Ta krétka wycieczka po $wiecie gier uwiadomita niewatpliwie czytelnikom dwa
zjawiska. Po pierwsze — kuszaca perspektywe gier osadzonych w wirtualnym s$wiecie,
ktére stanowia praktycznie niewyczerpany repertuar, kopalni¢ nowych mozliwoséci
i bogactwo wyboru. W zasadzie kazdy mlody uzytkownik moze tu znalez¢ co$ dla
sicbie, a w razie przegranej — rozpocza¢ nowa kolejke (Jakubiak 1999, Laszkowska
2000).

Po drugie — wlasciwie dobrane i wykorzystane gry moga stanowi¢ dobre sytuacje
ksztatcenia i rozw6j okreslonych cech i umiejetnosci. Odpowiedni wybér jest jed-
nym z najwazniejszych zadan, jakie maja do wykonania rodzice, wychowawcy i inni
opickunowie dzieci.

4.3. Dlaczego gry sa tak fascynujace, czyli o oddzialywaniach
na psychike dzieci

Na podstawie dotychczasowych badan naukowych mozna wyrézni¢ cztery ro-
dzaje oddzialywan gier komputerowych na psychike dziecka:

o wzakresie dostarczania wzoréw zachowan — przekazywanie dziecku wzoréw
postepowania w okreslonych sytuacjach, np. w trakcie spotkania z przyjaciétmi,
zabawy z réwiesnikami czy podczas zwiedzania zoo. Gotowe wzory postgpowa-
nia prezentowane przez ulubionego bohatera pobudzaja dziecko do upodob-
nienia si¢ wygladem, naladowania sposobéw jego wyrazania si¢ i zachowania.
Dziecko postgpuje wtedy jak ulubiony bohater, bo chce by¢ taki jak on (Braun-
-Galkowska, Ulfik 2002, Jakubiak 1999, Laszkowska 2000, Gala, Ulfik-Jaworska
2000, Szymariska 2002);

e w zakresie tworzenia systemu wartosci i ksztaltowania postaw — czyli po-
wigzania okreslonych emocji ze zdarzeniami. Gry, Internet, telewizja prezentuja
wiele obrazéw o znacznym nasyceniu emocjonalnym. To, jakiego rodzaju prze-
zy¢ emocjonalnych doznaje dziecko w zwigzku z recepcja okreslonych tresci
medialnych wplywa bezposrednio na ksztaltowanie nastawienia do jakichs zja-
wisk czy sytuacji, np. przedstawianie agresji w sposob komiksowy sprzyja temu,
ze w realnym $wiecie dzieci sg przekonane o jej zabawowym charakeerze. Ta-
kie przeswiadczenie dobrze obrazuje sytuacja, w ktérej nauczyciel pyta uczniow
szarpigcych sie i popychajacych podczas przerwy: ,,Co robicie? ,My si¢ tak wy-
glupiamy”~ odpowiadaja zgodnie uczniowie. Nadawanie znaczeri wyraza sie
takze w tym, ze maly odbiorca w trakcie korzystania z gry komputerowej z re-
guly przezywa silne, czeste i zmienne emocje. Wszystko dzieje si¢ tak szybko,
ze dziecko nie jest w stanie zadnej z nich przezy¢ glebiej. W rezultacie doswiad-
cza ogblnego oszotomienia i pobudzenia (Gala, Ulfik-Jaworska 2000, Braun-

