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WSTEP

Swiat medidéw spotecznosciowych stat sie w XXI wieku przestrzenia funkcjonowania
dorastajacych oséb. Rozwijajaca sie branza gier i internet dziataja jak system naczyn
potaczonych, ktére wzajemnie na siebie wptywaja, inicjujgc coraz bardziej ztozone
i postepujace procesy — niejednokrotnie powodujgce zmiany w réznych sferach zycia
graczy i uzytkownikéw globalnej sieci. Nie ulega watpliwosci, ze problem ten dotyczy
w sposéb szczegodlny dzieci i mtodziezy. Specjalisci w zakresie profilaktyki i ochrony
zdrowia psychicznego staraja sie wdraza¢ konstruktywne dziatania majace na celu
poszerzenie tych kompetencji mtodych ludzi, ktdre stuza odpowiedzialnemu korzysta-
niu z mediéw elektronicznych. Swiatowa Organizacja Zdrowia 18 czerwca 2018 roku
wpisata zaburzenie grania w gry internetowe na liste choréb i probleméw ze zdrowiem
psychicznym. Celem niniejszej publikacji dotyczacej bezpiecznego funkcjonowania
w mediach spotecznosciowych jest oswojenie czytelnika z tematyka gier wideo oraz
wskazanie skutecznych sposobow przeciwdziatania niebezpieczenstwom majacym
zrédto w korzystaniu z mediow spotecznosciowych - zaréwno w srodowisku szkolnym,
jak i domowym.

Szacuje sie, ze obecnie jest w Polsce 16 miliondw graczy komputerowych, z czego -
wedtug réznych zroédet - 15, a nawet 20% to osoby uzaleznione od gier i internetu.
Nic wiec dziwnego, ze zjawisko to stato sie przedmiotem wielu badan, dyskusji i analiz,
co w konsekwencji doprowadzito do umieszczenia zaburzenia zwigzanego z grami
internetowymi w rewizji DSM-V' w zakresie uzaleznieh behawioralnych. Zaréwno ter-
min Internet Gaming Disorder (czyli zaburzenie grania w gry internetowe), jak i sama
kwestia diagnozowania tego zjawiska wywotuja wiele kontrowersji wéréod badaczy
i ekspertéw zajmujacych sie tg tematyka?. Pojecie to zostato takze uwzglednione
w najnowszej wersji ICD-113. W niniejszej publikacji okre$lenia,uzaleznienie od gier”
oraz,zaburzenie zwigzane z graniem w gry online” beda stosowane zamiennie.

Tekst sktada sie z trzech czesci. Cze$¢ pierwsza stanowi wprowadzenie do podejmowanej
problematyki, poruszajgce miedzy innymi takie kwestie jak:

e dane statystyczne na temat korzystania z gier;

e podziat gier komputerowych z uwzglednieniem poszczegélnych kategorii;

e funkcjonowanie branzy e-sportowej;

e wplyw gier na funkcjonowanie emocjonalne i spoteczne dzieci oraz mtodziezy;

' DSM-V (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) - kolejna edycja klasyfikacji zaburzen
psychicznych Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego, ktéra zostata opublikowana 18.06.2013 r.
2 Rowicka M., (2017), Kontrowersje wokét zaproponowanego w DSM-V zaburzenia grania w gry, ,Uzalez-
nienia”, nr 2 (78) 2017.

3 ICD-11 (ang. International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems) — Miedzyna-
rodowa Statystyczna Klasyfikacja Choréb i Probleméw Zdrowotnych. Jej zaktualizowana wersja zostata
opublikowana 18.06.2018 r. w Genewie, jest dostepna online: https://icd.who.int/ [dostep: 26.06.2019].
W Polsce nadal obowiazuje klasyfikacja ICD-10.


https://icd.who.int/

e psychologiczne mechanizmy, na ktérych opieraja sie gry;
e charakterystyczne objawy zwigzane z naduzywaniem i uzaleznieniem od gier.

Czesc¢ druga to synteza zalecen i praktycznych wskazéwek, ktére moga zosta¢ wyko-
rzystane do pracy w srodowisku szkolnym. Oferuje ona czytelnikowi miedzy innymi
kwestionariusze stuzace wstepnej diagnozie zaburzenia grania w gry internetowe —
do wykorzystania w codziennej pracy dydaktycznej czy wychowawczej z dzie¢mi i mto-
dzieza - oraz liste gier komputerowych nieodpowiednich dla 0séb ponizej 18. roku zycia.

Natomiast czesc trzecia zawiera konkretne wskazéwki o charakterze profilaktycznym —
do wykorzystania w Srodowisku domowym. Sugestie te zostaty opracowane z uwzgled-
nieniem wiedzy z zakresu psychologii rozwojowej i koncepcji odnoszacych sie do zaspo-
kajania potrzeb emocjonalnych dzieci i mtodziezy, totez moga znaczaco przyczynic sie
do podniesienia jakosci dziatart wychowawczych w srodowisku rodzinnym.

Zamystem autora jest dziatanie wielopoziomowe, opierajace sie na wspotpracy pomie-
dzy przedstawicielami oswiaty a rodzicami. Wazne jest bowiem, aby w tym trudnym
zadaniu, jakim niewatpliwie jest wychowywanie dzieci i mtodziezy w $wiecie nowych
technologii, podazac¢ wspolnie w okreslonym kierunku, majac zawsze na uwadze dobro
przysztych pokolen.



1. DANE STATYSTYCZNE NA TEMAT KORZYSTANIA Z GIER | INTERNETU

W Polsce granie w gry komputerowe jest uwazane za domene wytacznie dzieci i mtodzie-
zy. Nie ma w polskim spoteczenstwie akceptacji dla grania w gry przez osoby doroste,
przy czym nie ulega watpliwosci, ze spora czes¢ Polakow nigdy nie grata w gry kompu-
terowe. W Wielkiej Brytanii przeprowadzono badania, z ktérych wynika, ze w blisko 78%*
doméw znajduje sie urzadzenie umozliwiajace granie w gry (konsola do gier). Badania
ekspertéw potwierdzaja, ze bezpieczny czas, ktory dorosty cztowiek bez zadnych konse-
kwencji moze przeznaczy¢ w ciggu tygodnia na granie w gry, to srednio od 4 do 5 godzin.
Tymczasem w Polsce suma czasu, jaki osoby z grupy wiekowej od 25. do 29. roku zycia
poswiecaja na granie w gry, wynosi okoto 18 godzin tygodniowo. Wérdd oséb powyzej
30. roku zycia liczba godzin spedzanych srednio w ciggu tygodnia na graniu jest mniejsza,
cho¢ nadal zdecydowanie (nawet trzykrotnie) przekracza bezpieczny prég 4-5 godzin.

Takze mtodzi ludzie coraz czesciej spedzaja wolny czas na rozgrywkach w $wiecie wir-
tualnym. W 2012 roku szacunki wskazywaty, ze liczba graczy komputerowych z grupy
wiekowej od 10. do 65. roku zycia w Polsce wynosita okoto 12 milionow. Statystyki
potwierdzaja, ze w Polsce blisko 16 milionédw os6b to uzytkownicy gier. Obecnie daje
nam to 2. miejsce w Europie i 23. na $wiecie pod wzgledem liczby os6b korzystajacych
z gier komputerowych. Szacuje sie, ze z liczby 16 milionéw graczy blisko 15% to osoby
uzaleznione od gier i internetu. Czas, jaki osoby ponizej 15. roku zycia spedzaja na graniu
w gry, wynosi srednio okoto 21 godzin tygodniowo®. Nie ulega watpliwosci, ze to zde-
cydowanie za duzo - choc zdarzajq sie i tacy, ktérzy grajg 40 godzin, a nawet wiecej.

Gry staty sie wsrdd dzieci i mtodziezy jedna z ulubionych form spedzania wolnego czasu.
Blisko 75% tédzkiej mtodziezy gimnazjalnej deklaruje, ze w wolnym czasie gra w gry
komputerowe, korzysta z internetu oraz oglada telewizje. Granie zdecydowanie wypiera
inne aktywnosci, takie jak: chodzenie do kina i teatru (deklarowane przez 5% badanych),
chodzenie na dyskoteki (5%), realizowanie wtasnego hobby (28%) czy poswiecanie
czasu na edukacje (34%). Granie w gry zajmuje nastolatkom blisko 45% og6lnego czasu
zwigzanego z korzystaniem z komputera i przewaza nad czasem poswiecanym na re-
alizowanie celéw edukacyjnych (40%) oraz przegladanie internetu (16%).

4 Grzyb T, (2018), Gry komputerowe - jak widzi je psycholog, wyktad opublikowany na kanale YouTube
JStrefa Psyche” Uniwersytetu SWPS: https://www.youtube.com/watch?v=BoFqKc4Tdfo&t=792s [dostep:
06.08.2018].

5 Jedrzejko M. Z., Kowalski M., Rosik B. P, (2015), Uzaleznienia behawioralne, Puttusk - Warszawa: Oficyna
Wydawnicza ASPRA; zob. tez. artykut z 28.12.2017 r. Nowa choroba psychiczna trafi na liste. MoZe dotyczyc po-
nad 2 milionéw Polakéw - dostepny na portalu TVN 24 — https://www.tvn24.pl/wiadomosci-z-kraju,3/who-
-uzaleznienie-od-gier-wideo-i-komputerowych-choroba-psychiczna,801834.html [dostep: 06.08.2018].
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Mtodzi ludzie maja tez specyficzne upodobania, jesli chodzi o kategorie gier kompute-
rowych, z ktérych korzystaja. Kilkanascie lat temu najbardziej popularne wérod tédzkiej
miodziezy gimnazjalnej byty gry: strategiczne (grato w nie 27% badanych), sportowe
(wybierane przez 21%), RPG (z ang. role-playing game czyli gry fabularne — preferowane
przez 16% graczy), logiczne (15%), FPP (z ang. first-person perspective czyli rozgrywane
z perspektywy 1. osoby - cenione przez 11% graczy), natomiast mniejszym uznaniem
cieszyty sie gry ekonomiczne (6%) i dydaktyczne (4%)°.

Wspotczesnie najwiekszg popularnos¢ osiagaja gry takie jak: Fortnite, League of Legend,
Playerunknown’s Battlegrounds, Dota 2, World Of Warcraft czy Counter Strike. Sa to gry
z kategorii multiplayer — czyli wieloosobowe, ktére umozliwiaja wspétprace, komunika-
cje i rywalizacje zinnymi graczami za pomoca internetu. Grg, ktéra obecnie wydaje sie
najbardziej atrakcyjna, jest Fortnite’. Tylko w sierpniu 2017 roku liczba uzytkownikéw
tej gry na catym $wiecie przekroczyta milion. Edycja Battle Royale wydana 26 wrzesnia
2017 roku przyciagneta blisko 10 milionéw graczy w ciaggu pierwszych dwdéch tygodni
od premiery. Do marca 2018 roku szacowano, ze liczba graczy wyniesie okoto 45 milio-
néw na catym Swiecie. Trzy miesigce pdzniej, w czerwcu 2018 roku, wydawca gry - studio
,Epic Games” — podat, ze Fortnite Battle Royale zyskat 125 miliondw graczy w mniej niz
rok i okoto 40 milionéw uzytkownikéw, ktérzy graja raz w miesigcu. W marcu 2018 roku
byta to najczesciej streamowana i ogladana gra na Twitchu?®, ktéra pokonata dotychczaso-
wego lidera Playerunknown’s Battlegrounds. Fortnite Battle Royale osiggnat lepsze wyniki
niz Grand Theft Auto V w wersji online i stat sie najchetniej uzytkowana gra na swiecie®.

Rynek gier nieustannie sie rozwija, a czas spedzany przez mfode osoby w swiecie wirtual-
nym drastycznie sie wydtuza, co jest powodem do niepokoju. W Polsce juz 13% rocznych
i dwuletnich dzieci posiada wtasne urzadzenia mobilne, takie jak telefon czy tablet.
Niejednokrotnie umiejetno$¢ obstugiwania urzadzen dotykowych przez tak mate dzieci
wzbudza podziw rodzicéw i dziadkéw, co wzmacnia przywigzanie malcow do elektroniki.
Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze w opinii Amerykanskiego Towarzystwa Pediatrycz-
nego nie powinno sie udostepniac takich urzadzen dzieciom przed ukonczeniem przez
nie drugiego roku zycia. Jak wynika z badan opublikowanych w 2015 roku, blisko 88%

6 Wieczkowska M., (2012), Co wcigga twoje dziecko?, Krakéw: Wydawnictwo M, s. 66-70.

7 Fortnite — wieloosobowa gra survivalowa rozwijana przez,People Can Fly”i,Epic Games”. W trybie battle
royale polega na bezposredniej walce na wirtualnej mapie ok. 100 graczy (mecz trwa ok. 20 minut) — az
do wyeliminowania przez jednego z nich wszystkich przeciwnikéw. Ze zdobytych materiatbw mozna budo-
wac zapory i schronienia pozwalajace na skuteczna obrone. Wygranie meczu zapewnia nagrode. Kategoria:
od 12. roku zycia; https://www.epicgames.com/fortnite/pl/buy-now/battle-royale [dostep: 06.08.2018].
8 Twitch - platforma internetowa przeznaczona do transmisji gier komputerowych i rozgrywek sportu
elektronicznego, online: https://www.twitch.tv/ [dostep: 06.08.2018].

° Informacje pochodza z anglojezycznej wersji Wikipedii: https://en.wikipedia.org/wiki/Fortnite_Bat-
tle_Royale [dostep: 06.08.2018].

19 Bak A., (2015), Korzystanie z urzqdzeri mobilnych przez mate dzieci w Polsce — wyniki badania ilosciowego,
Warszawa: Fundacja Dzieci Niczyje (badanie zostato zrealizowane w ramach projektu,Polish Safer Internet
Centre”"w 2015r.), online: http://fdds.pl/wp-content/uploads/2016/05/Bak_Korzystanie_z_urzadzen_mo-
bilnych_raport.pdf [dostep: 05.08.2018].


https://www.twitch.tv/
https://en.wikipedia.org/wiki/Fortnite_Battle_Royale
https://en.wikipedia.org/wiki/Fortnite_Battle_Royale
http://fdds.pl/wp-content/uploads/2016/05/Bak_Korzystanie_z_urzadzen_mobilnych_raport.pdf
http://fdds.pl/wp-content/uploads/2016/05/Bak_Korzystanie_z_urzadzen_mobilnych_raport.pdf
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dzieci piecioletnich i szescioletnich wykorzystuje urzagdzenia mobilne do grania w gry
lub obstugiwania roznorodnych aplikacji. W gry na konsoli gra juz blisko 43% dzieci pie-
cioletnich i szescioletnich, z czego blisko 16% robi to codziennie lub prawie codziennie.
Gdy uwzglednimy statystyke, w Swietle ktorej blisko 50% rodzicow,,czasami”lub,,nigdy”
nie towarzyszy dzieciom podczas korzystania z dostepnych urzadzer mobilnych, mozna
zadac sobie pytanie: kto lub co tak naprawde wychowuje nasze dzieci?

2. KATEGORIE GIER KOMPUTEROWYCH

Szczegbtowa charakterystyke dotyczaca e-uzaleznien warto zacza¢ od wymienienia naj-
bardziej podstawowych kategorii gier komputerowych. Wydawane przez producentéw
gry sa przeznaczone do wykorzystywania na okre$lonej platformie — mozna wyréznic gry
na PC (od ang. personal computer — czyli na komputer) oraz gry na konsole (PlayStation
czy Xbox). Najogdlniej mozna podzieli¢ gry na te z mozliwoscia rozgrywki przez internet
(czyli gry online) oraz te, ktére takiej mozliwosci nie maja (czyli gry offline).

Bardziej szczegotowe klasyfikacje gier sg niezwykle istotne podczas okreslania poten-
cjalnego zagrozenia zwigzanego z mozliwoscig uzaleznienia''. Zdecydowanie silniejszy
potencjat uzalezniajacy niz gry sportowe, symulacyjne czy edukacyjne posiadaja gry
fabularne, szczegélnie MMORPG (wieloosobowe gry fabularne online — od ang. massi-
vely multiplayer online role-playing game). Warto zatem orientowac sie w typologii gier,
aby w kontakcie z mtodymi ludZzmi moc zakwalifikowaé wskazywane przez nich tytuty
do okreslonych kategorii i oceni¢ ryzyko uzaleznienia. Ponizej znajduje sie charakte-
rystyka poszczegolnych typdéw gier komputerowych wraz z przyktadowymi tytutami.

