzie¢ dzieciom, aby nie podawaly swoich danych 1 mowity o
niewlasciwych zachowaniach podczas gry z wirtualnymi osobami

Gry komputerowe moga prowadzi¢ do uzaleznienia. W
poradniach psychologicznych coraz czg¢sciej pojawiajg si¢ rodzice
dzieci uzaleznionych od komputera.

Wielogodzinne korzystanie z komputera moze przynies¢
negatywne skutki:

- stopniowy zanik wie¢zi rodzinnych

- ograniczenie mozliwosci oddziatywan wychowawczych ze strony
rodzicow

- szkodliwy wptyw na zdrowie z powodu rezygnacji z ruchu 1
aktywnego wypoczynku na §wiezym powietrzu

- narazenie na szkodliwe bodzce (przemoc, erotyka), ktore sg zawarte
w wielu grach komputerowych



- dlugotrwale przesiadywanie przy komputerze powoduje zmeczenie
oraz zaniedbywanie obowigzkow szkolnych 1 domowych

- moze prowadzi¢ do uzaleznienia, a w konsekwencji moze utrudniac
rozwoj intelektualny, ostabia sit¢ woli, wrazliwo$¢ moralng 1 wigzi
rodzinne

Jakie sq objawy uzaleznienia od gier komputerowych?
Do najczestszych jego objawow naleza:

- rezygnacja z innych aktywnosci (sportu, spotkan z kolegami czy z
rodzing) na rzecz grania

- lekcewazenie obowiazkoéw szkolnych oraz domowych

- zaniedbanie higieny

- Na proby ograniczenia dostepu do komputera dziecko reaguje ztoscia
| agresja

- izolowanie si¢ od rodziny i znajomych

- W przypadku pozbawienia mozliwosci gry, pojawiaja si¢ objawy
abstynencyjne:  obnizony nastrdj, bezsenno$¢, rozdraznienie,
niekontrolowana agresja

3. Praktyczne wskazowki — zabezpieczenia.

Whpisujemy w wyszukiwarce Google — ,,kontrola rodzicielska w
Internecie” 1 pojawiajg si¢ strony z dostgpnymi programami
(ptatnymi 1 darmowymi) filtrujacymi tresci przegladane przez nasze
dzieci, np. Opiekun Dziecka.

Jesli kto$ posiada wlasny router (urzadzenie dostgpowe do
Internetu) zazwyczaj posiada on opcje kontrola rodzicielska lub
parental control. Jej wlaczenie spowoduje odfiltrowanie
niechcianych tresci dla wszystkich domownikéw podigczonych do
routera.



Przydatne linki.

www.dzieckowsieci.pl

www.dyzur.net — anonimowe zglaszanie nielegalnych tresci

www.cvberprzemoc.pl

> w0 N =Bk

www.Kidproject.pl — serwis dla rodzicow ,,.Bezpieczny Internet —
bezpieczne dzieci1”

5. www.pegi.info (Pan European Game Information) - europejska
informacja o grach komputerowych

Co mozemy znalez¢ na www.pegi.info?

»dystem PEGI jest stosowany i uznany w calej Europie. Komisja
Europejska bardzo chetnie wyrazila poparcie dla niego. Uznaje
si¢ go za wzor harmonizacji w zakresie ochrony dzieci”.

Ratingi wiekowe to systemy stosowane w celu zapewnienia, ze
tres¢ utwordéw rozrywkowych, takich jak filmy, nagrania wideo, DVD
czy gry komputerowe, sg opatrzone jednoznaczng informacjg o grupie
wiekowej, dla ktorej sa najbardziej odpowiednie ze wzgledu na tresc.
Ratingi wiekowe to informacja dla konsumentoéw (przede wszystkim
dla rodzicéw), pomagajaca im w podjeciu decyzji odnosnie do zakupu
danego produktu.

Co oznaczaja poszczegolne znaki?