-Gatkowska, Ulfik 2002, Jakubiak 1999, Laszkowska 2000, Szymariska 2002);
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e w zakresie treningu zachowan - powtarzanie czynnosci, czego wynikiem
jest ich zapamietanie i przyzwyczajenie do ich wykonywania. Uczestniczac
w grze komputerowej, dziecko nabiera wprawy w obstudze komputera, ¢wiczy
koordynacje wzrokowo-ruchowa, spostrzegawczo$¢, pamieé, ale jednoczesnie
wpaja mu si¢ czynnosci zwigzane z zadawaniem cierpient (Gala, Ulfik-Jaworska
2000). Cho¢ agresja jest symulowana, gracz uczy si¢ nie tylko jak atakowa¢, jak
skutecznie pokonaé czy zniszczy¢ innych. W jego umysle powstaja takze okre-
$lone schematy czynnosci (,schematy walki”), ktére w rzeczywistych dziata-
niach mogg wyraza¢ si¢ np. sprawnym postugiwaniem nozem, pigécia czy spo-
sobami walki wrecz. Ten swoisty trening zachowar wynika z faketu, iz dziecko
uczy si¢ przez obserwacje zachowania bohatera gry. Zaobserwowane dziatania
przechowane w pamigci dlugotrwalej w postaci okreslonych schematéw czyn-
nosci moga by¢ wykorzystane po to, aby w jak najmniej oczekiwanym momen-
cie wykona¢ je bardzo precyzyjnie, np. uderzy¢ réwieénika, tak aby ztamaé mu
reke. Dorodli z reguly powtarzaja wowezas: ,,Gdzie on si¢ tego nauczyt?”(Gala,
Ulfik-Jaworska 2000, Braun-Gatkowska, Ulfik 2002, Jakubiak 1999, Laszkow-
ska 2000, Szymariska 2002);

o wzakresie tworzenia okazji do rozwiazywania probleméw i podejmowania
decyzji — technika socjalizacyjna polegajaca na stworzeniu sytuacji, ktére wy-
magaja od gracza samodzielnego rozwigzywania problemu i aktywnosci po-
znawczej. W wielu grach sytuacja wymuszona przez reguly jest zasada przemocy,
zgodnie z ktdrg przemoc jest nagradzana sukcesem osiagnietym w grze. Gracz
ulega identyfikacji z agresorem, wygrywa. Przemoc jest stosowana skutecznie,
a wielokrotnie powtarzana wplywa na nabywanie wprawy i przyzwyczajenie si¢
do niej (Gata, Ulfik-Jaworska 2000, Braun-Gatkowska, Ulfik 2002). W efekcie

— im mocniej, celniej czy bolesniej uderzysz — tym tatwiej i szybciej wygrasz, uzy-
skujac przy tym duzo punktéw (Gata, Ulfik-Jaworska 2000, Braun-Gatkowska,

Ulfik 2002, Jakubiak 1999, Laszkowska 2000, Szymariska 2002).

Okazuje si¢, ze im czeéciej dziecko korzysta z gier komputerowych, tym rza-
dziej (z uwagi na brak czasu) wykonuje inne zajecia, takie jak: nauka czytania ksia-
zek, uprawianie sportu, ruch na powietrzu, majsterkowanie, zabawa z réwiesnikami
czy odpoczynek. Obserwujemy wrecz tzw. efekt wypornosci, polegajacy na ogra-
niczaniu czasu na dziatania rzeczywiste na rzecz nabywania do$wiadczen, jakich od-
biorcy dostarcza $wiat wirtualny.

Gry wywieraja wplyw na dzieci takze sposobem przekazu tresci, co w rezultacie
nie jest bez znaczenia przy wyborze formy korzystania z nich. Gry wymagaja pew-
nej aktywnosci od uzytkownika, daja dziecku mozliwo$¢ reagowania na to, co dzie-
je si¢ na ekranie. Powoduja efekt ztudzenia wirtualnego — skoro poradzitem sobie
w najtrudniejszych i najgrozniejszych sytuacjach wirtualnych, to z pewnoscig pora-
dzg sobie w realnym $wiecie, z konkretnymi zadaniami. Gracz mysli wedlug prostego
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schematu: pogram jeszcze chwilg, rozwigzg jeszcze jedng zagadke — a potem zdgze przy-
gotowal sig do szkoly, odrobic lekcje, posprzqtal w pokoju, odwiedzic babeig itp. Niestety
schemat ten jest o tyle zawodny, ze chwila gry przeciaga si¢ w nieskoniczonos¢, przyby-
wa takze niewykonanych zadan, nieodrobionych lekgji i probleméw do rozwigzania.