Typy gier komputerowych:

1. Gry zrecznosciowe - gry, w ktérych pomysine ukonczenie zadania jest zalezne
od refleksu, szybkosci reakcji oraz umiejetnosci operowania przyciskami kontrolera
przez danego gracza. W przypadku gier zrecznosciowych szczegélng uwage warto
zwrdcic na tzw. strzelanki pierwszoosobowe (czyli FPS - od ang. first-person shotter)',
do ktérych zaliczamy miedzy innymi gry takie jak: Battlefield 1, Counter Strike Global
Offensive™ (w skrocie CS GO) czy Call of Duty. Do kategorii gier zrecznosciowych,
ktére moga byc¢ potencjalnie szkodliwe dla dzieci i mtodziezy, nalezy takze popular-
na bijatyka Mortal Kombat'. W najnowszej odstonie Mortal Kombat X zawiera wiele

" Griffiths M., (2004), Gry i hazard. Uzaleznienia dzieci w okresie dojrzewania, Gdarsk: GWP, s. 57-58.

12 Shuck, Klasyfikacja gier — artykut z dn. 16.07.2004 r., dostepny w serwisie www.gryonline.pl: https://
www.gryonline.pl/S018.asp?ID=208&STR=3 [dostep: 23.07.2018].

13 Counter Strike Global Offensive — wieloosobowa,strzelanka” pierwszoosobowa wydana w 2012 ., ktéra
polega na wzajemnej eliminacji zawodnikéw nalezacych do zespotu terrorystéw lub antyterrorystow,
zob. hasto w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike [dostep: 05.08.2018].

% Mortal Kombat - seria na PCi konsolg; cel gry to eliminacja przeciwnika w walce ,jeden na jeden”za po-
moca uderzen i specyficznych ruchéw (np. fatality - ciosu, ktéry koriczy walke, powodujac smieré rywala).


http://www.gryonline.pl
https://www.gryonline.pl/S018.asp?ID=208&STR=3
https://www.gryonline.pl/S018.asp?ID=208&STR=3
https://pl.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike
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scen agresji i przemocy. Obie wymienione gry oferujag mozliwos¢ interakgji online,
przez co ich potencjat uzalezniajacy jest bardzo wysoki.

2. Gryprzygodowe - rodzaj gier, najczesciej komputerowych, w ktérych gracz musi
rozwigzac szereg roznorodnych zagadek, uzywajac specyficznych przedmiotéw
i narzedzi bedacych elementem rozgrywki'>. Gry przygodowe najczesciej zaliczane
sg do gier offline z uwagi na trudnosci, ktére wynikaja z przeniesienia postaci i fa-
buty gry w wymiar wieloosobowy. Tego rodzaju gry najczesciej czerpia roznorodne
wzorce z literatury i filmu. Mozna zatem powiedzie¢, ze gry przygodowe dostar-
czaja rozrywki przez kilka lub kilkanascie godzin - najczesciej az do momentu
ukonczenia gry. Potencjat uzalezniajacy tych gier jest zdecydowanie mniejszy niz
gier zrecznosciowych.

3. Gry fabularne - gry, w ktérych celem grajacego jest wcielenie sie w posta¢ wir-
tualnego bohatera. Poprzez petng kontrole nad ruchami postaci gracz ma moz-
liwos¢ wypetniania misji i wyboru réznych wariantéw rozwoju swojej postaci'.
Rozwdj ten odbywa sie najczesciej poprzez doskonalenie charakterystycznych
cech i zdolnosci, ktore posiada dana posta¢. Ulepszanie postaci jest oczywiscie
mozliwe dzieki wykonywaniu zadan i r6znorodnym interakcjom z innymi graczami.
Do gier fabularnych zaliczajg sie wspomniane wyzej produkcje typu MMORPG,
ktore oferuja graczom nieskonczong rozgrywke w wirtualnym $wiecie. Wydarzenia
w tych grach rozgrywaja sie w $cisle okreslonym czasie, ktéry odpowiada czasowi
uptywajacemu w Swiecie rzeczywistym. Do najbardziej rozpoznawanych tytutéw
MMORPG zaliczamy gre Metin2"’, ktéra ma bardzo duzy potencjat uzalezniajacy.
Niektorzy poswiecaja wiele czasu na osiggniecie sukcesu - jeden z najbardziej
znanych graczy (postugujacy sie nickiem ,Fubu”) na rozwoj swojej gtdwnej postaci
poswiecit w przyblizeniu 4 lata. Do gier z gatunku MMORPG zaliczy¢ mozemy
rowniez takie tytuty jak: Lineage I, World of Warcraft czy Runes of Magic. Gry ofe-
rujgce wieloosobowa rozgrywke w czasie rzeczywistym posiadajg bardzo wysoki
potencjat uzalezniajacy, czego przyktadem moze by¢ takze World of Tanks'®.

1> Borkowska A., (2016), Dzieci w swiecie gier komputerowych, Warszawa: Osrodek Rozwoju Edukacji, s. 6.
Zob. tez hasto ,komputerowa gra przygodowa” w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Komputero-
wa_gra_przygodowa [dostep: 15.07.2018].

¢ Borkowska A., (2016), Dzieci w swiecie gier.. ., op. cit., s. 6. Zob. tez hasto w Wikipedii: https://pl.wikipedia.
org/wiki/Gra_fabularna [dostep:15.07.2018].

7 Metin2 - gra komputerowa wydana w 2005 r., w ktérej gracz wciela sie w jedna z pieciu postaci, takich
jak: Wojownik, Ninja, Sura, Szaman lub Likan, a wchodzac w réznorodne interakcje z innymi graczami,
rozwija swoja postac¢ oraz wykonuje przewidziane w fabule zadania: https://pl.metin2.gameforge.com/
[dostep: 15.07.2018].

'® World of Tanks — gra komputerowa o tematyce zwigzanej z wozami bojowymi, ktérej liczba zareje-
strowanych graczy w 2013 r. wynosita ponad 50 milionéw. Jest to tytut z kategorii MMO (ang. massively
multiplayer online game — masowa rozgrywka pomiedzy graczami w trybie PvP - rywalizacji pomiedzy
graczami) — https://worldoftanks.eu/pl/ [dostep: 15.07.2018].
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Charakterystyczne rodzaje gier fabularnych to:

« Hack and slash (z ang. rabac i cigc) — uproszczona forma gry fabularnej po-
zbawionej kwestii dialogowych i opierajacej sie gtéwnie na akgcji i elemen-
tach zrecznosciowych;

«  MMORPG (masowe internetowe wieloosobowe gry fabularne online) - gry
fabularne osadzone w wirtualnym swiecie, w ktérym jednoczesnie przeby-
wajaq liczni gracze komputerowi — opierajace sie na zachodzacych miedzy
nimi interakcjach i wspoétzawodnictwie;

+ JRPG (japonskie gry fabularne online) — cechuja sie turowym systemem
walki (posta¢ ma do wykorzystania okreslong liczbe ruchéw i punktéw)
oraz rozwinieta fabufg i scistymi interakcjami pomiedzy cztonkami grupy;

+ Roguelike — odmiana gier RPG, ktore charakteryzujg sie przedstawianiem
wirtualnego swiata w postaci réznorodnych rysunkéw z elementami tekstu
w prostej grafice kafelkowej;

+ MUD-y (od ang. multi-user dungeon - wieloosobowa gra tekstowa) - gry,
ktére przy pomocy interfejsu tekstowego pozwalajg graczowi — poprzez
wykorzystanie zestawu komend - decydowac o tym, jakie dziatania ma
podja¢ postac, ktora kieruje on w grze'®.

4. Grysymulacyjne - pozwalaja na imitowanie ré6znorodnych sytuacji z zycia czto-
wieka, np.: lotu samolotem, prowadzenia pojazdu, motoru czy pociaggu. Gracz
poprzez wykonywanie réznorodnych czynnosci steruje pojazdami w réznych
warunkach®. Do najbardziej znanych gier symulacyjnych zaliczamy: The Sims,
Euro Truck Simulator czy Farming Simulator. Gry symulacyjne pozwalajg graczom
opanowac nowe umiejetnosci, ktérych - np. z uwagi na swoj wiek - nie mogliby
opanowac w realnym swiecie. Gry tego rodzaju poszerzajg do$wiadczenia poznaw-
cze dziecii mtodziezy w obszarze wirtualnych kompetencji. Gry symulacyjne maja
maty potencjat uzalezniajacy, w wiekszosci sg to gry typu offline — cho¢ niektére
tytuty oferuja takze rozgrywke przez internet.

5. Gry sportowe - symuluja wirtualne rozgrywki w ré6znych dyscyplinach sportu,
np. w pitce noznej, koszykdwce, boksie czy hokeju na lodzie. Gracz ma mozliwos¢
sterowania poszczego6lnymi zawodnikami w trakcie meczu lub kierowania catym
zespotem z pozycji trenera - menedzera?'. Do gier sportowych zaliczamy takze
gry wyscigowe, ktére oferuja rozgrywke polegajaca gtéwnie na sciganiu sie i ry-
walizowaniu z przeciwnikami. Najbardziej popularne gry sportowe to: Fifa 18,
Pro Evolution Soccer 18 (gry symulujace rozgrywki pitkarskie), NBA 2K18 (gra

1% Klasyfikacja gier w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Lista_gatunk%C3%B3w_gier_komputero-
wych [dostep: 15.07.2018].

20 Borkowska A., (2016), Dzieci w $wiecie gier. .., op. cit., s. 5. Zob. tez hasto ,komputerowa gra symulacyjna”
w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Komputerowa_gra_symulacyjna [dostep: 15.07.2018].

21 Borkowska A., (2016), Dzieci w swiecie gier..., op. cit., s. 6. Zob. tez hasto ,komputerowa gra sportowa”
w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Komputerowa_gra_sportowa [dostep: 15.07.2018].
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symulujaca rozgrywki koszykarskie), EA Sports UFC (gra symulujaca sporty walki),
Football Manager (gra umozliwiajaca wcielenie sie w role menedzera/trenera dru-
zyny pitkarskiej) czy NHL 18 (symulujaca hokeja na lodzie). Gry sportowe (np. Fifa
18) oferujg mozliwos¢ rozgrywki online, co pozwala na organizowanie wirtualnej
ligi i rozgrywanie turniejow, w ktérych mozna wygrywac nagrody pieniezne. Po-
tencjat uzalezniajacy gier sportowych jest na przecietnym poziomie.

Gry strategiczne - wywodzg sie z tradycyjnych gier planszowych. Ich celem jest
kierowanie zorganizowana jednostka, oddziatem, panstwem lub miastem w celu
wyeliminowania przeciwnikdw poprzez osiaggniecie sukcesu na polu militarnym
lub ekonomicznym?2. Do najbardziej,grywalnych” gier strategicznych zaliczamy:
Age of Empires, Total War, StarCraft, Warcraft, Jurassic World Evolution, Heroes
of Might & Magic czy Majesty. Gry strategiczne dostarczajg rozgrywki w czasie rze-
czywistym lub w systemie turowym, totez maja wysoki potencjat uzalezniajacy.

Gry logiczne - najczesciej wymagaja od gracza wykonania ciaggu zadan, co umoz-
liwia przejscie na kolejny, czesto trudniejszy poziom. Gry logiczne moga stanowi¢
adaptacje klasycznych gier karcianych lub planszowych?. Do gier logicznych zali-
cza sie np: Tetris, Snake, Mahjong (chinska gra logiczna), Memory, Kulki czy Pasjans.
Podane tytuty przedstawiajg jedynie trzon gier z tej kategorii, na podstawie ktérego
producenci tworza nowe wersje. Tego typu tytuty sa obecnie dostepne w formie
online jako typowe gry proponowane przez przegladarki bgdz wydawane w wer-
sji na telefon komorkowy czy tablet z wykorzystaniem systemow operacyjnych:
Android, I0S czy Windows Phone. Gry logiczne maja niski potencjat uzalezniajacy.

Gry edukacyjne - umozliwiajg poszerzenie wiedzy graczy oraz zdobycie przez nich
nowych umiejetnosci, np. z zakresu postugiwania sie jezykiem obcym. Gry eduka-
cyjne sg wykorzystywane w praktyce szkolnej i akademickiej. Do konstruktywnych
gier edukacyjnych zaliczamy takie tytuty jak: Pandemia (gra rozwijajgca wspotprace
i empatie), Duolingo (gra jezykowa), Numbala (gra rozwijajaca umiejetnosci mate-
matyczne), gry i aplikacje ze strony: www.khanacademy.org, ktére promuja dostep
do edukacji o wysokiej jakosci. Gry edukacyjne dla dzieci, mtodziezy i dorostych,
oprocz popularnych aplikacji na telefon czy tablet, oferowane sa takze w przestrzeni
online. Do ciekawych inicjatyw tego typu zaliczy¢ mozna:

e www.gamesforthebrain.com/polish;

e www.brainmax.pl/gry;

e www.grydladzieci.edu.pl.

22 Borkowska A., (2016), Dzieci w swiecie gier... op. cit., s. 5. Zob. tez hasto ,komputerowa gra strategiczna”

w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Komputerowa_gra_strategiczna [dostep: 15.07.2018].

3 Borkowska A., (2016), Dzieci w swiecie gier... op. cit., s. 6. Zob. tez hasto ,komputerowa gra logiczna”

w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Komputerowa_gra_logiczna [dostep: 15.07.2018].
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Podobnie jak gry logiczne rowniez te o charakterze edukacyjnym posiadaja niski
potencjat uzalezniajacy, wobec czego moga by¢ szeroko stosowane zaréwno
w srodowisku domowym, jak i szkolnym czy uniwersyteckim?*.

. Gry akgji - gatunek gier, w ktérych przebieg rozgrywki zalezy w gtdéwnej mierze
od szybkosci akgji, refleksu gracza i jego zrecznosci w wykonywaniu poszczegol-
nych zadan®. Gry akcjitacza w sobie elementy gier wojennych, survivalowych czy
przygodowych z rozgrywka w formie FPS (ang. first-person shooter - ,strzelanka”
pierwszoosobowa). Dlatego tez w przypadku gier akcji wyrézniamy:

e first-person perspective (FPP) — gry pozwalajace graczowi na obserwowa-
nie akcji z perspektywy pierwszej osoby, np. serie: Call of Duty, Battlefield,
Medal of Honor;

e third-person perspective (TPP) - gry pozwalajgce graczowi na obserwowa-
nie akgji z perspektywy trzeciej osoby, np. serie: Uncharted, Assassin’s Creed,

Grand Theft Auto.

Do najbardziej popularnych gier akgji zaliczamy réwniez takie jak: WiedZzmin 3:
Dziki Gon, seria gier Outlast, seria Resident Evil, Fortnite, Red Dead Redemption,
God of War (przygodowa gra akgji o charakterystyce hack and slash), a takze serie
gier Far Cry, Wolfenstein, Mafia, Fallout i inne.

Gry akgji o charakterze survivalowym, wojennym czy przygodowym najczesciej eks-
ponuja przemoc, przez co moga skutkowac pogorszeniem funkcjonowania grajacych
w nie dzieci i mtodziezy w sferze emocjonalnej i spotecznej. Wiekszosci wymienionych
tytutéw przyporzadkowano kategorie wiekowa od 18. roku zycia, ale nie ulega watpli-
wosci, iz mtodsi odbiorcy maja do nich dostep. Gry akcji, oprocz tradycyjnej rozgrywki
offline, oferuja takze tryb multiplayer, przez co maja wysoki potencjat uzalezniajacy.

Wiecej szczegdtowych informacji na temat rodzajow gier wideo i specyficznego
stownictwa uzywanego przez graczy komputerowych mozna znalez¢ w ksigzce
Hilarie Cash i Kim McDaniel pt. Dzieci konsoli. Uzaleznienie od gier®.

3. FUNKCJONOWANIE BRANZY E-SPORTOWE)

E-sport, czyli sport elektroniczny, to forma rywalizacji pomiedzy zawodnikami, ktérej prze-
strzenig sg gry komputerowe. W 2019 roku na catym $wiecie liczba 0s6b zainteresowanych
branza e-sportu zgodnie z przewidywaniami miafa osiggna¢ 345 min. Polska jest jednym

2 Buczny J., Wptyw gier i Internetu na umystiemocje dzieci, (2017) — wykfad opublikowany na kanale,,Strefa
Psyche Uniwersytetu SWPS” 13.01.2017 r.: https://www.youtube.com/watch?v=YIGkYn_svIE&t=3776s
[dostep: 17.07.2018].

% Wiecej informacji na temat gier akcji w Wielkiej Encyklopedii Gier — online: https://www.gry-online.pl/
encyklopedia-gier.asp?KAT=1 [dostep: 15.07.2018].

% Cash H., McDaniel K., (2014), Dzieci konsoli. Uzaleznienie od gier, Poznan: Media Rodzina, s. 211-217.
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zliderdw, jezeli chodzi o wzrost wskaznikdéw popularnosci branzy e-sportowej, dlatego sza-
cowano, ze w 2019 roku liczba graczy komputerowych przekroczy w naszym kraju 1,5 min
0s0b (wedtug szacunkdw serwisu ptatniczego PayPal wynosita dotychczas okoto 923 tys.)”’.