Znaki ratingu PEGI znajduja sie z przodu i z tylu opakowania
gier komputerowych. Wskazuja one nastepujace kategorie
wiekowe: 3, 7, 12, 16 i 18. Dostarczajg wiarygodnych informacji o
stosownosci tresci gry z punktu widzenia ochrony nieletnich. Rating
wiekowy nie uwzglednia poziomu trudnosci ani umiejetnosci
niezbednych do danej gry.
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http://www.dzieckowsieci.pl/
http://www.dyzur.net/
http://www.cyberprzemoc.pl/
http://www.kidproject.pl/
http://www.pegi.info/
http://www.pegi.info/

ww.pegi.info

PEGI 3

Tres¢ gier oznaczonych w ten sposéb uznaje si¢ za odpowiednig dla
wszystkich grup wiekowych. Dopuszczalna jest pewna 1lo$¢ przemocy
w komicznym kontekscie (zwykle podobna do prezentowanej w
kreskéwkach w rodzaju Krolika Bugsa czy Toma 1 Jerry’ego).
Dziecko nie powinno utozsamia¢ postaci pojawiajacych si¢ na ekranie
z postaciami rzeczywistymi. Powinny one by¢ w cato$ci wytworem
fantazji. Gra nie powinna zawiera¢ dzwigkoOw ani obrazow, ktore
mogg przestraszy¢ dziecko. Nie powinny w niej wystepowac
wulgaryzmy.

WWW.pegi.info

PEGI 7

Gry, ktore w innym przypadku zostalyby zakwalifikowane do grupy
3, lecz zawierajg dzwigki lub sceny potencjalnie przerazajace
najmlodszych odbiorcow, moga by¢ uznane za odpowiednie dla tej
grupy wiekowej.

W, pegi.info

PEGI 12

Gry wideo pokazujgce przemoc o nieco bardziej realistycznym
charakterze, skierowang przeciw postaciom fantastycznym 1/lub
nierealistyczng przemoc wobec postaci o ludzkim lub
rozpoznawalnych zwierzat, ponadto w tej kategorii wiekowe;j
dopuszczalna jest nieco bardziej dostowna nagos¢. Ewentualne
wulgaryzmy muszg mie¢ tagodny charakter 1 nie moga zawierac
odwotan do seksu.
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www.pegi.info

PEGI 16

Ten symbol jest nadawany, jezeli przemoc lub aktywno$¢ seksualna
wygladajg tak jak w rzeczywistosci. Mtodziez w tym wieku powinna
rowniez by¢ odporna na brutalniejsze wulgaryzmy, sceny pokazujace
uzywanie tytoniu lub narkotykow oraz sceny popelniania przestepstw.

18

www.pegi.info

PEGI 18

Za gry dla dorostych uznaje si¢ gry przedstawiajace daleko posunieta
przemoc i/lub specyficzne rodzaje przemocy. Daleko posunigta
przemoc jest najtrudniejsza do zdefiniowania, poniewaz w wielu
przypadkach jest to pojecie bardzo subiektywne, ale ogdlnie mozna ja
okresli¢ jako sceny przemocy powodujace u widza uczucie odrazy.

Opisy zamieszczone z tylu opakowania podaja najwazniejsze
przyczyny przeznaczenia gry dla danej grupy wiekowej. Jest
osiem takich opisow: przemoc, wulgaryzmy, lek, narkotyKki, seks,
dyskryminacja, hazard i gra w Internecie z innymi ludZzmi.

Wulgarny jezyk
W grze jest uzywany wulgarny jezyk.

T

Dyskryminacja
Gra pokazuje przypadki dyskryminacji lub zawiera materiaty, ktore
moga do niej zachgcac.
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Narkotyki
W grze pojawiajg si¢ nawigzania do narkotykow lub jest pokazane
zazywanie narkotykow.

Strach
Gra moze przestraszy¢ mtodsze dzieci.

Hazard
Gry, ktore zachecaja do uprawiania hazardu lub go ucza.

Seks
W grze pojawiajg si¢ nagos¢ i/lub zachowania seksualne lub

nawigzania do zachowan o charakterze seksualnym.

[ e
A
Przemoc
Gra zawiera elementy przemocy.

Online
Moze gra¢ online

Glowne zrodlo informacji stanowila ksiazka Malgorzaty
Wieczkowskiej ,,Co weigga twoje dziecko?”

Przygotowata
Martyna Ozych

nauczyciel terapii pedagogicznej
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