Podstawowg cecha gier, ktdra decyduje o sile wymienionych powyzej metod od-
dziatywania, jest ich rozrywkowy charakter, czyli odwracanie uwagi od probleméw,
ucieczka od rzeczywistosci, uzyskanie wewnetrznego zadowolenia, poczucie dobrze
spedzonego czasu (Gala, Ulfik-Jaworska 2000, Braun-Gatkowska, Ulfik 2002, Ja-
kubiak 1999, Laszkowska 2000, Szymarska 2002). Uzyskatem 4500 punktéw — my-
$li zadowolone dziecko i ma poczucie spelnienia.

Gry komputerowe zastepuja uzytkownikowi druga osobe, umozliwiaja ak-
tywny odbior tresci bez koniecznosci wechodzenia w interakeje z drugim czlowie-
kiem. W efekcie zachecaja do samotnosci. Bohater gry — z reguly wybrany przez
gracza — spetnia wszystkie oczekiwania uzytkownika gry. Jest wrecz idealny — szyb-
ki, zwinny, myslacy, przewidujacy i na dodatek - dobrze uzbrojony lub posiadajacy
inne dobra oraz zalety. A jesli si¢ znudzi, to mozna go wylaczy¢, jesli natomiast zgi-
nie — to przeciez ma drugie zycie. W tym sensie wirtualni bohaterowie czy przy-
jaciele sa zdecydowanie atrakcyjniejsi niz koledzy i kolezanki z grupy przedszkolnej
czy klasy szkolnej. Dzieje si¢ tak rowniez dlatego, ze w $wiecie gier komputerowych
mozna zastgpowaé wszystko: rzeczy, ludzi, emocje, przezycia, sytuacje czy problemy.
To gracz decyduje, co ma by¢ zastgpione i w jakim stopniu. On tworzy specyficzny
charakter gry, a swoim dziataniem uzupelnia mozliwosci stworzone przez autoréw
gry. Indywidualnosé oraz kreatywnos¢ gracza sprawiajg, ze sesja z grg jest zawsze ory-
ginalna i niezastgpiona (Laszkowska 2000).

Gry komputerowe maja wiele bardzo charakterystycznych cech. Przede wszyst-
kim ich interaktywny charakter sprawia, ze efekt interakcji czlowicka z programem
Jest sensownym i mozliwym do oceny ciggiem zdarzen, a nie serig przypadkowych ob-
razdw i dzwickéw (Laszkowska 2000). Owa interaktywnos$¢ pozwala na duza swo-
bode dziatania gracza. Umozliwia mu wplyw na rozwdj akeji gry.

Wazng cechy gier jest fikcyjno$¢ oséb i zdarzen, co umozliwia dziecku uczest-
niczenie w sztucznym $wiecie, poznawanie wyimaginowanej rzeczywistosci, ktéra
jest przeciwienistwem $wiata realnego. Stwarza to takze ztudne poczucie zadowole-
nia, spelnienia, sukcesu i bezpieczenistwa. Z tych tez powoddw $wiat realny wydaje
sic mniej atrakcyjny. Po co wychodzi¢ z domu, biega¢ na treningi, bawi¢ si¢ z przy-
jaciétmi, skoro w zasiegu reki jest magiczny $wiat dostarczajacy wielu wrazen.