E-sport to profesjonalna cze$¢,gamingu’; czyli szeroko pojetego zjawiska grania w gry
komputerowe (ang. pro gaming), ktory polega na profesjonalizacji ,gameréw” (graczy
komputerowych traktujacych swoje hobby w kategoriach zawodowych i zarobkowych).
Gracze komputerowi naleza do réznych organizacji, ktérych druzyny startujg w profesjo-
nalnych zawodach e-sportowych. Pula nagréd w turnieju The International 2017 w grze
komputerowej Dota 2% wyniosta blisko 25 mln dolaréw. Obecnie rozwdj branzy sportow
elektronicznych jest napedzany przez takie produkty jak: Counter Strike Global Offensive,
Dota 2 czy League of Legends (LOL). Funkcjonowanie tej branzy warto oméwic na przy-
ktadzie charakterystyki gier Counter Strike i League of Legends.

Struktura rynku sportéw elektronicznych:

e organizacja - zhierarchizowana grupa 0séb, skupionych na osiagganiu okreslonych
celéw przy pomocy posiadanego zaplecza materialno-technicznego, opierajacych
wspotprace na podziale rél i na wspolnie ustalonych zasadach. Do najbardziej
rozpoznawanych na catym swiecie organizacji e-sportowych naleza: Liquid, Na-
tus Vincere, Fnatic, Virtus.pro, Astralis, NIP, Faze Clan, Cloud9, TSM, G2 Esports,
SK Telecom;

e team - druzyna skfadajaca sie z przynajmniej pieciu profesjonalnych graczy, tre-
nera, analityka, a niekiedy réwniez psychologa. Kazda osoba w tego typu grupie
odgrywa okreslone role i wykonuje powierzone zadania, majac na celu sukces
catego zespotu.

Podstawowe role zawodnikéw w teamie Counter Strike Global Offensive®:

» team leader - inaczej IGL (ang. in-game-leader czyli przywédca druzyny),
odpowiada za dowodzenie druzyna i dobér odpowiedniej taktyki gry;

» entry-fragger — zawodnik na pierwszej linii ognia, ktory jako pierwszy spraw-
dza wszystkie pozycje na mapie (zdobycie pierwszego fraga* w rundzie
zdecydowanie przybliza druzyne do sukcesu);

» sniper - strzelec korzystajacy z broni snajperskiej, ktéry przy pomocy jed-
nego celnego strzatu jest w stanie wyeliminowac przeciwnika;

2 Zob. hasto,sport elektroniczny” w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Sport_elektroniczny [dostep:
19.07.2018].

% Dota 2 - gra komputerowa opierajaca sie na rozgrywaniu meczéw, w ktérych dwie piecioosobowe
druzyny, wraz z jednostkami kontrolowanymi przez sztuczna inteligencje, prébuja zniszczy¢ ufortyfiko-
wane twierdze przeciwnikéw - online: http://www.dota2.com/play/ [dostep: 19.07.2018].

2 Wiecej informacji: Manelski P, (2018), CS GO - role w druzynie. Jak zachowac sie w zespole - artykut
z20.12.2018 r. na stronie Eurogamer: https://www.eurogamer.pl/articles/2016-12-20-cs-go-role-w-dru-
zynie [dostep: 19.07.2018].

30 Frag - eliminacja zawodnika przeciwnej druzyny. Zob. tez: Cash H., McDaniel K., (2014), Dzieci konsoli.. .,
op. cit., s. 215.
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» support - jedna z najbardziej niewdziecznych rél w druzynie: osoba wspo-
magajaca entry-fraggera specjalizujgca sie w uzywaniu granatéw, ktére
zwiekszajg przewage nad przeciwnikiem;

» lurker - osoba, ktérej podstawowym zadaniem jest odnalezienie przeciw-
nikdbw na mapie, przekazanie zespotowi informacji o ich potozeniu orazich
eliminacja z drugiej linii frontu, czyli od tytu.

Podobne funkcje, w zaleznosci od specyfiki danej gry, petnig zawodnicy preferujacy
inne tytuty. Profesjonalny gracz e-sportowy spedza kazdego dnia okoto 8 godzin
na treningach i rozgrywkach w swiecie wirtualnym. Wéréd profesjonalnych gra-
czy posiadanie rodziny jest rzadkoscia — przecietny wiek gracza to ponad 20 lat.
Najstarszym graczem na profesjonalnej scenie w przypadku Counter Strike jest
polski gracz o nicku ,TaZ”, majacy obecnie 34 lata. Sukces teamu uzalezniony jest
ponadto od zaangazowania 0s6b niewchodzacych bezposrednio w sktad zespotu,
ktére udzielajg jego graczom wsparcia w wielu aspektach.

Osoby wspierajace druzyne e-sportowa:

» trener - odpowiada za stworzenie druzyny w taki sposob, aby stanowita
pewien monolit; organizuje treningi druzyny, analizuje btedy popetnione
podczas poprzednich rozgrywek i dobiera odpowiednia taktyke dla po-
szczegolnych graczy. Jego praca skupia sie takze na przygotowaniu grafiku
zwigzanego z zaplanowanymi meczami i turniejami®’;

» analityk - analizuje mecze swojej druzyny w celu poszukiwania btedéw
i wdrozenia lepszych strategii reagowania na poszczegélne wydarzenia
w trakcie rozgrywki lub meczu;

» psycholog - odpowiada za przygotowanie mentalne zawodnikéw, podnosi
motywacje i pomaga rozwigzac aktualne problemy psychologiczne, ktore
wystepuja w druzynie.

e turnieje - miedzynarodowe zawody w gry elektroniczne, transmitowane za po-
$rednictwem Twitcha, YouTube'a oraz kanatéw telewizyjnych na catym sSwiecie.
W turniejach biora udziat profesjonalne druzyny e-sportowe, ktére rywalizuja
miedzy sobga o przewidziane nagrody.

Lista turniejow Counter Strike oraz pule nagréd do wygrania:
» ELEAGUE CS: GO Premier - pula nagréd: 1 min dolarow;
» |EM:Intel Extreme Masters - odbywaja sie w réznych miastach: np. w Shang-
haju, Sydney, Katowicach, San Jose; pula nagréd: przewaznie 250 tys. dolaréw;

31 Opracowanie na podstawie: Wywiad z Kubenem - film opublikowany 10.07.2018 na kanale ,Orange
Polska”: https://www.youtube.com/watch?v=91Buf-Nueqw [dostep: 20.07.2018].
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» ESL One - odbywaija sie w réznych miastach: np. w Nowym Jorku, Kolonii,
Katowicach; pula nagrod: przewaznie 250 tys. dolaréw;

» DreamHack Master - odbywaja sie w réznych miastach: np. w Sztokholmie,
Las Vegas, Malmo, Marsylii; pula nagréd: przewaznie 250 tys. dolarow;

» Blast Pro Series - pula nagrod: 250 tys. dolaréw;

» StarSeries i-League Kiev - pula nagréd: 300 tys. dolaréw;

» Zawody rangi Major — najbardziej prestizowe: np. PGL Major Krakéw, Faceit
Major London, IEM Katowice z rangg Major, ELEAGUE Major; pula nagréd:
1 mIn dolaréw i uzyskanie statusu Legend przez osiem najlepszych druzyn;

» WESG - World Electronic Sports Games - pula nagréd: 1,5 min dolaréw?2.

e streaming (od ang. stream — strumien) — czyli ustugi polegajace na udostepnianiu
transmisji z gier komputerowych online przez internet najczesciej przy pomocy
YouTube'a lub Twitcha.W transmisje z wydarzen i eventow e-sportowych wiaczyta sie
takze Telewizja Polska. Podczas Intel Extreme Masters w Katowicach widzowie moga
$ledzi¢ rozgrywki za posrednictwem kanatu TVP Sport w telewizji i w internecie.

Warto zauwazy¢, ze liczba oséb ogladajacych transmisje z zawodéw e-sportowych
wzrasta w bardzo szybkim tempie. W 2013 r. turniej DreamHack ogladato na pol-
skim kanale na Twitchu okoto 1000 os6b. Podczas ostatniej transmisji z PGL Major
w Krakowie liczba ogladajacych przekraczata 100 tys. oséb, co potwierdza niemal
stuprocentowy wzrost popularnosci tych zawoddéw w ciggu ostatnich 4 lat. Podczas
Intel Extreme Master w Katowicach w 2017 r. rozgrywki e-sportowe na miejscu ogla-
dato 173 tys. osob, a transmisje telewizyjng (takze przez internet) - sledzito okoto
46 min oséb na catym swiecie. Transmisja byta prowadzona w 19 réznych jezykach*.

Przeglad zarobkéw zwigzanych ze streamingiem?* rozgrywek

» 15 tysiecy dolaréw jako donate (wsparcie finansowe dla osoby streamujacej
rozgrywki z gry komputerowej) dostat polski gracz ,PashaBiceps” za trans-
misje udostepniane na swoim kanale na Twitchu.

» Streamujac 8 godzin dziennie, piec razy w tygodniu, gracz majacy na Twitchu
okoto 500 widzéw, moze zarobi¢ od 3 do 5 tys. ztotych. Najpopularniejsi
streamerzy moga zarabia¢ miesiecznie nawet kilkadziesiat tys. ztotych.

> Srednia ogladalno$¢ rozgrywek poszczegélnych gier na Twitchu w lipcu
2018 roku wynosita: 125 tys. osob dla gry Fortnite, 86 tysiecy dla gry League
of Legends, ponad 50 tys. dla gry Hearthstone i okoto 40 tys. dla Counter
Strike i Dota 2. Oczywiscie ogladalnos¢ jest zdecydowanie wyzsza w trakcie

3 Informacje dostepne na stronie HLTV: https://www.hltv.org/events [dostep: 21.07.2018].

3 lle zarabiajq e-sportowcy? — film z 1.10.2017 r. zamieszczony na kanale ,Dla Pieniedzy”: https://www.
youtube.com/watch?v=jUhQ49iBBU8 [dostep: 22.07.2018].

34 Streaming - ustugi zwigzane z stuchaniem muzyki lub ogladaniem transmisji, telewizji czy filméw
w internecie. Zob. tez artykut Co to jest streaming? opublikowany 1.06.2016 r. — online: https://tech.wp.pl/
co-to-jest-streaming-6034839483548801a [dostep: 22.07.2018].
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trwania zawodéw i eventéw ogolnoswiatowych, takich jak: IEM, Major, Dre-
amHack, ESL One, ELEAGUE, The International czy WESG (World Electronic
Sports Games)*>.

e pienigdze - stanowia wazny element rozwoju sportow elektronicznych — branza ta
nie bytaby zapewne az tak popularna, gdyby nie dostarczata satysfakcjonujacych
korzysci finansowych.

Ponizej znajduje sie krotkie zestawienie przyktadowych wptywédw z branzy e-sportu:

» 639 tys. dolaréw zarobit na oficjalnych turniejach w Counter Strike Filip,,Neo’
Kubski — polski gracz organizacji Virtus.pro;

» 635 tys. dolaréw zarobit na oficjalnych turniejach w Counter Strike Wiktor ,TaZ”
Wojtas - polski gracz organizacji Virtus.pro (obecnie cztonek Team Kinguin);

» od 1,5 do 5 tys. ztotych zarabiaja przecietnie gracze e-sportowi w grze CS
w Polsce;

» wdruzynie Team Kinguin zawodnik zarabia okoto 20 tys. ztotych miesiecznie;

» w druzynie Virtus.pro kazdy zawodnik zarabia miesiecznie okoto 90 tys.
ztotych;

» profesjonalny gracz League of Legend o nicku ,Faker” za pozostanie w dru-
zynie SK Telecom T1 wynegocjowat zarobki w wysokosci 2,5 min dolaréw
rocznie, co daje okoto 208 tys. dolaréw miesiecznie;

U

» transfer profesjonalnego gracza z jednej druzyny do drugiej to wydatek
rzedu przynajmniej 200 tys. dolarow?°.

Informacje na temat dochodoéw profesjonalnych graczy dostepne sa na stronie
www.liquipedia.net. Stanowi ona bogate zrédto wiedzy na temat branzy e-spor-
towej — znajduja sie na niej szczegétowe dane uwzgledniajace takie obszary jak:
zarobki, sktady druzyn, transfery, historie zawodnikéw czy informacje dotyczace
poszczegolnych organizacji.

Podczas oficjalnych transmisji z rozgrywek e-sportowych emitowane sa reklamy sprzetu
komputerowego oraz gadzetow?, ktére pobudzaja zainteresowania mtodych osob zwia-
zane z branza e-sportowa. Widok idola reklamujgcego sprzet lub akcesoria do gamingu
pobudza che¢ zakupu i posiadania coraz lepszych akcesoriéw oraz komponentow, ktére
podnoszg jakos¢ rozgrywek w swiecie wirtualnym. Podczas transmisji zawodow Intel
Extreme Masters 2017 w Katowicach firma Play zorganizowata strefe #GamersGonnaPlay,
w ktdrej mozna byto spotkac sie zidolami ze swiata streamingu oraz gier wideo. Podczas
transmisji na platformie Twitch.tv na czacie wyswietlana byta oferta zakupu laptopow

3 lle zarabiajq e-sportowcy?, op. cit.

% Loc. cit.

37 Oficjalna strona polskiego sklepu oferujacego zakup gadzetéw z branzy e-sportowej: https://pl-shop.
eslgaming.com/ [dostep: 24.07.2018].
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gamingowych. Nie ulega watpliwosci, ze akcje tego typu zwiekszaja sprzedaz akceso-
riow komputerowych, ale takze popularyzujg e-sport wsréd najmtodszych odbiorcéw
podczas oficjalnych transmisjiZs.

Wptlywy od sponsoréw i reklamodawcow siegajace 100 tys. dolaréw sg uzaleznione
od popularnoscii zasiegu poszczegdlnych zawodnikéw w mediach spotecznosciowych.
W 2017 roku polski gracz Counter Strike o nicku ,PashaBiceps” podpisat kontrakt rekla-
mowy z Media Markt dla rosyjskiej telewiz;ji*.

Globalnie wartos$¢ rynkowa e-sportu wynosi obecnie okoto 500 min dolaréw, ale wedtug
szacunkow moze ona wzrosna¢ do poziomu 1,1 mld dolaréw w 2020 roku. W Polsce
wartos¢ rynku e-sportowego zostata oszacowana na okoto 40 min ztotych, aw 2019r.
zblizy¢ sie miata do okoto 52 mlin ztotych. E-sport to branza, ktéra przycigga wielu biznes-
mendw inwestujgcych w druzyny i organizacje. Byly prezes i wtasciciel Legii Warszawa
Bogustaw Les$nodorski wykupit udziaty w AGO e-sports (wcze$niej AGO Gaming) —
polskiej organizacji rywalizujacej w Counter Strike. W $lad za nim podobnie ulokowaty
kapitat takze inne znane osoby ze swiata biznesu®.

W swiecie e-sportu gracze moga rowniez otrzymywac prezenty i nagrody rzeczowe.
Polski gracz o nicku ,TaZ"” za zwyciestwo druzyny Virtus.pro na DreamHack Masters Las
Vegas 2017 dostat od wtasciciela organizacji nowego Mercedesa AMG GLE 43*' o war-
tosci co najmniej 300-350 tys. ztotych.

W Polsce preznie rozwija sie réwniez produkcja gier komputerowych. Obecnie wartos¢
tej branzy szacowana jest na okoto 26 mld ztotych, a niektére z firm zajmujacych sie pro-
dukcja gier (np. CD Projekt) maja wartos¢ wyzsza niz mBank czy KGHM. Tworzenie gier
komputerowych w Polsce staje sie powoli wazng gatezig przemystu. Polscy producenci
gier prezentuja swoje tytuty na najbardziej prestizowych galach i konferencjach na catym
Swiecie.W czerwcu 2018 roku impreza E3 (stuzaca prezentacji najbardziej oczekiwanych
tytutéw gier), ktéra odbyta sie w Los Angeles Convention Center, przyciaggnetfa wielu fanéw
gier komputerowych. Polskie studia takze miaty okazje zaprezentowac swoje gry, takie
jak:Dying Light 2 i Cyberpunk 2077.W tréjce najwyzej ocenionych polskich producentéw
gier znalazty sie takie marki jak: CD Projekt — wartos¢ okoto 19 min ztotych, Techland -
wartos¢ okoto 3,5 min ztotych czy 11 bit studios o wartosci okoto 1,1 min ztotych. Sprzedaz
niezwykle popularnego tytutu, jakim niewatpliwie byt Wiedzmin 3, w liczbie okoto 8 min

% Informacja na stronie Nowy Marketing: https://nowymarketing.pl/a/13113,play-ze-strefa-gamers-
gonnaplay-powered-by-asus-na-iem-katowice-2017-realizacja-plej-i-mediacom [dostep: 23.07.2018].
3 Siegel B., (2017), ,Pasha” z Virtus.pro gwiazdq w reklamie Media Marktu, online: https://gry.wp.pl/pasha-
-z-virtuspro-gwiazda-w-reklamie-media-marktu-6140227487598209a [dostep: 23.07.2018].

