Wptyw qgier komputerowych na rozwoj dzieci i mtodziezy.

W  dzisiejszych czasach liczba dzieci korzystajacych z gier
komputerowych jest bardzo duza, a czas poswiecany na nie stale rosnie. Ma to
swoje dobre i zte strony.

Ogromne znaczenie majq edukacyjne i terapeutyczne aspekty gier, ktdre
wiaqza sie ze specyfika uzytkowania komputera. Komputer moze stanowic
uzyteczne narzedzie terapii réznych zaburzen, moze by¢ wykorzystywany do
usprawnienia koordynacji wzrokowo-ruchowej i koncentracji. Warto pamietaé
takze o grach, dzieki ktérym w ciekawy i zabawny sposéb mozna uczyl sie
ortografii, geografii, matematyki, historii czy innego przedmiotu. Wiekszos$¢ gier
umozliwia ponadto dowolny wybdr poziomu trudnosci i dostosowanie go do
mozliwosci gracza, co daje mozliwo$é wygrywania. Wygrane wzmacniaja, poczucie
wiasnej wartosci. Porazki ujmowane sa w kategorii btedu i przedstawiane
w sposéb nie raniacy, z jednoczesng mozliwosciq ich poprawiania. Wszystko to
moze powodowal redukcje leku, wzrost poczucia sukcesu i sprawczosci, a takze
pobudzanie wyobrazni.

Niestety tresC wielu gier komputerowych przeraza fadunkiem przemocy
i wyrafinowanego okruciefstwa, co wyraza sie przede wszystkim w formie
symulowanego niszczenia, zabijania lub okaleczania przeciwnikéw na ekranie
komputera roznymi dostepnymi $rodkami (m.in. pita tarczowa, nozem, siekiera,
rewolwerem, widtami) Gracz wciela sie w bohatera i oglada $wiat jego oczami,
przed sobq widzi rece tego bohatera oraz wybrang przez siebie broi. Doktadnie
widoczni sq atakujacy przeciwnicy, akt zabijania oraz zakrwawione szczatki
pokonanych. Nie bez znaczenia pozostaja efekty dzwiekowe, ktére poteguja
przezywane przez graczy emocje, hadajac obrazom wiecej realizmu. Tego typu
sceny moga wywotywal zachowania agresywne u dzieci oraz prowadzi¢ do
zobojetnienia na przemoc w codziennym zyciu. Istotne sq nhastepujace
mechanizmy, ktorym podlegaja grajacy, a mianowicie:

» Gracz aktywnie uczestniczy w grze, przez co nie tylko oglada przemoc, ale
przede wszystkim sam jej dokonuje na ekranie komputera poprzez
bohatera, ktorym kieruje;

* Gracz silnie koncentruje sie na grze, w zwigqzku z czym nie moze
jednoczesnie robi¢ czegos innego. Catkowite zaangazowanie sie w wirtualny
$wiat, moze prowadzié do zacierania granic pomiedzy fikcja
a rzeczywistoscig;

» Gracz ma mozliwo$¢ wielokrotnego powtarzania gry, co pozwala oswoic sie
i przyzwyczai¢ do najbardziej drastycznych scen. Przemoc staje sie czyms$
normalnym i nie wzbudzajacym emocji. Prowadzi fto do akceptacji
w realnym zyciu pewnych zachowan, ktérych gracz nie uznaje za przemoc,
takich jak popychanie, przezywanie, wySmiewanie sie;




» Gracz kojarzy przemoc z nhagroda, bowiem agresja i destrukcja sa
nagradzane w grach komputerowych: zabicie kogo$ pozwala i$¢ do przodu,
zdoby¢ dodatkowaq bron, dodatkowe zycie, za przejechanie przechodniow
uzyskuje sie dodatkowe punkty. Przemoc pozwala osiaghaé sukces w grze,
daje poczucie mocy i zwyciestwa. Zaangazowane w tego rodzaju gre
dziecko dowiaduje sie, ze "zto wcale nie jest takie zte, a nawet moze byé
catkiem dobre, bo jest skuteczne";

+ Gracz widzi brak konsekwencji czyndw w realnym Swiecie, np. szybka jazda
samochodem nie grozi $miercia, antyspoteczne zachowania nie prowadzq do
utraty wolnosci.

Jednakze oddziatywanie gier komputerowych na graczy nie zalezy tylko od tresci
gry i poswiecanemu jej czasu. Istotny jest wiek gracza, jego cechy
temperamentu i osobowosci, jako$¢ wiezi w Srodowisku rodzinnym i réwiesniczym.
Stad wniosek, ze rozne osoby w rdoznym stopniu moga ulegaé wptywowi gier
komputerowych.

Warto zwréci¢ rowniez uwage, ze gry komputerowe obok negatywnego
wptywu na psychike maja réwniez ujemny wptyw na rozwdj fizyczny. Mogq
powodowaé pogorszenie wzroku, dolegliwosci reumatologiczne, odretwienia
palcow i dtoni, wady postawy, skrzywienia kregostupa.

Nalezy mie¢ $wiadomo$¢, ze dzieci nie potrzebuja elektronicznych
zabawek aby by szczesliwymi. Najbardziej potrzebuja mitosci, zrozumienia,
zyczliwej troski i zainteresowania ze strony dorostych. Dla dzieci wazny jest
czas spedzany z rodzicami: wspélne rozmowy, spacery, wspdlna zabawa. W ten
sposéb rozwijaja sie wiezi rodzinne, ktére skutecznie mogq uchronié dziecko
przed niekorzystnym wptywem gier komputerowych oraz innych mediow.
Pamietajmy wiec o wartosciowych formach rozrywki, jak np. probowanie sit
w roznych dziedzinach sztuki, uprawianie sportu, $piewanie czy nauka gry na
jakims instrumencie.
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