O atrakcyjnosci gier komputerowych, szczegélnie dla malego odbiorcy, decydu-
ja takze takie cechy, jak:

— dobrowolno$¢ — gracz ma swobode w podejmowaniu decyzji, czy ma ochotg

na gre, czy nie,

- bezinteresownos¢ — gry nie stuza zaspakajaniu zyciowych koniecznosci gracza,
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— brak ograniczen w czasie i przestrzeni,

— intensywno$¢ i zmienno$¢ akeji, a tym samym intensywno$¢ i zmiennosé

przezyc¢ gracza,

- podporzadkowanie okreslonym regutom,

— powtarzalno$¢ zdarzen, sytuacji, zadan,

- odrealnienie i nierzeczywisty $wiat (Jakubiak 2005).

Popularno$¢ gier komputerowych jest zrédlem powstania tzw. ,syndromu
Nientendo”. Syndrom ten ma charakter poznawczo-emocjonalny i polega na tym,
ze przekaz audiowizualny i multimedialny jest konsumowany przez graczy w sposéb
bezrefleksyjny i mechaniczny. Taki bezkrytyczny sposéb korzystania z gier sprzyja
ksztaltowaniu si¢ specyficznej postawy dziecka. Gra jest dla niego jedynie rozryw-
ka, ktéra nie prowadzi ani do poglebiania wiedzy i umiej¢tnosci, ani do poznania
i utrwalania zasad dziatania komputera. Dodatkowo taka postawa wobec gry przy-
czynia si¢ do izolacji i oderwania dziecka od rzeczywistosci. Dziecko gra w sposéb
mechaniczny, czgsto powtarza te same sytuacje, a jego mysli koncentruja si¢ wokot
tresci gry. ,Syndrom Nientendo” jest szczeg6lnie widoczny u uczniéw szkét pod-
stawowych, ktérzy podobnie jak gimnazjalisci stanowia najliczniejsza grupe uzyt-
kownikéw gier (Laszkowska 2000 ).

Nie ulega watpliwosci, ze gry silnie wplywaja na psychike dzieci. Jednak trudno
jednoznacznie okresli¢ jako$¢, sposoby, kierunki i efekty tych wplywéw. Gry spraw-
no$ciowe ksztalcg przewaznie tylko sprawnos$¢ poznawcza i manualna, nie przy-
czyniajg si¢ jednak do rozwijania sprawnosci umystowej. Gry tego typu nie wply-
waja na rozwéj twérczego myslenia. Istnieje uzasadniona obawa, ze schematy, kt6-
re utrwalajg si¢ na skutek grania, beda wykorzystywane w calosci posiadanej wiedzy
i doswiadczenia, a przez swoja ograniczono$¢ moga zaowocowaé schematyzmem
w mysleniu i dzialaniu (Suwara 1994).

Gry zwane ,czerwonymi’, czyli takie, gdzie wystepuje agresja, przemoc i walka
moga w mlodym graczu utrwala¢ bledne przekonanie, ze okrucieristwo to stan nor-
malny, aprobowany w okreslonych sytuacjach, potrzebny do przetrwania w $wiecie
(Braun- Galkowska, Ulfik 2002, Jakubiak 1999, Laszkowska 2000, Szymariska 2002).

Nie nalezy jednak traktowaé gier komputerowych jako zjawiska jednostronnego,
pozbawionego zupetnie jakichkolwick zalet. Dobrze dobrane i uzyte moga mie¢ roz-
liczne walory. Wychowawcza rolagier komputerowych przejawia si¢ w wykorzystaniu
podstawowych mechanizméw socjalizacyjnych, takich jak: nasladownictwo, mode-
lowanie, identyfikacja, wzmocnienia (pozytywne i negatywne) oraz trening. Przed-
stawianie w grach r6znych zachowan bohateréw zach¢cagraczy doich odwzorowania.
Poczatkowo jest to nasladowanie, nastgpnie identyfikowanie oparte na interioryza-
cji (wg Kopalinskiego interioryzacja — uczynienie czegos czgécia swojego wewnetrz-
nego ,ja~ albo wlasnej struktury myslowej) norm i postaw reprezentowanych przez
bohatera gry. Grze towarzyszy takze trening zachowar, oparty na ich powtarzaniu.
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Dodatkowo dla zwigkszenia satysfakeji z gry jej uzytkownik otrzymuje nagrody badz
kary, majace poza gratyfikacyjnym takze informacyjne dziatanie (Braun-Gatkowska,
Ulfik 2002, Jakubiak 1999, Laszkowska 2000, Szymariska 2002).