40" lle zarabiajq e-sportowcy?, op. cit.

4 Nowak J., (2017), Szef Virtus.pro dotrzymat stowa, TaZ dostat luksusowego mercedesa!, dostepny online:
http://www.polsatsport.pl/wiadomosc/2017-03-23/szef-virtus-pro-dotrzymal-slowa-taz-dostal-luksuso-
wego-mercedesa/ [dostep: 18.07.2018].
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egzemplarzy, data firmie CD Projekt doch6d wysokosci okoto 650 min ztotych. Inny popu-
larny tytut — Dying Light — w latach 2015-2016 przyniost spotce Techland zysk operacyjny
wynoszacy okoto 520 min ztotych. Ranking 25 najbardziej wartosciowych producentéw
gier wideo w Polsce jest dostepny na stronie: www.forbes.pl/polskirynekgier®,

Strony internetowe dotyczace e-sportu:

e www.hltv.org - anglojezyczna oficjalna strona poswiecona grze Counter Strike
Global Offensive zawierajgca informacje dotyczace aktualnych meczéw, wynikow,
eventow itp.;

e wwwi.izaktv.pl - polska strona internetowa prezentujaca informacje na temat
turniejéw wybranych gier i ich transmisje;

e www.esportnow.pl - polska strona internetowa oferujgca newsy ze swiata e-sportu.

Serwisy dotyczace e-sportu na YouTubie:
e Obszar bombowy - program publicystyczny poswiecony polskiej scenie Counter
Strike Global Offensive;
® Rito ESPORT - newsy, czyli wydarzenia i informacje ze $wiata e-sportu;
® ESL Polska - polski kanat e-sportowy prezentujacy transmisje z aktualnych even-
tow zwigzanych z grami takimi jak CS czy LOL.

4. MECHANIZMY PSYCHOLOGICZNE WYKORZYSTYWANE W GRACH KOMPUTEROWYCH

Niemal kazda gra komputerowa opiera sie na trzech podstawowych mechanizmach
psychologicznych. Wiedza na temat ich dziatania moze by¢ pomocna w pracy z dzie¢mi
i mtodziezg - zwtaszcza w okresleniu przyczyn, ktore sprawiajg, ze dane dziecko ulega
fascynacji wirtualnym swiatem oferowanym przez gre. Poszczegélne mechanizmy cze-
sto wspoétwystepuja ze sobg, tym silniej przywiazujac dzieci i mtodziez do konkretnego
tytutu gry komputerowej®.

1. Pozytywne wzmocnienie - to najwazniejszy mechanizm psychologiczny oparty
na otrzymywaniu nagrod, ktore gracz zdobywa, wykonujac misje i zadania w grze*.
Za trud i wysitek wkfadany w granie gracz moze uzyskiwa¢ punkty lub bonusy.
Nagrody umozliwiaja takze dostep do nowych miejsc, tzw. lokacji oraz podnosza
mozliwosci postaci, ktdra gracz porusza sie w wirtualnym swiecie. Zdobywajac ko-
lejne przedmioty, takie jak: narzedzia, miecze, zbroje, a takze zwierzeta hodowlane

42 Karnaszewski P, Kowalik F., (2018), Ranking: najwieksi polscy producenci gier, online: https://www.for-
bes.pl/biznes/najlepiej-wyceniani-polscy-producenci-gier-polacy-sa-swiatowa-elita/1w3xwdl [dostep:
19.06.2019].

4 Wojcik S., (2013), Gry online - korzystanie i naduzywanie wsréd mfodziezy. Wyniki badania EU NET ADB,
,Dziecko krzywdzone. Teoria, badania, praktyka”12 (1) 2013, s. 88-90, online: https://fdds.pl/wp-content/
uploads/2016/05/Wojcik_S_2013_Gry_online_korzystanie_i_naduzywanie.pdf [dostep: 16.01.2020].

4 Strona Uzaleznienia Behawioralne: http://www.uzaleznieniabehawioralne.pl/siecioholizm/dlaczego-
-gry-online-uzalezniaja/ [dostep: 23.07.2018].
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czy wierzchowce, postac staje sie bardziej wartosciowa oraz zyskuje szacunek
wsrdd innych graczy. Niekiedy nagrody nie wptywajg na poziom rozgrywki, a je-
dynie poprawiajg aspekt wizualny gry. W grze Counter Strike po wygranym meczu
turniejowym (16 rund rozgrywanych w trybie: 5 na 5 graczy) zawodnicy moga
otrzymac nowe skiny (skorki), ktére zmieniajg wizualnie wyglad broni.

Po poprawnym wykonaniu zadania gracz natychmiast dostaje nagrode, stanowiagca
dowdd tego, ze jego wysitki zostaty zauwazone. Zwykle czestotliwos¢ wzmocnien
orazich warto$¢ uzaleznione sg od ilosci czasu i zaangazowania, ktére poswieca sie
na to, aby wykonac¢ zadanie. Pozytywne wzmocnienia gracz zyskuje w szczegol-
nosci, gdy pokona bossa - czyli unikatowego lub szczegdlnie groznego potwora
badz przeciwnika. W niektérych grach nagrody sg specjalnie odroczone w czasie,
aby zmobilizowa¢ gracza do codziennego grania. Taki mechanizm odroczenia na-
grody jest szczegdlnie widoczny w grach typu MMORPG, gdzie wystepuja zadania
polegajace np. na przekazaniu okreslonej ilosci specjalnych przedmiotéw, ktére
mozna oddawac w wyznaczonym miejscu w grze raz na 24 godziny (np. w grze
Metin2 trzeba na pewnym poziomie oddac 15 ksiag klatw, ktore sg przyjmowane
raz na 22 godziny. Jesli przedmiot nie zostanie przyjety, trzeba odczekac kolejne
22 godziny, aby podja¢ kolejng prébe)*.

Mechanizm pozytywnego wzmochnienia jest wykorzystywany przez administratora
danej gry - reprezentowanego jako admin — w celu zachecenia graczy do spedzania
coraz wiekszej ilosci czasu online. Ta zaleznosc jest widoczna w grach umozliwiajgcych
rozgrywke wieloosobowa. Dlatego tez od czasu do czasu na serwerach pojawiaja sie
eventy (specjalne wydarzenia w grze) lub konkursy, umozliwiajace zdobycie cennych
przedmiotéw w szybszym tempie niz standardowo. Przyktadowo: w trakcie Bozego
Narodzenia pojawia sie mozliwos¢, by wydropic* specjalne skarpetki, ktére mozna
spieniezy¢ lub odda¢ w celu zdobycia cennego przedmiotu lub otrzymania nagrody.

. Samodoskonalenie - to kolejny mechanizm psychologiczny, na ktérym opiera-
ja sie gry komputerowe. Oddziatuje dwutorowo. Po pierwsze dotyczy umiejetnosci,
ktérych gracz nabywa w trakcie rozgrywki. Poswiecajac coraz wieksza ilo$¢ czasu
na dziatania w grze, poznaje on mozliwosci, jakie oferuje rozgrywka, co przekta-
da sie na jego coraz lepsze funkcjonowanie w wirtualnym $wiecie*”.W grach typu
FPS, takich jak np. Counter Strike, gracz musi zapoznac sie z oSmioma mapami
turniejowymi, na ktérych prowadzone sg rozgrywki. Wiaze sie to z poszerzaniem
wilasnej wiedzy na temat taktyki i specyficznych pozycji, ktére warto zaja¢ na po-
szczegolnych mapach, aby maksymalnie zwiekszy¢ swoje szanse na zwyciestwo.

4 Szczegdbtowe informacje na temat gry Metin2 na stronie: http://wiki.metin2.pl/ [dostep: 23.07.2018].
4 Wydropic — zdoby¢ lub pozyskaé cenny przedmiot w grze komputerowe;.

47 Wiecej informacji na stronie Uzaleznienia Behawioralne: http://www.uzaleznieniabehawioralne.pl/
siecioholizm/dlaczego-gry-online-uzalezniaja/ [dostep: 23.07.2018].
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W grach typu MMORPG gracz moze doskonali¢ swoje umiejetnosci poprzez swo-
bodne zwiedzanie poszczegdlnych lokacji*® na mapach, ale rownie dobrze moze
uczyc sie gry z wirtualnych poradnikéw, rozmawiac z graczami, ktérzy maja dtuz-
szy staz w grze, ogladac filmiki instruktazowe na YouTubie lub zadawa¢ pytania
na forach spotecznosciowych dotyczacych gry.

Samodoskonalenie w grach dotyczy takich obszaréw jak:

e rozwdj umiejetnosci posiadanych przez postac — najczesciej poprzez
podnoszenie poziomu skilli — czyli specjalnych umiejetnosci fizycznych lub
magicznych, jakie oferuje dana klasa postaci — przydatnych w walce z prze-
ciwnikami; rozwoj ten postepuje m.in. dzieki czytaniu specjalnych ksiag lub
uzyskiwaniu dostepu do magicznych kamieni;

e zdobywanie wyposazenia - kolekcjonowanie broni, pancerzy, kostiumow,
hetmow, tarcz i innych niezbednych do walki narzedzi, ktérymi moze po-
stugiwac sie postag;

e osiaganie kolejnych poziomow - zdobywanie tzw. leveli, czyli poziomow
rozwoju postaci — im wyzszy level osiggneta dana posta¢, tym wieksze po-
siada mozliwosci. W wielu grach dostep do nowych lokacji jest uzalezniony
od poziomu gry, na ktérym znajduje sie posta¢;

e obecnosé¢ magicznych zwierzat - w wielu grach (zwtaszcza typu MMORPG)
posta¢ moze zyska¢ magicznych wspottowarzyszy rozgrywki — najczesciej sa
nimi wierzchowce lub pety czyli zwierzaki, ktore swojg obecnosciag wptywaja
na wzrost umiejetnosci postaci w réznych obszarach;

e jtem shop - sklep, w ktorym administrator danej gry lub serwera oferuje
specjalne magiczne przedmioty niedostepne w grze, majace silny wptyw
na kompetencje postaci. W grach typu MMORPG item shop jest niezbednym
elementem rozgrywki dla graczy chcacych osiagna¢ najwyzszy poziom.

W grze Grand Theft Auto V mozna poprawiac statystyki postaci, zapewniajac jej
rozmaite aktywnosci — takie jak np. chodzenie na sitownie, ptywanie, jezdzenie
na rowerze czy wizyty na strzelnicy. Mechanizm samodoskonalenia sprawia, ze
gracze moga rozwijac i prowadzi¢ postac w kierunku, ktory jest dla nich atrakcyjny
i najbardziej pozadany. W grze WiedZzmin 3: Dziki Gon mozna wybierac skille, ktére
powinny by¢ rozwijane u Geralta* — sprawiajac, ze bedzie umiat lepiej strzelag,
zabijac czy broni¢ sie lub dowie sie, gdzie zdoby¢ cenne i przydatne przedmioty.
Inni uzytkownicy gry darza szacunkiem gracza, ktéry rozwija swoja postac, i chca,
aby z nimi wspotdziatat w Swiecie wirtualnym.

8 |okacja - oferowana przez gre komputerowa lokalizacja, czyli miejsce stanowiagce element wiekszego
obszaru zwigzanego z fabufg — punkt na mapie wirtualnego swiata, w ktérym rozgrywa sie akcja gry.

49 Geralt z Rivii — fikcyjna posta¢, bohater cyklu powiesci Andrzeja Sapkowskiego pt. WiedZmin oraz
opartych na nim komikséw, filméw, seriali i gier komputerowych, wiecej informacji: http://wiedzmin.
wikia.com/wiki/Geralt [dostep: 30.07.2018].
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3. Afiliacja - to trzeci z mechanizméw psychologicznych wyzyskiwanych w grach

komputerowych. Wykorzystuje on naturalng potrzebe psychiczng wyrazajaca sie
w poszukiwaniu kontaktu zinnymi ludZzmi i mozliwosci wspétdziatania w grupie.
Twércy gier komputerowych oferuja praktycznie nieograniczone mozliwosci kon-
taktu pomiedzy uzytkownikami — przybierajgcego rozmaite formy i przebiegaja-
cego na réznych poziomach zaangazowania.

Ptaszczyzny afiliacji w grach komputerowych:

® czat- podstawowa przestrzerh komunikacji zinnymi graczami w formie pisanej;

e komunikacja glosowa - interakcja z innymi graczami z uzyciem mikrofonu
i stuchawek w trakcie rozgrywki; moze ona stanowic standardowy element gry
(np. Counter Strike) lub zachodzi¢, gdy gracze niezaleznie od rozgrywek facza sie
ze sobg w programach do komunikacji, takich jak Ventrilo czy Team Speak;

e forum internetowe - forma interakcji pisanej najczesciej stuzaca prze-
kazywaniu informacji dotyczacych specyficznych wydarzen, aktualnosci,
mozliwosci handlu i wymiany, a takze poradnikéw i zasad, ktore obowigzuja
graczy w trakcie rozgrywki;

e zwiazkii przyjaznie - mozliwo$¢ zawierania zwigzkdw pomiedzy graczami
oferuja zwtaszcza gry wieloosobowe typu MMORPG - np. w popularnej grze
Metin2 postaci przeciwnej ptci moga wzig¢ slub, co daje im dostep do no-
wych form rozgryweki;

e gildiei klany - to ustrukturalizowane formy zrzeszania sie i nawigzywania
wspotpracy pomiedzy graczami, ktérzy realizujag wspolne cele okreslone
w statucie gildii®'; sa to popularne rozwigzania stosowane w grach wielo-
osobowych rozgrywanych przez internet;

e teamy - druzyny, najczesciej sktadajace sie z pieciu 0séb, ktére wchodza
ze soba w interakcje majaca na celu opracowanie wspodlnej taktyki i rywa-
lizacje z innymi druzynami; najczesciej tworzone sa w grach typu FPS, aby
poprzez wspdlne treningi i wdrazanie efektywnych metod dziatania poko-
nywac innych graczy w turniejach.

W grach komputerowych mozemy poznawac nowych graczy i nawigzywac z nimi
relacje. Dzieki temu gra staje sie dla nas bardziej atrakcyjna oraz stwarza nam
wieksze mozliwosci rozgrywki i rywalizacji. Spoteczny aspekt gier komputerowych
jest wykorzystywany przezich twércéw w celu ograniczenia dostepu do pewnych
lokacji, misji czy bosséw. W wielu przypadkach bowiem osoba grajgca w pojedyn-
ke nie jest w stanie poprawnie wykona¢ misji czy ukonczy¢ wyprawy na bossa.

0 Wiecej informacji na stronie Uzaleznienia Behawioralne: http://www.uzaleznieniabehawioralne.pl/
siecioholizm/dlaczego-gry-online-uzalezniaja/ [dostep: 30.07.2018].

1 Gildia - organizacja zrzeszajgca postaci w grze komputerowej, wiecej informacji na ten temat: https://
www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=76 [dostep: 30.07.2018].
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By osiggna¢ sukces, niezbedna okazuje sie wspétpraca z innymi graczami, za-
wieranie sojuszy — czasem trzeba podzieli¢ drop lub stworzy¢ gildie realizujaca
okreslone cele*.

Liczne ,topowe” gry sprzed lat sg aktualnie wykorzystywane przez osoby pry-
watne w celach zarobkowych. Oficjalna polska wersja gry Metin2 lata Swietnosci
ma juz za soba. Po odejsciu graczy - spowodowanym m.in. zatrzymaniem roz-
woju gry i upadkiem serwerdw — aktywnosc¢ spotecznosci Metina przeniosta sie
jednak do sfery prywatnej. Obecnie gra przezywa swoiste odrodzenie na tatwo
dostepnych serwerach prywatnych, administrowanych najczesciej przez bytych
graczy oficjalnej wersji. W ten sposdb gra pomimo zaawansowanego wieku roz-
wija sie bardzo dynamicznie, oferujagc nowe mozliwosci rozgrywki, ktore nie sg
dostepne w oficjalnej wersji. Metin2 na serwerach prywatnych oferuje ,wiekszy
rate">? zwigzany z szybsza mozliwoscig rozwoju postaci, wiekszym dropem yang
(wirtualnej waluty w grze), szybszym zdobywaniem doswiadczenia (zwanego
exp — od ang. experience) oraz bardzo rozwinietym item shopem, ktéry umozliwia
zakup smoczych monet poprzez wystanie smsa lub dokonanie przelewu. Monety
te mozna wymieniac na specjalne lub magiczne przedmioty trudno dostepne lub
niemozliwe do zdobycia w grze.

5. OBJAWY UZALEZNIENIA OD GIER KOMPUTEROWYCH

Raport z badania zrealizowanego dla Sapphire Technology opublikowany w 2014 roku
wskazuje, ze czas poswiecany przez Polakéw z kategorii wiekowej do 15. roku zycia>*
na granie w gry wynosi srednio prawie 22 godziny tygodniowo. Nie ulega watpliwo-
$ci, ze to zdecydowanie za dtugo. Duza ilo$¢ czasu spedzanego online stanowi jeden
z trzech podstawowych czynnikéw prowadzacych do uzaleznienia od gier i internetu.
Diagnozujac zaburzenie, nalezy pamietac, ze istotne sa réwniez zgubne konsekwencje
wynikajace z naduzywania gier, dajace o sobie zna¢ w codziennym zyciu mtodego czto-
wieka, a takze tendencja do zaprzeczania uzaleznieniu, zwigzana z checig kontynuowania
gry pomimo obnizenia jakosci zycia.

Zapisy zawarte w DSM -V wskazuja, ze state lub regularne granie z uzyciem internetu, kto-
re prowadzi do klinicznie znaczacych szkdd lub cierpienia, przejawia sie wystepowaniem

52 Opis psychologicznych mechanizméw wykorzystywanych w grach, zostat opracowany na podstawie
analizy aktualnej oferty gier online i nawiazuje do zaproponowanej przez Szymona Wéjcika diagnozy do-
tyczacej zrédet uzaleznien od gier — zob. Wéjcik S., (2013), Gry online — korzystanie i naduzywanie. .. op. cit.
33 Rate - ustawienia na serwerze, ktére dotycza np. szybkosci zdobywania doswiadczenia w trakcie gry
lub potencjalnej czestotliwosci zdobycia cennego przedmiotu.

* Ipsos, (2014), Jestem graczem. Raport zrealizowany dla Sapphire Technology — dostepny online w formie
prezentacji: http://www.jestemgraczem.com/assets/jestemgraczem_raport_z_badania.pdf [dostep:
26.06.2019].
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pieciu lub wiecej charakterystycznych objawéw>>. Symptomy dotycza szeroko pojete-
go uzaleznienia od gier internetowych - oferujgcych mozliwos$¢ rozgrywki zaréwno
online, jak i offline*® - nalezy jednak podkresli¢, ze gry online majg wiekszy potencjat
uzalezniajacy. Zaburzenie grania w gry komputerowe (ang. gaming disorder) zostato
uwzglednione w finalnej wersji klasyfikacji ICD-11%” opublikowanej w jezyku angielskim
18 czerwca 2018 roku. Wedtug WHO zaburzenia zwigzane z graniem charakteryzuja sie
utrwalonym i powtarzajacym sie zachowaniem.

Trzy aspekty zaburzenia grania w gry:

e ograniczona kontrola - gracz nie panuje nad iloscig czasu, ktéry poswieca na granie,
nie ma swiadomosci jego uptywu, nie kontroluje i nie planuje swego zachowania;

e zachwianie hierarchii czynnosci - granie staje sie priorytetowa aktywnoscig w ciagu
dnia - ma pierwszenstwo przed pozostatymi czynnosciami i zadaniami zwigzanymi
z codziennym funkcjonowaniem cztowieka;

e niemoznos¢ zmiany nawyku - gracz kontynuuje granie pomimo wystepowania
negatywnych konsekwencji; nasilona tendencja lub obsesja zwigzana z graniem
doprowadza do wystgpienia probleméw w zyciu osobistym i rodzinnym, a takze
zwigzanych z funkcjonowaniem spotecznym oraz edukacja.

Zaburzony wzorzec zachowania zwigzany z graniem w gry moze wystepowac w formie
ciagtej, epizodycznejlub sie powtarzad. Diagnoze zaburzenia grania w gry nalezy uzna¢
za trafna, jesli przedstawione ponizej objawy wystepowaty u diagnozowanego przez
okres co najmniej dwunastu miesiecy ja poprzedzajacych. Mozna wzig¢ pod uwage
krétszy okres od momentu pojawienia sie symptomow, jezeli dana osoba spetnia inne
kryteria diagnostyczne, a objawy sg nasilone®®.

SYMPTOMY UZALEZNIENIA 0D GIER ONLINE (WEDLUG DSM-V)*:

1. Zaabsorbowanie grami (w szczegolnosci oferujacymi mozliwos¢ rywaliza-
¢ji online) — szereg obsesyjnych zachowan, mysli i emocji, ktére w konsekwen-
¢ji powodujg zmiane priorytetow w codziennym funkcjonowaniu. Wystepowac
moga m.in.: w sferze myslenia: notoryczne rozmyslania na tematy zwigzane z gra

35 Zob. Nadmierne granie w gry komputerowe — zmora rodzica - artykut z 29.12.2017 r. opublikowany
na stronie Medico. Psychiatria dziecieca — online: http://www.psychiatria-dziecieca.pl/blog/nadmierne-
-granie-w-gry-komputerowe-zmora-rodzica [dostep: 26.06.2019].

% Zob.RadzewiczS., (2018), To juz oficjalne — gry komputerowe mogq by¢ chorobq. Czy ci sie to podoba, czy
nie — artykutz 18.06.2018 r. opublikowany na stronie Spider’s Web: https://www.spidersweb.pl/2018/06/
gry-wideo-to-choroby-icd-11.html [dostep: 30.07.2018].

57 Zob. informacje zawarte w ICD-11- online: https://icd.who.int/ [dostep: 26.06.2019].

8 Zob. Nadmierne granie w gry komputerowe — zmora rodzica, op. cit.

%9 Izdebski P, Kotysko M., (2016), Zaburzenie korzystania z gier internetowych [w:] Habart B., Zaburzenia
uprawiania hazardu i inne tak zwane uzaleznienia behawioralne, Warszawa: Instytut Psychiatrii i Neu-
rologii, s. 280-282. Zob. takze: Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne,
Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN, s. 189-191.
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i mozliwosciami, jakie ona oferuje, czeste rozmowy dotyczace gier — takze przez
internet — oraz ograniczanie kontaktéw z osobami spoza ,$wiata” graczy; w sferze
zachowania: ciagte spedzanie czasu przed komputerem, tendencja do spozywania
positku w trakcie rozgrywki, ograniczanie liczby wizyt w toalecie do minimum
(najczesciej w trakcie przerwy w grze) czy problemy zwigzane z utrzymywaniem
prawidtowego dobowego rytmu snu i czuwania. Sygnatem ostrzegawczym moze
by¢ dazenie do zakupu coraz lepszego sprzetu komputerowego (np. takiego jak:
gamingowa mysz komputerowa, klawiatura mechaniczna, stuchawki do grania,
gamingowe fotele itp.), ktory wptywa na poprawe jakosci grania.

. Objawy odstawienne - szereg symptomoéw fizjologicznych i psychicznych, ktére
pojawiajg sie w sytuacjach ograniczenia dostepu do grania w gry. Typowe objawy
odstawienne to m.in.: tendencja do nadwrazliwosci i nadmiernych reakcji emocjo-
nalnych, brak sity, energii, poczucie ciaggtego zmeczenia, problemy z koncentracja
lub skupieniem uwagi oraz brak zainteresowania innymi formami aktywnosci.
Objawy te w przypadku dzieci i mtodziezy mogga pojawiac sie w naturalnych
sytuacjach, takich jak pobyt w szkole (gdy nie ma dostepu do gier), albo w mo-
mencie, gdy — np. w wyniku kontroli lub interwencji rodzicielskiej — mozliwos¢
grania zostaje odebrana lub ograniczona.

. Tolerancja: koniecznos¢ poswiecania coraz wiekszej ilosci czasu na gre -
nieustanna potrzeba eskalowania bodzcéw oferowanych przez gre (wynikajaca
z szeregu zmian neurofizjologicznych w moézgu osoby potencjalnie uzaleznionej),
ktéra skutkuje wydtuzaniem kazdego pobytu w Swiecie wirtualnym. Wzrastajaca
tolerancja powoduje, ze wczesniejsze doswiadczenia zwigzane z grg stajg sie
niewystarczajace, by osiggnac satysfakcje, i sktaniaja osobe uzalezniona do stop-
niowego zwiekszania wysitku i zaangazowania w granie oraz maksymalnego
wydtuzania czasu korzystania z gry.

. Nieskuteczne wysitki podejmowane w celu kontrolowania aktywnosci on-
line — objaw ten pojawia sie w momencie, gdy osoba potencjalnie uzalezniona
odczuwa w otoczeniu brak akceptacji dla swej postawy zwigzanej z graniem. Majac
$wiadomos¢, ze czas poswiecany przez nig na granie w gry jest zdecydowanie
za dtugi, podejmuje rézne dziatania majace na celu jego ograniczenie, jednakze
wystepujg wéwczas objawy odstawienne, ktorym towarzyszy obnizenie nastroju.
Kolejne nieudane préby ograniczania dostepu do gier powoduja w sferze poznaw-
czej racjonalizacje i wynajdowanie coraz to bardziej wymysinych i nieprawdziwych
powodow majacych usprawiedliwi¢ dalszy udziat w rozgrywkach online.

. Utrata wczesniejszych zainteresowan i zaangazowania na rzecz gier - noto-
ryczne granie w gry komputerowe powoduje, ze wraz z wydtuzaniem sie czasu
spedzanego w Swiecie wirtualnym pozostate aktywnosci i zainteresowania zostaja
wyparte, a w konsekwencji porzucone. Wczeséniejsze alternatywne formy aktyw-
nosci, takie jak: uprawianie sportu, czytanie, spotkania ze znajomymi, nauka czy
jazda na rowerze, sg powoli eliminowane z codziennego zycia na rzecz korzysta-
nia z gier. Granie staje sie najwazniejszg aktywnoscig w zyciu osoby uzaleznionej
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i doprowadza do podporzadkowania planu dnia dziataniom zwigzanym z rywali-
zacja w swiecie wirtualnym. Proces ten wzmacniaja psychologiczne mechanizmy,
na ktérych opieraja sie gry, oraz wirtualni znajomi, ktdrzy daja poczucie zrozumie-
nia i przynaleznosci.
Kontynuowanie zaangazowania w granie pomimo wystapienia problemoéw
psychospotecznych - pojawiajgce sie problemy psychospoteczne - takie jak
np.: napiecia i konflikty w domu rodzinnym, doswiadczanie porazek na tle edu-
kacyjnym czy brak zrozumienia i akceptacji wsrod réwiesnikéw — pogtebiajg uza-
leznienie od gier komputerowych. Dynamika tego procesu jest tym wieksza, im
trudniejsze doswiadczenia spotykajg osobe uzalezniong w kontakcie z rzeczywi-
stoscig, ktora jg otacza.
Oszukiwanie rodziny, terapeuty i bliskich oséb - tendencja do oktamywania
i manipulacji, ma na celu zatajenie rzeczywistej ilosci czasu spedzanego w grze, co-
raz czestsze staje sie takze usprawiedliwianie i wyszukiwanie powoddéw oraz zalet
nadmiernego korzystania z gier. W miare utrwalania sie tej postawy zaczyna dzia-
ta¢ - charakterystyczny w przypadku uzaleznien — mechanizm iluzji i zaprzeczen.
Uzywanie gier w celu unikniecia trudnych emocji — osoba grajaca dzieki wir-

tualnej rozrywce zapomina o dreczacych ja negatywnych uczuciach, takich jak

ztos¢, poczucie winy, czy smutek — ,ucieka” od utrzymujacego sie przez dtuzszy
czas obnizonego nastroju. Wytwarza sie wowczas schemat regulowania emocji
i nastroju za pomoca grania w gry komputerowe, ktére w sposob sztuczny podnosi
na poziom dopaminy i endorfin w osrodkowym uktadzie nerwowym (w osrodku
nagrody i kary). Jest to szczegdlnie niebezpieczna tendencja mogaca doprowadzic
do powstania natogu oraz do zaniku umiejetnosci panowania nad emocjami bez
pomocy wirtualnych narzedzi.

czy zadaniami zawodowymi — patologiczny sposob uzywania gier i internetu
przektada sie na pogorszenie funkcjonowania osoby uzaleznionej praktycznie
we wszystkich dziedzinach zycia. Traci ona zainteresowanie podtrzymywaniem
relacji spotecznych, przyjaznia, kontaktem z kolegami z klasy czy miejsca pracy
oraz zyciem rodzinnym, zaczyna zaniedbywac¢ obowigzki zawodowe lub zwigza-
ne z edukacja. Proces ten pogtebia sie i postepuje tym szybciej, w im wiekszym
stopniu osoba uzalezniona ma zapewniony tzw. komfort grania. Czesto wynika on
znieSwiadomych zachowan najblizszych oséb, ktére wzmacniaja nieprawidtowy
schemat uzytkowania gier. Komfort grania niejednokrotnie ma zrédto w niekon-
sekwentnej postawie wychowawczej rodzicow. Bliscy moga niekiedy wykazy-
wac tendencje do ukrywania problemu uzaleznienia i nieswiadomie wzmacniac
destrukcyjne przyzwyczajenia, np. ptacac rachunki za internet. Préby udzielenia
dziecku pomocy ze strony rodzicéw czesto pojawiaja sie dopiero wéwczas, gdy

Zagrozenie lub utrata znaczacych relacji, brak zainteresowania praca, szkota

proces uzaleznienia jest juz na zaawansowanym etapie. Brak rzetelnej wiedzy

i nieumiejetnos¢ racjonalnego postepowania sprawiaja, ze pomimo wystepowania
wielu negatywnych konsekwencji w zyciu osoby uzaleznionej (zerwanie wiezi,
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utrata pracy, niepowodzenia edukacyjne), natdg pogtebia sie i jest podtrzymywany
przez wadliwie funkcjonujacy system rodzinny®°.

6. WPLYW GIER KOMPUTEROWYCH NA FUNKCJONOWANIE POZNAWCZE, EMOCJONALNE ORAZ
SPOLECZNE DZIECI | MEODZIEZY

Wyniki badan pokazuja, ze dziecko w Stanach Zjednoczonych do chwili ukoriczenia
18.roku zycia oglada na ekranie telewizora lub komputera statystycznie okoto 8 tys. scen
morderstw i okoto 100 tys. scen agresji oraz przemocy®'. Podobng analize przeprowa-
dzili dziennikarze ,Rzeczpospolitej”, ktérzy w 1999 roku stwierdzili, ze ogladajac polska
telewizje przez siedem dni, natkneli sie na: 500 zdjec lub ujec¢ przedstawiajacych trupy,
2 tys. scen przemocy, 60 ostrych scen erotycznych oraz ustyszeli 500 stéw powszechnie
uznawanych za wulgarne®,

Analizujac wyniki rozmaitych badan naukowych, nalezy stwierdzi¢, ze wptyw gier kom-
puterowych zawierajgcych sceny agresji i przemocy na zachowanie dzieci i mfodziezy
nie jest jednoznaczny. Udato sie wprawdzie zaobserwowac zwigzek pomiedzy wyste-
powaniem zachowan agresywnych a przemoca ukazywang w grach, jednakze jest on
staby. Zaleznos¢ negatywnych zachowan od grania wydaje sie silniejsza u chtopcéw niz
u dziewczynek. Warto podkresli¢, ze badanie dzieci i mtodziezy, szczegdlnie w warunkach
laboratoryjnych, oprécz naturalnych trudnosci metodologicznych, rodzi takze watpli-
wosci natury etycznej. Wnioski dotyczace oddziatywania obserwowanej w grach agresji
i przemocy prowokuja takze pytanie o rzetelno$¢ prowadzonych badan. Niewatpliwie
jednak stwierdzi¢ mozna, iz czynnikiem, ktéry ma znaczenie w kontekscie wystepowania
u grajacych negatywnych zachowan, jest czas, jaki dana osoba poswieca na granie®.

Udowodniono, ze granie oséb dorostych w gry typu FPS (first person-shotter) przyczynia sie
do ich lepszego funkcjonowania poznawczego. W badaniach tego typu najczesciej biorg
udziat osoby, ktére korzystaja ze ,strzelanek” przez 4-5 godzin w tygodniu®. W przypadku
0s6b dorostych granie w tego rodzaju gry opdznia procesy starzenia sig, poszerza zakres
uwagi, przez co lepiej radza sobie one z zadaniami wymagajacymi koncentracji. Brak jest jed-
nak rzetelnych badan, ktére potwierdzatyby wystepowanie analogicznego zjawiska wsréd
dzieci i mtodziezy. Dlatego w potencjalnej dyskusji warto uzy¢ argumentdw, ktore przecza
rzekomemu pozytywnemu wptywowi gier na rozwdj proceséw poznawczych u dzieci
i mfodziezy, wskazujac, ze dotychczas przeprowadzone badania dotyczyly oséb dorostych.