Dla ksztaltowania i rozwoju myslenia, szczeg6lnie myslenia twérczego, bar-
dzo wazne sa gry symulacyjne i sytuacyjne. Idea tych gier polega na przejsciu punktu
wyjsciowego, po ktdrym nastepuje cigg logicznych posunig (Siemieniecki 2003). Gry
tego typu maja dywergencyjny badz konwergencyjny charakter, poniewaz gracz
musi niejednokrotnie dokonywaé wyboru postepowania przez twércze rozwiaza-
nia problemu. W grach problemowo-sytuacyjnych zastosowanie ma systemowy lub
kartezjanski sposob rozwigzywania probleméw (Siemieniecki 1998). Na margine-
sie powyzszych rozwazan doda¢ jednakze nalezy, iz na rynku gier komputerowych
ciagle jeszcze zbyt malo jest warto$ciowych gier symulacyjnych przeznaczonych dla
dzieci w wieku przedszkolnym.

Mtody uzytkownik gry komputerowej przez gre wspétpracuje z komputerem,
kreuje wlasne $rodowisko, ktdre z kolei ma wplyw na jego zachowanie. Pozytyw-
ng cecha tej sytuacji sa elementy wspétzawodnictwa. Ucza wytrwalosci, rozwijaja
ambicje. Jednak, jak kazda interakcja dziecko-media, maja tez negatywne konse-
kwencje, mianowicie podstgpnie ,wciagaja” dziecko w rozgrywke, co przyczynia sig
do zbyt dlugiego wysiadywania przed komputerem. Czgsto dzieje si¢ tak niejako
bez jego woli, bo maly gracz jest wrecz uzalezniony od barwnych, poruszajacych sie
na ckranie obrazkéw. Tkwi przed nim nie dlatego, ze chce, ale dlatego, ze musi do-
konczy¢ gre, rozpocza¢ nowa partie, czy wreszcie — wygral. Bardzo wazny jest w ta-
kim wypadku rodzaj gier, poniewaz kazda ma swéj indywidualny charakter. Zaleta
gier jest oryginalny program, ktéry im bardziej odbiega od dotychczas prezentowa-
nych form przekazu, tym bardziej zwicksza zainteresowanie gracza. Obecnie na ryn-
ku pojawia si¢ coraz wigcej gier taczacych w sobie rézne gatunki. Rodzice, kupujac
dziecku gre komputerowsa, powinni wybraé taka, ktéra nie tylko zaciekawia uzyt-
kownika, ale takze wyzwala energi¢ twércza, dostarcza nowych wiadomosci, ksztat-
tuje pozadane spofecznie postawy. Musza zwraca¢ uwage na dobér programéw, aby
byly odpowiednie do wicku i poziomu rozwoju dziecka (Braun-Gatkowska, Ulfik
2002, Jakubiak 1999, 2005, Laszkowska 2000, Szymariska 2002).

Warto pamietaé takze o tym, ze za pomoca gry komputerowej moga by¢ zaspo-
kojone niektdre potrzeby emocjonalne dziecka. Sg gry, ktére umozliwiajg graczowi
przezycie takich uczud, jak: poczucie sukcesu, stawy, zadowolenia albo takie, ktére
wyzwalaja fantazje, stwarzajac dziecku okazje do odreagowania streséw.

Do waloréw edukacyjnych gier komputerowych nalezy przede wszystkim na-
uka obstugi komputera nabywana mimowolnie, bez trudu, a utrwalajaca si¢ btyska-
wicznie i trwale. Gry umozliwiaja takze usprawnianie kojarzenia, spostrzegania, my-
$lenia logicznego, refleksu i koordynacji wzrokowo-ruchowej, doskonalenie spraw-
nosci manualnej, rozwijanie wyobrazni przestrzennej, umiej¢tnosci podejmowania
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decyzji, ksztatltowanie umiejetnosci planowania strategicznego oraz przewidywania
ich konsekwencji i rozwiazywanie probleméw. Mozna wige powiedzieé, ze gry — nie-
zaleznie od swojego charakteru, tresci i formy — sprzyjaja przekazywaniu informa-
cji oraz poszerzaniu wiedzy i umiejetnosci uzytkownika (Braun-Gatkowska, Ulfik
2002, Jakubiak 1999, 2005, Laszkowska 2000, Szymariska 2002).

Grami komputerowymi, ktére pozytywnie wplywaja na rozwdj umystowy dziec-
ka sq takie gry, w kedrych, aby osiagna¢ sukces, nalezy mie¢ i umie¢ wykorzystywac
wiedze z r6znych dziedzin zycia — biologii, genetyki, matematyki, historii, ekonomii,
planowania przestrzennego, ekologii, dlatego w tym wzgledzie takie gry idg w su-
kurs szkole i nauczycielom (Jakubiak 1999, 2005).

Podstawowa funkeja i duza zaleta gier komputerowych jest ich wplyw na od-
poczynek i relaks. Sesja przed komputerem oznacza chwilg wytchnienia od rzeczy-
wistosci, pozwala odpocza¢, roztadowad stresy i napigcie oraz nabra¢ nowej energii.
W powszechnym uzyciu gra traktowana jest jako rozrywka, poniewaz pobudza cie-
kawos¢, wplywa na rozwdéj wyobrazni i uczenia sie.

Dla coraz wickszej grupy dzieci gra komputerowa stanowi wspétczesne hobby,
z powodzeniem konkurujace z hobby dziadka czy ojca polegajacym na zbieraniu
znaczkéw lub etykietek z zapalek. Gracze — hobbysci kolekcjonujg materialy zwia-
zane z grami, prowadza dyskusje z innymi fanami tej rozrywki, uczestnicza w im-
prezach i spotkaniach, rozwijaja wiedze z okreslonej dziedziny, niezbedna do osiaga-
nia coraz lepszych wynikéw w grze (Braun-Gatkowska, Ulfik 2002, Jakubiak 1999,
2005, Laszkowska 2000, Szymariska 2002).

Srodowisko graczy komputerowych stworzylo whasny, specyficzny jezyk, po-
wstajg miejsca zrzeszajace pasjonatéw gier komputerowych. Wedtug Jedrzejewskie-
go (2001) we wspolezesnym spoleczeristwie medialnym pojawita si¢ subkultura gra-
czy komputerowych. Tworza ja mlodzi ludzie, a ich filozofia charakteryzuje si¢ kul-
tem materializmu, wygodnego i dostatniego Zycia, pragnieniem przygdd, doswiad-
czanych przez bohateréw gier.

Majac na uwadze szybki rozwéj gier komputerowych oraz ich wpltyw na psy-
chofizyczne funkcjonowanie mlodego cztowieka, nalezy zwracaé szczegdlng uwage
na to, czym dziecko zajmuje si¢ w wolnym czasie. Rodzice powinni wiedzie¢, ze nad-
mierne i niekontrolowane przebywanie przed komputerem moze mie¢ negatywne
konsekwencje. W' skrajnych wypadkach moze ono przyja¢ posta¢ uzaleznienia
ze wszystkimi przynaleznymi takiemu stanowi cechami i problemami. Uzaleznienie
od komputera charakteryzuja nastgpujace objawy:

— symulowanie przez dziecko nauki — dziecko pod pozorem nauki gra w gry

komputerowe, starsze buszuje po Internecie.