0 lzdebski P, Kotysko M., (2016), Zaburzenie korzystania z gier..., op. cit., s. 280-282; Grzegorzewska I.,
Lidia Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 189-191.

8 Aronson E.,,WilsonT.D., Akert R. M., (1997), Psychologia spoteczna - serce i umyst, Poznan: Zysk i S-ka, s. 513.
62 to$ M., (2014), Skutki poziomu ekspozycji dzieci i mtodzieZzy na przemoc w mediach oraz propozycje dzia-
tan profilaktycznych [w:] J. Jarczyniska, Uzaleznienia behawioralne i zachowania problemowe mtodziezy,
Bydgoszcz: Wydawnictwo Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego, s. 49-50.

8 Buczny J., (2017), Wptyw gier i Internetu..., op. cit.

64 Zob.badania przeprowadzone w 2003 r. na grupie oséb w wieku 18-23 lata grajacych w Counter Strike: Green
C.S., Bavelier D., (2003), Action video game modifies visual selective attention,,Nature’, 423 (6939), s. 534-547.
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Profesor SWPS Aneta Brzezicka w audycji radiowej pt. Czy gry komputerowe mogq zmienic
strukture ludzkiego mézgu? potwierdzita, ze granie w gry moze przyczynic sie do popra-
wy ptynnosci wykonywania zadan oferowanych przez dana gre czy aplikacje. Z badan
prowadzonych aktualnie w GamesLab - laboratorium psychologicznym SWPS — wynika
jednak, ze granie w owe gry czy korzystanie z aplikacji, pomimo ¢wiczenia proceséw
zachodzacych w naszych mézgach, nie przektada sie na lepsze funkcjonowanie po-
znawcze w codziennym zyciu®. Granie w gry komputerowe zawierajace sceny agresji
i przemocy powoduje natomiast ostabienie rozwoju tak waznej kompetencji spotecznej
jak samokontrola. Polega ona m.in. na umiejetnosci opanowania pokus i przeszkéd
w realizacji celéw. Ostabiona samokontrola zwigzana z notorycznym korzystaniem
z gier idzie w parze z naturalng tendencja wykazywang przez dzieci do 15-16 roku
zycia, ktére sg bardziej podatne na nagrody niz kary. U dorostych przewaza tendencja
odwrotna — do unikania kar, dlatego to mtodym osobom trudniej jest koordynowac¢
swe zachowania zwigzane z grami, a fatwiej popas¢ w natég. Badania pokazujg takze,
ze u 0s0b cechujacych sie silng samokontrolg konflikt pomiedzy alternatywnymi celami
(pokusami) jest mniej nasilony niz u reszty populacji. Ponadto wystepuje u nich stab-
sze pobudzenie emocjonalne i fizjologiczne, przez co samokontrola wymaga od nich
mniejszego wysitku i przektada sie na tatwiejsze panowanie nad soba.

Badania dotyczace gier komputerowych opartych na przedstawianiu ryzyka i przemocy®®
ujawnity szereg zaleznosci pomiedzy ich uzytkowaniem a iloscig alkoholu wypijanego
przez graczy, czestotliwoscig palenia papierosow, uzywaniem agresji w kontaktach
zinnymiludZmi oraz tendencja do czestych kontaktow seksualnych (w tym do wczesnej
inicjacji seksualnej i uprawiania seksu bez zabezpieczen). Granie w gry ostabia mecha-
nizmy samokontroli, co hipotetycznie przektada¢ sie moze na wystepowanie u graczy
zachowan ryzykownych z wyzszg czestotliwoscia niz u oséb, ktére nie korzystaja z gier
promujacych agresje i przemoc®’.

Zwolennicy teorii spotecznego uczenia sie wyrazaja przekonanie, ze granie w gry kul-
tywujace przemoc i agresje doprowadza do upowszechniania zachowan agresywnych
wsrod dzieci i mtodziezy. Z dotychczasowych analiz wynika, ze problem ten czesciej
dotyczy mtodszych dzieci niz nastolatkéw. Ukazywanie agresji w grach niewatpliwie
prowadzi do modelowania i nasladowania zachowan przemocowych w zyciu spotecz-
nym. Warto jednak zwréci¢ uwage na pozostate czynniki, ktére bezposrednio i posrednio
stymuluja ten proces®.

8 Czy gry komputerowe mogq zmienic strukture ludzkiego mézgu — audycja z cyklu Homo Science w Radiu
TOKFM zdn. 08.09.2018: https://audycje.tokfm.pl/podcast/Czy-gry-komputerowe-moga-zmienic-struk-
ture-ludzkiego-mozgu/66696 [dostep: 11.10.2018].

% Hull J. G, Brunelle T. J., Prescott A.T., Sargent J. D., (2014), A Longitudinal Study of Risk-Glorifying Video
Games and Behavioral Deviance, ,Journal of Personality and Social Psychology” 107 (2) 2014, s. 300-325
5 Buczny J., Wptyw gier i Internetu..., op. cit.

% |oc.cit.
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Matgorzata Wieczkowska uwaza, ze doswiadczajac agresji i przemocy widzianej na ekra-
nie, dziecko ksztattuje swoje poglady, postawy i opinie o otaczajgcym je swiecie®. Spe-
dzanie przez dzieci coraz wiekszej ilosci czasu w wirtualnej rzeczywistosci przesigknietej
przemocg, wyzwala w nich agresje stowng, sprawia, ze zaczynaja uzywac wulgaryzméw,
popadaja w konflikty oraz majg agresywne mysli i fantazje, ktére moga doprowadzi¢
do wystapienia lekdw czy probleméw z zasypianiem. W wyniku czestego doswiadczania
wirtualnej agresji i przemocy moze dojs¢ do ich internalizacji czyli przyswojenia przez
dang osobe nieprzystosowawczych wzorcéw funkcjonowania spotecznego.

Udowodniono takze, ze granie w gry kultywujace przemoc i agresje prowadzi do wy-
ksztatcenia sie lub ewentualnego wzmocnienia orientacji egoistycznej’ oraz do ogra-
niczenia empatii, czyli umiejetnosci wczuwania sie w emocje i potrzeby innej osoby”".
Rozwéj emocjonalny mtodych ludzi zostaje zatem zaburzony pod wptywem nadmier-
nego uzytkowania gier - dochodzi do desensytyzacji’? polegajacej na obnizeniu wraz-
liwosci na bodzce, ktére wywotuja wrazenia i emocje.

Grajacy moga doswiadczac szerokiej gamy emocji wywotywanych obserwowaniem scen
agresji i przemocy. Za pierwszym razem emocje w momencie strzelania lub zabijania
przeciwnika sg najsilniejsze. W miare wzrostu czestotliwosci zabdjstw i aktow agres;ji
dokonywanych w grach emocje z nimi zwigzane stabna. Gracz nie przezywa ich z takim
natezeniem jak na poczatku, staje sie obojetny na krzywde i cierpienie, ktore obserwuje
w wirtualnym $wiecie, moze takze przejawia¢ sktonno$¢ do przenoszenia obojetnosci
na swoje zycie codzienne i relacje spoteczne.

W sierpniu 2000 roku cztery amerykanskie stowarzyszenia ochrony zdrowia opublikowaty
o$wiadczenie w sprawie przemocy ukazywanej w mediach. Stwierdzono w nim, ze dtugo-
trwate ogladanie przemocy prezentowanej w programach telewizyjnych, filmach i grach
komputerowych moze prowadzi¢ do trwatego wzrostu wrogosci, wystepowania zachowan
agresywnych oraz zobojetnienia na zjawiska przemocy i agresji w zyciu codziennym. Gry
komputerowe promujace przemoc i agresje, oprocz odczulenia powodujg zahamowanie
zdolnosci do rozpoznawania emogji i uczu¢ innych 0séb oraz ostabiajg samokontrole’.

Polskie badania nad oddziatywaniem gier komputerowych przeprowadzone na Katolic-
kim Uniwersytecie Lubelskim oraz na Uniwersytecie Warminsko-Mazurskim pokazuja,
ze uzywajacy gier chtopcy w wieku 12-14 lat staja sie bardziej impulsywni, wykazuja

% Wieczkowska M., (2012), Co wcigga..., op. cit., s. 70-77, 103-112.

70 Plaisier X.S., Veldhius J., Konijn E. A., (2013), YouTube as research tool - Three approaches, ,Cyberpsycho-
logy, Behavior, and Social Networking”, 16 (9) 2013, s. 695-701.

1 Kirsh S. J., Mounts J.R.W.,, Olczak P, (2006), Violent media consumption and the recognition of dynamic
facial expressions, ,Journal of Interpersonal Violence” 21 (5) 2006, s. 571-584.

2 Carnagey N. L., Anderson C. A, Bushman B. J., (2007), The effect of video game violence on physiological
desensitization to real-life violence, ,Journal of Experimental Social Psychology”, 43 (3) 2007, s. 489-496.
3 Buczny J., (2017), Wptyw Internetu..., op. cit.
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wiekszg sktonnos¢ do podporzadkowywania sobie innych, silniejsza tendencje do sku-
piania uwagi na wtasnej osobie i swoich potrzebach oraz nizszy poziom empatii niz
ich rowiesdnicy. Inne badania dowiodty, ze chtopcy skupiajacy sie na graniu w gry kom-
puterowe przejawiajg wieksze trudnosci w kontaktach spotecznych — maja sktonnosci
narcystyczne i sg obojetni na innych ludzi. U chtopcow uczestniczacych w badaniach
zaobserwowano réwniez wyrazniejsza sktonno$¢ do rywalizacji niz do wspotpracy zin-
nymi osobami, a takze trudnosci z nawigzywaniem i podtrzymywaniem bliskich relacji
emocjonalnych z cztonkami rodziny. Brak gtebokich relacji moze by¢ konsekwencja
lekowo-ambiwalentnego stylu regulowania emocji, ktory jest charakterystyczny dla
0s6b majacych sktonnosci do e-uzaleznieri’, prowadzi on do wyobcowania i izolacji.

Najnowsze amerykanskie badania pozwalaja stwierdzi¢, ze pod wptywem dtugotrwatego
korzystania z gier komputerowych zawierajacych sceny agresji i przemocy w osobowosci
gracza moga zachodzi¢ trwate zmiany. Dowiedziono, ze uzytkownicy gier czesciej niz
ich rowiesdnicy przejawiaja postawy agresywne wobec innych (gtéwnie w sytuacjach
konfliktowych) w zyciu dorostym. Mozna wysnu¢ wniosek, ze granie w gry obfitujace
w motywy agresji i przemocy moze doprowadzi¢ nawet do ksztattowania sie zaburzen
zachowania i postaw antyspotecznych. Warto podkresli¢, ze gry generuja opisane po-
wyzej zjawiska w duzo wiekszym stopniu niz ogladanie przejawow agresji w telewiz;ji.
Kluczowe znaczenie ma bowiem aktywne uczestnictwo w rozgrywce — typowy gracz
nie tylko oglada sceny przemocy, ale niejako sam jej dokonuje, sterujac postacia w grze.
Podejmuje ponadto szereg decyzji dotyczacych uzywania r6znorodnych form agresji
i przemocy oferowanych w trakcie rozgrywki”.

Analizujac negatywne aspekty gier komputerowych, warto zwréci¢ uwage na kwestie
udostepniania pornografii. Wspotczesne gry oprocz opisanej wczeséniej brutalnosci pre-
zentujg takze sceny o charakterze erotycznym i seksualnym?e. Seks przestat by¢ tematem
tabu w grach od 2015 roku. W starszych seriach Grand Theft Auto (GTA) sceny tego typu
wystepowaty, ale nie miaty tak wulgarnego charakteru jak obecnie. W GTA /Il stosunek
z prostytutka ograniczat sie do przedstawienia animacji ruszajacego sie samochodu
i odjecia z konta uzytkownika od 50 do 100 dolaréw. W obecnej wersji GTA V nie istnieja
juz takie ograniczenia. Gracz moze skorzystac z oferty prostytutek w nocnym klubie,
gdzie sam wybiera rodzaj ustugi. Gra oferuje m.in.: mozliwo$¢ zapfaty za erotyczny taniec
na rurze czy striptiz w VIP-roomie. Utozsamiajac sie z kierowana przez siebie postacia,
gracz moze zaczac przejawiac sktonnos¢ do poszukiwania mocniejszych erotycznych
i seksualnych doswiadczen w przestrzeni internetu, nie tylko w formie animowanej

% Na podstawie audycji w Radio dla Ciebie pt. To tez uzaleznia? Facebook — kogo i dlaczego uzaleznia -
wywiad z profesorem Janem Chodkiewiczem opublikowany 5.04.2018 r. : http://www.rdc.pl/podcast/
wieczor-rdc-to-tez-uzaleznia-6/ [dostep: 02.08.2018].

> Wieczkowska M., (2012), Co wcigga..., op. cit., s. 70-77,s. 103-112.

76 Aronson E., Wilson T. D., Akert R. M., (1997), Psychologia spoteczna..., op. cit., s. 516-518. Zob. tez.:
Ltos M., (2014), Skutki poziomu ekspozydji..., op. cit., s. 49-64.
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pornografii. Warto podkresli¢ w tym kontekscie fakt, iz uzytkownikami gier sg nieraz
o$mio- czy dziesiecioletnie dzieci.

Inng gra, ktoérej tworcy odrzucajg erotyczne tabu, jest popularny Wiedzmin Ill: Dziki
Gon. Jedna ze scen przedstawia Geralta i Yennefer uprawiajacych seks na jednorozcu.
Gra oferuje takze inne formy doznan erotycznych — np. wizyte w domu publicznym czy
spotkanie Geralta z wiedzma, ktora kapie sie nago w wannie. Tworcy gier celowo wia-
czaja tego typu tresci w fabute, by uatrakcyjnic¢ rozgrywke i wzbudzi¢ emocje graczy.
Nie ulega watpliwosci, ze niektore gry zawierajg tresci nieadekwatne dla dzieci i mtodzie-
zy, mimo iz sa oznakowane w sposob sugerujacy bezpieczenstwo danej grupy wiekowe;j.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, warto zwréci¢ uwage na wnioski ptynace z eks-
perymentéw i badan z zakresu psychologii spotecznej, ktdre zostaty opisane w ksigzce
Psychologia spoteczna - serce i umyst’”:

» Dostepnos$¢ przedmiotéw skojarzonych z agresjg (np. pistoletow) wzmac-
nia tendencje do wystepowania zachowan agresywnych wsréd dzieci i doro-
stych — powstawanie tego efektu zostato udowodnione podczas eksperymentow
psychologicznych’®.

» Agresja moze by¢ zachowaniem wyuczonym poprzez obserwacje i nasladownic-
two - co potwierdzity klasyczne eksperymenty z lalkg Bobo™.

» Agresja bywa uwarunkowana negatywnym wptywem wychowawczym rodzi-
cow —udowodniono, ze rodzice stosujacy kary cielesne wobec swoich dzieci sami
doswiadczyli przemocy w dziecinstwie®.

» Agresja pokazywana w srodkach masowego przekazu moze wzmacnia¢ zacho-
wania agresywne wsréd dzieci i nastolatkéw — udowodniono, ze im bardziej
agresywne filmy cztowiek oglada w dziecinstwie, tym czesciej jako nastolatek lub
dorosty postuguje sie przemoca®'.

» Ogladanie przemocy generuje zachowania agresywne - w klasycznym ekspery-
mencie dzieci, ktére ogladaty agresywny film, wykazywaty wiecej agresywnych
zachowan niz dzieci, ktore ogladaty program sportowy®2.

» Ogladanie brutalnych scen w mediach w wiekszym stopniu wptywa na dzieci, ktére
juz wczesniej przejawiaty sktonnos¢ do prezentowania zachowan agresywnych?®.

77 Aronson E., Wilson T. D., Akert R. M., (1997), Psychologia spotfeczna..., op. cit.

8 Berkowitz L., Lepage A., (1967), Weapons as aggression-eliciting stimuli, ,Journal of Personality and
Social Psychology”, 7 (2, Pt.1) 1967, s. 202-207.

7 Bandura A., Ross D., Ross S., (1963), Imitation of film-meditated aggressive models, ,Journal of Abnormal
and Social Psychology’, 66 (1) 1963, s.3-11.