— unikanie kontaktéw i zabaw z dzie¢mi, ktdre nie posiadaja komputera: dziec-

ko wybiera tylko tych réwiesnikow, ktérzy majg komputer, poniewaz z nimi
moze o tym porozmawia¢; szczegdlnym uznaniem w grupie réwiesniczej
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ciesza si¢ dzieci, ktdre posiadaja drogi i bardzo dobry sprzet komputerowy
oraz takie, ktére maja do niego nieograniczony dostep;

- powstawanie objawdw nerwicy: pocenie si¢, klopoty ze snem (bezsenno$é nocg
oraz wzmozona senno$¢ podczas dnia), trudnodci w koncentracji uwagi, iry-
tacja w momencie ograniczania kontaktéw z komputerem, wybuchy nieuza-
sadnionej agresji (Gata, Ulfik-Jaworska 2000, Braun-Gatkowska, Ulfik 2002,
Jakubiak 1999, 2005, Laszkowska 2000, Szymariska 2002, Wallace 2004).

Jak wiec walczy¢ z przeciwnikiem, ktdry przybiera tak atrakcyjne formy, pod-
stepnie uzaleznia i wkrada si¢ do najtajniejszych zakatkéw psychiki dziecka? Le-
karstwem i sposobem na ograniczanie negatywnego wplywu gier jest doglebna,
starannie zebrana wiedza na ich temat. Rodzice, ktérzy posiadaja wiedze o walo-
rach i negatywnych cechach gier komputerowych z reguly unikaja nieporozumien
z dzieckiem oraz potrafig zminimalizowa¢ lub nawet uniknaé¢ niebezpieczeristw wy-
nikajacych z niekontrolowanego korzystania z gier. Po czym pozna¢ takiego dobrze
przygotowanego rodzica? Otz rodzice ci z reguly:

- nadzoruja kontakt dziecka z komputerem, jednoznacznie i jasno wyznaczaja
okre$lone zasady czasowe i praktyczne korzystania z komputera, wskazuja
wlasciwe programy;

— kontrolujg to, co dziecko przynosi do domu (oprogramowanie), znaja zrédla,
z ktérych wypozycza ono gry i programy komputerowe;

- nadzorujg instalacj¢ nowego oprogramowania (sami zaopatrujg dziecko
w oprogramowanie, wymieniaja do§wiadczenia na ten temat z innymi ro-
dzicami);

- przedstawiaja dziecku nowe sposoby korzystania z komputera, a pracujac
wspo6lnie z dzieckiem, zachecaja je do korzystania z innych programéw niz
grys

- kupuja gry odpowiednie do wicku dziecka, pomimo jego sprzeciwu lub od-
miennej sugestii;

- instalujg programy blokujace dostep do nicktérych stron WWW (np. por-
nograficznych);

- przestrzegaja przerw na odpoczynek, ograniczaja czas spedzony przed kom-
puterem, proponuja alternatywne formy rozrywki, np. aktywnos¢ ruchows;

- znaja tre$¢ i sposob korzystania z danej gry.

Zatem, drodzy Rodzice, jedynym sposobem, jaki mozemy Wam poleci¢ w walce
z »trzecig sity’, oddziatujaca na Wasze pociechy, jest staranne analizowanie zawartosci
twardych dyskéw komputeréw Waszych pociech, a takze kontrola ich wycieczek in-
ternetowych. Dobrze jest tez samemu rozegraé partie gry, aby zorientowac sie, co ta-
kiego oferuje ona naszemu dziecku. Znaczenie wiedzy rodzicéw na temat gier kom-
puterowych stale roénie, poniewaz aktualnie gry staja si¢ powszechna forma rozrywki,
ktora przekracza wszelkie kulturowe, pokoleniowe czy ekonomiczne bariery.

72

Media a dziecko.indb 72 2006-06-07 12:30:30