80 Straus M. A, Gelles J., (1980), Physical violence in American families, Ann Arbor: University of Michgan.
8 Eron L.D., (1982), Parent-Child Interaction, Television Violence, and Aggression of Children,,,American
Psychologist’, 37 (2) 1982, s. 197-211; Eron L. D., (1987), Television as a source of maltreatment of children,
,School psychology review”, 16 1987, s. 195-202.

82 Liebert R. M., Baron R. A., (1972), Some immediate effects of televised violence on children’s behavior,
,Developmental Psychology’, 6 (3) 1972, s. 469-475.

8 Josephson W. L., (1987), Television violence and children’s aggression: Testing the priming, social script,
and disinhibition predictions, ,Journal of Personality and Social Psychology”, 53 (5) 1987, s. 882-890.
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» Dtugotrwate ogladanie przemocy w mediach moze powodowac tendencje do za-
chowan agresywnych u 0sob, ktre wczesdniej nie wykazywaty sktonnosci tego typu®.

» Ogladanie tresci, ktérych motyw przewodni stanowig agresja i przemoc, moze
powodowac u 0séb dorostych nasilanie sie sktonnosci do dokonywania czynéw
przestepczych®.

» Czesta stycznos¢ ze scenami przemocy w mediach sprawia, ze wzrasta tolerancja
agresji w zyciu codziennym - osoby ogladajace filmy epatujace przemoca reaguja
mniejszym pobudzeniem fizjologicznym na przejawy brutalnosci.

» Dtugotrwate obcowanie z przedstawieniami aktéw przemocy w mediach moze
ostabi¢ reakcje ludzi na agresje w zyciu realnym?®s,

» Istnieja cztery zjawiska zwigzane z tendencjg do zachowan agresywnych w wyniku
kontaktu z przemoca ukazywang w srodkach masowego przekazu:

e ogladanie bohateréw, ktérzy zachowusja sie agresywnie, moze ostabi¢ normy
postepowania wpojone danej osobie w dziecinstwie;

e ogladanie scen przedstawiajgcych zachowania agresywne moze dostarczy¢
pomystéw na to, jak ujawni¢ wtasna agresje;

e ogladanie przemocy pozwala uswiadomic sobie wiasng zto$¢ i uruchomié
agresywne zachowania w celu jej roztadowania;

e czeste ogladanie krwawych i brutalnych scen moze zniwelowad wstret
i obrzydzenie w stosunku do tego typu sytuacji oraz prowadzi¢ do zmniej-
szenia wspotczucia dla ofiar przemocy i agres;ji.

» Kontakt z brutalng pornografig (np. ukazujaca seks z przemocg) moze prowadzi¢
do akceptacji przemocy seksualnej wobec kobiet i by¢ czynnikiem wzmacniajacym
agresywne zachowania wzgledem nich®. Dtugotrwate ogladanie scen przemocy
seksualnej minimalizuje wspdtczucie w stosunku do 0sdb, ktére jej doswiadczyty®.

Inne konsekwencje w zakresie zdrowia somatycznego i psychicznego zwigzane z nad-
miernym graniem w gry:

1. Objawy fizyczne: problemy ze snem, padaczka fotogenna, halucynacje stuchowe,

moczenie nocne, nietrzymanie stolca, problemy ze skoéra, problemy ze stawami

8 Leyens J.-P, Camino L., Parke R. D., Berkowitz L., (1975), Effects of movie violence on aggression in a field
setting as a function of group dominance and cohesion, . Journal of Personality and Social Psychology”’, 32 (2)
1975, s. 346-360; Parke R. D., (1977), Imitation of Live and Televised Models by Children One to Three Years
of Age, ,Monographs of the Society for Research in Child Development’, 42 (5) 1977, s. 1-94.

8 Phillips D. P, (1983), The impact of mass media violence on US homicides,,American Sociological Review’, 48,
1983, s. 560-568; Phillips D. P, (1986), Natural experiments on the effects of mass media violence on fatal aggression:
Strengths and weaknesses of a new approach,,Advances in experimental social psychology’; vol. 19, s. 207-250.
8 Thomas A., Chess S., (1977), Temperament and Development, New York: Brunner/Mazel.

8 Donnerstein E., Berkowitz L., (1981), Victim reactions in aggressive erotic films as a factor in violence
against women, ,Journal of Personality and Social Psychology”, 41 (4) 1981, s. 710-724.

8 Linz D. G., Donnerstein E., Penrod S., (1988), Effects of long-term exposure to violent and sexually degra-
ding depictions of women, ,Journal of Personality and Social Psychology’, 55 (5) 1988, 758-768; Zob. tez:
Aronson E., Wilson T. D., Akert R (1997), Psychologia spoteczna..., op. cit.
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i miesniami, dretwienie rak i palcéw, urazy na skutek chronicznego przecigzenia
miesni i $ciegien, syndrom trzesacych sie dtoni, otytosc¢®.

. Zachowania problemowe: poswiecanie na granie wiekszej ilosci czasu niz pier-

wotnie zamierzano, kradziez pieniedzy na dostep do gry lub rozbudowe postaci,
kradziez pieniedzy na zakup nowych gier®.

. Objawy w sferze zdrowia psychicznego: irytacja i rozdraznienie, wzrost napiecia

i leku spotecznego?'.

Problemowe funkcjonowanie spoteczne: nieobecnosci w szkole, niewypet-
nianie obowiagzkéw szkolnych, osiagniecia zdecydowanie ponizej wtasnych
mozliwosci, zaniedbywanie spotecznych aktywnosci, obnizenie jakosci relacji
interpersonalnych®.

Pozostate objawy wskazywane w literaturze przedmiotu: problemy z odzy-
waniem, otytos¢, cukrzyca typu 2, podwyzszony poziom cholesterolu, zaburzenia
sercowo-naczyniowe, ostabienie kosci wskutek braku ruchu, obnizona samoocena,
depresja, problemy ze wzrokiem (przemeczenie wzroku, zaczerwienienie oczu,
widzenie podwdjne), béle karku, bole plecow, nadwrazliwos¢ na swiatto, nasilenie
sie objawow ADD (ang. attention deficit disorder — zaburzenie koncentracji uwagi)
i ADHD (ang. attention deficit hyperactivity disorder — zesp6t nadpobudliwosci psy-
choruchowej), zaburzenia snu, efekty oddziatywania pola elektromagnetycznego
(szczegolnie gdy laptop znajduje sie na kolanach dzieci), wzrost liczby atakéw
padaczki u epileptykow, problemy ze skupianiem uwagi, ostabienie umiejetno-
$ci krytycznego myslenia, kreatywnosci i wyobrazni, uposledzenie motywacji
wewnetrznej i samodzielnosci, obnizenie progu irytacji, tendencja do zachowan
impulsywnych, ostabienie umiejetnosci jezykowych, pogorszenie funkcjonowania
w obszarze uczenia sie i zdobywania wiedzy, a takze funkcjonowania moralnego,
etycznego oraz obnizenie poziomu zachowan spotecznie pozadanych®.
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Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 198-199.
Loc. cit.

Loc. cit.

Loc. cit.

Cash H., McDaniel K., (2014), Dzieci konsoli..., op. cit., s. 63-106.
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1. SPECYFIKA | RODZAJE ODDZIALYWAN PROFILAKTYCZNYCH

Na profilaktyke zagrozen internetowych ze szczegélnym uwzglednieniem naduzywania
gier komputerowych sktadaja sie planowanie i podejmowanie intencjonalnych dziatan
ukierunkowanych na eliminacje destrukcyjnego korzystania przez dzieci i mtodziez
zinternetu oraz na ograniczenie ilosci przypadkéw zaburzenia grania w gry. Dziatania
profilaktyczne w tym obszarze opierajg sie przede wszystkim na nauce konstruktyw-
nych sposobow wykorzystywania mediéw spotecznosciowych do celéw edukacyjnych,
dydaktycznych i rozwojowych oraz podejmowanie czynnosci uprzedzajacych rozpo-
wszechnianie sie problemu e-uzaleznien.

Wyrézniamy nastepujace typy profilaktyki:

e profilaktyka uniwersalna - adresowana do catej niezdiagnozowanej populacji
i jej poszczegolnych podgrup, majaca na celu redukcje czynnikéw ryzyka, ograni-
czenie inicjacji w zakresie zachowan ryzykownych i zapobieganie wystepowaniu
kolejnych przypadkéw;

e profilaktyka selektywna - skierowana do grup podwyzszonego ryzyka, ktore
doswiadczyty w swoim zyciu dziatania czynnikéw zagrazajacych i sg bardziej na-
razone na pojawienie sie problemoéw i zaburzen w réznych sferach;

e profilaktyka wskazujaca - adresowana bezposrednio do jednostek z grup
podwyzszonego ryzyka, ktére przejawiajg juz wczesne objawy dysfunkcjonalne
w sferze zachowania. Poprzez poszerzanie wiedzy oraz nabywanie spotecznych
i psychologicznych umiejetnosci ogranicza sie wczesng inicjacje ryzykownych
zachowan®.

Opisane powyzej rodzaje profilaktyki realizuje sie, dobierajac odpowiednie strategie.

Strategie realizowania profilaktyki:

e strategie informacyjne - ich celem jest dostarczenie rzetelnych i adekwatnych
do wieku dzieci i mtodziezy informacji na temat skutkéw podejmowania zachowan
ryzykownych, a tym samym umozliwienie im dokonywania racjonalnych wybo-
row. Strategie informacyjne opieraja sie najczesciej na wyktadach zawierajgcych
projekcje filméw oraz oméwienie danego tematu;

% Szymanska J., (2015), Programy profilaktyczne. Podstawy profesjonalnej psychoprofilaktyki, Warszawa:
Osrodek Rozwoju Edukacji, s. 37. Zob. takze: Ostaszewski K., (2010), Kompendium wiedzy o profilaktyce [w:]
Przewodnik metodyczny po programach promocji zdrowia psychicznego i profilaktyki, Warszawa: Fundacja
ETOH, s. 73-96.
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e strategie edukacyjne - ich celem jest pomoc w rozwijaniu waznych umiejetnosci
psychologicznych i spotecznych, takich jak: radzenie sobie ze stresem, rozwigzy-
wanie konfliktéw czy asertywnos¢ w kontakcie z grupg réwiesnicza. U podstaw
tej strategii lezy przekonanie, ze ludzie, ktérzy posiadajg wiedze na temat szkodli-
wosci zwiagzanej z ryzykownymi zachowaniami, podejmujg je gtdwnie ze wzgledu
na deficyty w zakresie umiejetnosci spotecznych;

e strategie dziatan alternatywnych - maja na celu pomoc dzieciom i mtodziezy
zaniedbanym pod wzgledem zaspokajania ich emocjonalnych i psychologicznych
potrzeb, do ktérych zaliczamy: potrzebe przynaleznosci, akceptacji, bezpieczen-
stwa czy sukcesu. Strategie te realizuje sie poprzez angazowanie mtodych ludzi
w konstruktywne dziatania (np. w aktywnos¢ sportowa, artystyczng, spoteczng);

e strategie interwencyjne - to konkretna pomoc adresowana do os6b majacych
trudnosci w identyfikowaniu i rozwigzywaniu wiasnych probleméw oraz udzie-
lanie im wsparcia w sytuacjach kryzysowych. Te strategie stosuje sie w sposéb
zindywidualizowany (wczesniej poprzedza sie je diagnoza).

Skuteczno$¢ dziatan to wazny aspekt profilaktyki, na ktéry trzeba zwraca¢ uwage, wybiera-
jac odpowiednie metody, srodkii wykonawcdw poszczegdlnych dziatarh zapobiegawczych.
Wyniki badan zwigzanych z efektywnoscig programéw profilaktycznych, wskazuja, ze:

e strategie informacyjne sq mato skuteczne, poniewaz mtodzi ludzie czesto zacho-
wuja sie ryzykownie pomimo posiadanej wiedzy — dziatania profilaktyczne oparte
na strategiach informacyjnych podnosza poziom wiedzy uczestnikdw, ale raczej
nie wptywajg na zmiane ich zachowania;

e strategie edukacyjne sa uwazane za jedne z najbardziej skutecznych, pomagaja
w ksztattowaniu i rozwijaniu umiejetnosci psychologicznych i spotecznych;

e strategie dziatan alternatywnych sg powszechnie oceniane jako skuteczne, cho¢
ich rezultaty zazwyczaj wida¢ dopiero po dtuzszym czasie; ich oddziatywanie po-
winno skupiac sie m.in. na prezentowaniu konstruktywnych metod zaspokajania
potrzeb psychologicznych i osiggania przez mtodych ludzi pozytywnych stanéw
emocjonalnych;

e strategie interwencyjne skierowane do dzieci i mtodziezy przezywajacych liczne
trudnosci wymagaja przede wszystkim zastosowania indywidualnego podejscia,
co czesto przysparza probleméw wynikajacych z koniecznosci doboru odpo-
wiednich form i metod dziatania. W przypadku tego typu strategii najwazniejsze
czynniki warunkujace powodzenie to: profesjonalizm dziatar oraz odpowiednie
cechy osobowosci osoby wspomagajacej, a takze konstruktywne wiaczenie ro-
dzicow w interwencje.

Majac na uwadze oméwione powyzej rodzaje dziatan profilaktycznych i strategie, kto-
re s3 w ich ramach realizowane, warto podkresli¢ znaczenie etapu przygotowywania
planu profilaktyki. Nalezy wypracowa¢ koncepcje planowania, ktéra bedzie przydatna
podczas organizowania dziatan profilaktycznych na terenie szkoty.
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Koncepcja planowania profilaktyki powinna obejmowac takie elementy, jak:

e diagnoza - umozliwia poznanie probleméw dzieci i mtodziezy, do ktorych kieru-
jemy dziatania profilaktyczne, jest kluczowym elementem pozwalajgcym na dobor
dziafan profilaktycznych adekwatny do potrzeb grupy. W zaleznosci od natezenia
probleméw wystepujacych w grupach szkolnych pedagodzy, psycholodzy i wy-
chowawcy powinni w ramach wzajemnej wspétpracy wytyczy¢ kierunki dziatan
profilaktycznych. Najlepszym sposobem przeprowadzenia diagnozy aktualnych
probleméw w szkole sg anonimowe ankiety i badania, ktére umozliwiaja zebranie
informacji na temat aktualnych probleméw grupy;

e wyodrebnienie grup i dobor strategii dziatan profilaktycznych - w zaleznosci
od intensywnosci zdiagnozowanych probleméw i celéw, ktére chcemy osiggnac,
planujac oddziatywania, powinnismy kierowac sie okreslonymi zasadami. Waz-
ne jest, aby dziatania profilaktyczne miaty charakter interdyscyplinarny i byty
adresowane do wszystkich grup wchodzacych w sktad srodowiska szkolnego.
Dziatania profilaktyczne kierujemy nie tylko do uczniow, lecz takze do rodzicéw
i nauczycieli. Strategie informacyjne, ktére opieraja sie na przekazywaniu wiedzy,
warto adresowac wtasnie do rodzicéw i nauczycieli, aby zwiekszyc¢ ich sSwiadomos¢
na temat danego problemu. Do uczniéw najlepiej adresowac strategie edukacyjne
z elementami dziatan informacyjnych oraz dziatan alternatywnych;

e wybor realizatora dziatan profilaktycznych - majac na uwadze troske o do-
bro dzieci i mtodziezy, prowadzenie dziatan profilaktycznych na terenie szkoty
powinno sie zleca¢ doswiadczonym i wykwalifikowanym realizatorom - trene-
rom dziatan profilaktycznych. Czesto firmy szkoleniowe oferujace szereg dziatai
profilaktycznych (opartych gtéwnie na strategiach informacyjnych - czyli mato
skutecznych) realizujg powierzone im zadania przez posrednikéw. Dziatania pro-
filaktyczne odbywajace sie w szkole powinny by¢ prowadzone przez osoby, ktére
zajmuja sie profilaktyka profesjonalnie oraz maja za sobg bogate doswiadczenie
w pracy wychowawczej i terapeutycznej z dzie¢mi i mtodzieza. Nalezy zatem do-
ktadnie analizowac nie tylko oferty poszczegdlnych dziatan profilaktycznych, ale
takze kompetencje potencjalnych wykonawcow.

W wielu szkofach organizowane sg wydarzenia, ktére moga by¢ dla uczniéw ciekawe
i pomocne, jednakze w rzeczywistosci maja niewiele wspdlnego z rzetelna profilaktyka.
Do takich dziatan zaliczy¢ mozna m.in.:

m spektakle teatrow profilaktycznych - przedstawienia artystyczne, ktére poru-
szajq tematyke zwigzang z uzaleznieniami. Niektére przedstawienia profilaktyczne
wystawiane sg w szkotach bez oméwienia i wyttumaczenia wydarzen zawartych
w scenariuszu. Moze sie to przyczyni¢ do niezrozumienia tresci przez mtodziez
lub odbioru nieadekwatnego do zamierzonych celéw;

m  wystepy grup muzycznych poruszajace problematyke uzaleznien - najczesciej
zespotéw muzycznych prowadzonych przez osoby, ktére maja za soba doswiad-
czenia zwigzane z uzaleznieniem od narkotykéw czy alkoholu. Twércy kieruja
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pozytywne przestanie do mtodych i przestrzegaja przed zazywaniem substancji
zmieniajacych $wiadomos¢. Gtéwne zastrzezenia dotyczace dziatalnosci tego
typu grup dotycza przede wszystkim tekstow tworzonych przez nich piosenek,
czesto prezentujgcych pozytywne stany emocjonalne zwigzane z zazywaniem
substancji oraz przekazu adresowanego nieswiadomie do mtodych ludzi: ,on
kiedys ¢pat i pit, ale mimo to wyszedt na ludzi — skoro jemu sie udato, to ja tez
moge sprobowac - jakos to bedzie”. Takie refleksje mogg okazac sie szczegdlnie
niebezpieczne, zwtaszcza dla mtodych ludzi bedacych w okresie dojrzewania®;
m sSwiadectwa czlonkéw wspoélnot takich jak: Anonimowi Alkoholicy lub Ano-
nimowi Narkomani - gtoszone w wielu szkotach przez niepijacych alkoholikéw
lub niebioracych narkomandéw stanowig w rozumieniu tych oséb przestanie dla
innych os6b uzaleznionych. Wsréd cztonkéw wspdlnoty Anonimowych Alkoho-
likéw kwestia ich postannictwa stata sie w ostatnim czasie waznym powodem
do dyskusji i standaryzacji stanowiska wspdélnoty w tej sprawie. Warto zwrdécic
uwage, ze $wiadectwa oséb uzaleznionych moga stanowi¢ jeden z rodzajow
dziatan profilaktycznych realizowanych na terenie szkoty, jednak pod warunkiem,
ze bedg skierowane do rodzicow i uczniow w przedziale wiekowym 17-18 lat®.

Realizacja dziatan profilaktycznych na terenie szkoty

Warto zauwazy¢, ze nauczyciel jako osoba ze srodowiska edukacyjnego dziecka staje sie
czesto realizatorem dziatan profilaktycznych na terenie szkoty. Wyniki badan wskazuja,
ze posiadanie przez dziecko naturalnego mentora (np. w osobie nauczyciela) skutkuje
zmniejszeniem nasilenia zachowan problemowych, a takze zwiekszeniem pozytywnego
nastawienia do szkoty”. Nauczyciele oraz wychowawcy klas w sposéb naturalny towa-
rzysza dzieciom i mtodziezy w okresie dojrzewania oraz rozwoju. Relacja nauczyciel/
wychowawca — uczen opiera sie na wsparciu emocjonalnym, merytorycznym i udzielaniu
informacji zwrotnych. Pozytywny wptyw mentoréw na rozwdj dzieci i mtodziezy znalazt
praktyczne zastosowanie w profilaktyce. Warto zatem wskazac na pozytywne, konstruk-
tywne dziatania nauczycieli/wychowawcow realizujgcych programy profilaktyczne na te-
renie szkét (np. Program Nauki Zachowania nastawiony na prace z dzie¢mi i mtodzieza
pochodzacymi ze $rodowisk zwiekszonego ryzyka). Nauczyciele powinni otrzymywac
wsparcie w podnoszeniu swych kompetencji zawodowych w zakresie zdobywania upraw-
nien do prowadzenia i realizacji programéw rekomendowanych w srodowisku szkolnym®,.
Warto zapoznac sie z ksigzkq Niezbednik profilaktyczny, wybdr tekstdw i prezentacja progra-
madw rekomendowanych wydang w 2017 roku przez ETOH - Fundacje Rozwoju Profilaktyki,
Edukacji i Terapii Problemoéw Alkoholowych. W publikacji znajduje sie wykaz i przeglad
programoéw profilaktycznych, ktére znajduja sie w bazie programéw rekomendowanych.

% Szymanska J., (2015), Programy profilaktyczne..., op. cit., s. 67-70.

% tukowska K., (2017), Gminy i profilaktyka — najwyzszy czas na zmiane,,Swiat probleméw”nr 1 2018, onli-
ne: http://www.swiatproblemow.pl/gminy-i-profilaktyka-najwyzszy-czas-na-zmiane/ [dostep: 27.06.2019].
9 Ostaszewski K., (2017), Kompendium wiedzy o profilaktyce, op. cit., s. 73-96.

% Loc. cit. Zob. tez: Baza programéw rekomendowanych przez Ministerstwo Zdrowia - online: https://
programyrekomendowane.pl/ [dostep: 27.06.2019].
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Dziatania profilaktyczne adresowane do uczniéw poszczegdlnych klas moga by¢ takze
zlecane trenerom profilaktycznym - realizatorom spoza szkoty. Wielu treneréw wska-
zuje, ze tego typu zajecia powinny odbywac sie bez udziatu nauczycieli. Czasem jednak
zdarza sie, ze polityka i zasady obowiazujce na terenie szkoty uniemozliwiaja przeprowa-
dzenie zaje¢ w ten sposéb. Wtedy ustalenie regut zwigzanych z ewentualnym udziatem
nauczycieli czy oséb ze srodowiska szkolnego pozostaje w gestii osoby realizujacej
dziatania profilaktyczne. Podczas ustalania regut nalezy przede wszystkim mie¢ na uwa-
dze to, ze potencjalna obecnos¢ nauczyciela nie powinna znaczaco wptywad na proces
grupowy, jakiemu podlega modziez w trakcie zajec¢®.

Ewaluacja oraz podsumowanie przeprowadzonych dziatan

Rzetelny realizator dziatan profilaktycznych powinien przekaza¢ szkole szczeg6towe
informacje dotyczace zrealizowanych tresci oraz wtasng ocene poszczegdlnych zajed.
Ewaluacja zaje¢ powinna stanowi¢ kluczowy moment wspétpracy. Moze jej dokonad
zaréwno szkofa, jak i realizator. Pozwala ona na ocene skutecznosci przeprowadzonych
zaje¢. Doswiadczeni realizatorzy proponuja takze opracowanie i przekazanie bezposred-
nio do dyrekgji szkoty raportu kornicowego ze zrealizowanych zaje¢ profilaktycznych.
Raport najczesciej uwzglednia: zrealizowane tresci, cele zaje¢, szczegotowy opis ich
przebiegu w kazdej klasie, opis zachowania uczniow, ocene funkcjonowania uczniéow
pod wzgledem emocjonalnym i spotecznym, zalecenia do dalszej pracy oraz ocene
pracy realizatora, ktorej dokonuja uczniowie.

W licznych publikacjach dotyczacych standardéw dziatan profilaktycznych na terenie
szkoty znalez¢ mozemy informacje na temat tego, jakie strategie warto stosowac w od-
niesieniu do konkretnych grup uczniéw. Ponizsza propozycja wyodrebnienia kategorii
wiekowych moze stanowi¢ przydatng wskazéwke podczas dokonywania wyboru od-
powiednich strategii i metod profilaktyki. Wskazane zalecenia dotyczace dziatan pro-
filaktycznych zostaty zaproponowane przez Joanne Szymanska w publikacji Programy
Profilaktyczne. Podstawy profesjonalnej psychoprofilaktyki. Przedstawione ponizej uwagi
sformutowano na podstawie wnioskéw z ewaluacji niektorych programéw profilaktycz-
nych adresowanych do uczniéw szkoét podstawowych.

Kategorie wiekowe uczniow w kontekscie dziatan profilaktycznych:

e uczniowie klas 0-6 szkoly podstawowej - tresci profilaktyczne adresowane
do tej grupy wiekowej powinny by¢ przekazywane w odniesieniu do dotych-
czasowej wiedzy dzieci, z naciskiem na ewentualna korekte ich nieprawdziwych
przekonan dotyczacych szkodliwosci substancji oraz czynnosci zmieniajacych
$wiadomos¢. Filmy edukacyjne adresowane do uczniéw klas 0-6 powinny miec
postac kreskowek, by dzieciom tatwiej byto sie utozsamia¢ z przedstawionymi bo-
haterami. Jest to takze bezpieczniejsze rozwigzanie, jezeli chodzi o modelowanie

% Wiecej na temat procesu grupowego mozna przeczytaé w ksiazce Jedlinski K., (2008), Trening interper-
sonalny, Warszawa: Wydawnictwo W.A.B.
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konstruktywnych zachowan. Nie nalezy w takiej grupie wiekowej prezentowac
filmow, ktore przedstawiajg osoby doroste lub nastolatkéw siegajacych po sub-
stancje uzalezniajace, a takze pokazywac czynnosci zmieniajgcych Swiadomosc¢ -
niezaleznie od tego, czy przedstawione zachowania sg zte, czy dobre, dzieci maja
sktonnos¢ do ich nasladowania. Czesto przywotywany jest w literaturze przykfad
niefortunnego wykorzystania filmu profilaktycznego, na ktérym uczniowie ,wa-
chaja klej”. Zawierat on niejako praktyczng instrukcje prezentujaca krok po kroku,
jak uzywac tego typu substancji jako odurzajacych. Okazato sie nastepnie, ze
kilkoro uczniow przytapanych na podobnym procederze ttumaczyto, ze inspi-
racje do dziatania zaczerpneli wiasnie z prezentowanego filmu. Warto zwrdcic
takze uwage na filmy profilaktyczne wyswietlane przez policjantéw w trakcie
spotkan i pogadanek — nie powinny one zawierac¢ brutalnych i agresywnych scen
ani przedstawia¢ wydarzen odwzorowujacych doswiadczenia oséb starszych
lub dorostych. Mimo dobrych intencji niektére dziatania moga przynies¢ skutek
odwrotny do zamierzonego, dlatego warto unika¢ pomytek i weryfikowac tresci,
ktére docierajg do dzieci;

uczniowie klas 7-8 szkoty podstawowej — podobnie jak w odniesieniu do po-
przedniej kategorii wiekowej nalezy unika¢ prezentowania uczniom w tym wie-
ku filmoéw, ktére moga podsuwad pomysty, w jaki sposdb zazywac substancje
lub wykonywa¢ czynnosci zmieniajace swiadomos¢. Podczas realizacji wszelkich
dziatan nalezy zachowac szczegdlng ostrozno$¢ z uwagi na to, ze mamy do czy-
nienia z grupg mtodziezy wchodzacej w okres dojrzewania. Przekaz powinien
skupiac sie na prezentacji skutecznych i konstruktywnych sposobéw radzenia
sobie z trudnymi stanami emocjonalnymi. Dziatania profilaktyczne najlepiej zatem
oprzec na strategiach edukacyjnych oraz ksztattowaniu u mtodziezy kompetencji
psychologicznych i spotecznych. Realizujacych dziatania profilaktyczne obowia-
zuje etyka - istotne jest: nieuzywanie wulgaryzmoéw, panowanie nad wiasnymi
emocjami, unikanie wskazywania nazw srodkow, ktdre moga zawierac substancje
odurzajace, uzywanie zrozumiatego jezyka, a w przypadku operowania pojeciami,
ktére sg dla uczniow nowe — podawanie definicji lub szczeg6étowego objasnienia.
W przypadku prezentacji lub opisu przypadkéw trudnych pod wzgledem psy-
chologicznym lub poruszajacych historii — nalezy dawkowac ciezar emocjonalny
przekazu oraz pozwoli¢ uczniom na ujawnienie skrywanych emocji. Szczegdlng
uwage warto poswieci¢ negatywnym aspektom zwigzanym z przyjmowaniem sub-
stancji lub wykonywaniem czynnosci uzalezniajacych - z uwzglednieniem bélu,
cierpienia i szkdd, ktére ono powoduje dla jednostki i Srodowiska rodzinnego'®.

Iwona Grzegorzewska oraz Lidia Cierpiatkowska w publikacji Uzaleznienia behawioralne
wskazuja charakterystyczne cechy strategii dziatan profilaktycznych w obszarze przeciw-
dziafania uzaleznieniom behawioralnym. W przypadku dziatan kierowanych do dzieci

1% Szymanska J., (2015), Programy profilaktyczne..., op. cit., s. 67-85.
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w wieku 6-11 lat autorki podkreslajg koniecznos¢ zwrdcenia uwagi na takie aspekty jak:
ksztattowanie umiejetnosci szkolnych, trening kompetencji emocjonalnych, spotecz-
nych i komunikacyjnych, trening zachowan prospotecznych, integracja z réwiesnikami,
budowanie wiezi zosobami znaczacymi spoza rodziny i monitorowanie zachowan dzie-
ciecych. W odniesieniu do dzieci i mtodziezy w wieku 12-15 lat badaczki rekomenduja
potozenie nacisku na nastepujace obszary: praca z relacjami rodzinnymi (komunikacja,
empatia, role rodzinne), nauka monitorowania zachowan dzieci, rozwijanie umiejet-
nosci zyciowych (radzenie sobie ze stresem, regulacja emocji i kontrola zachowania),
wzmacnianie charakteru oraz odpornosci psychicznej, rozwijanie zdrowego stylu zy-
cia (modelowanie prozdrowotnych nawykoéw), zrozumienie konsekwencji uzaleznien
behawioralnych i dostrzeganie korzysci wynikajacych z bycia wolnym od natogow''.

Dziataniami profilaktycznymi nalezy obja¢ takze rodzicéw ucznidw'®. Z doswiadczen
autora niniejszego opracowania wynika, ze wielu rodzicéw nie zdaje sobie sprawy z tresci
gier, w ktore grajg ich dzieci. Dlatego jedna ze strategii do zastosowania podczas spo-
tkania z rodzicami jest ich edukacja polegajaca na zaprezentowaniu autentycznych scen
agresji, przemocy i tresci seksualnych pojawiajacych sie w grach, w ktdre graja uczniowie.
W tym celu mozna postuzy¢ sie filmikami dostepnymi w serwisie YouTube'®. Rodzicom
warto takze przedstawi¢ dane statystyczne (np. pochodzace z anonimowego badania
dostepnosci gier) dotyczace korzystania z gier przez ich dzieci. Wazne jest, aby udzieli¢
im rébwniez wsparcia i pokaza¢, w jaki sposéb konstruktywnie interweniowac w sytuacji,
gdy dziecko naduzywa gier komputerowych'™ - informacje na ten temat znajduja sie
w dalszej czesci opracowania poswieconej profilaktyce w srodowisku domowym.

Profilaktyka w srodowisku szkolnym stanowi wazny element szeregu dziatan zapobie-
gawczych majacych na celu ochrone mtodych ludzi przed e-uzaleznieniami. Warto od-
wiedzi¢ strone www.programyrekomendowane.pl, na ktérej stworzono baze programoéow
profilaktycznych'® polecanych przez Ministerstwo Zdrowia. Bogatym zrédtem wiedzy
z zakresu profilaktyki na terenie szkoty jest takze strona www.uzaleznieniabehawioralne.pl,
ktéra w zaktadce dla profesjonalistow udostepnia scenariusze zajec¢ do przeprowadzenia
Z uczniami'®.

91 Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 106-107

192 Szymanska J., (2015), Programy profilaktyczne..., op. cit., s. 49-51.

193 Film Agresja i przemoc w grach wideo: https://www.youtube.com/watch?v=2WLB1fEYWpc [dostep:
4.08.2018].

194 Jedrzejko M. Z., Kowalski M., (2015), Uzaleznienia behawioralne..., op. cit., s. 125-129.

105 Zob. Baza programéw rekomendowanych przez Ministerstwo Zdrowia — online: http://programyre-
komendowane.pl/ [dostep: 27.06.2019].

1% Zob. scenariusze zajec polecane przez Ministerstwo Zdrowia dostepne na stronie Uzaleznienia Beha-
wioralne: http://www.uzaleznieniabehawioralne.pl/strefa-profesjonalistow/scenariusze-zajec/ [dostep:
10.10.2018].
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W przypadku dziatann prewencyjnych opierajacych sie na ostabianiu czynnikéw ryzyka
i wzmacnianiu czynnikéw chronigcych w ramach przeciwdziatania uzaleznieniom be-
hawioralnym rekomenduje sie:
e edukacje w zakresie psychologicznych uwarunkowan natogéw behawioralnych
(istota, mechanizmy, symptomy, konsekwencje);
e zwiekszanie samoswiadomosci ucznidow zwigzanej z przezywanymi emocjami
oraz ich identyfikacja, nazewnictwem i prawidtowa regulacja;
e podnoszenie poziomu samoakceptacji uczniow oraz ksztattowanie u kazdego
z nich pozytywnego obrazu samego siebie;
e rozwijanie kompetencji edukacyjnych zwigzanych z uczeniem sie i zdobywaniem
przez uczniéw wiedzy (odnoszeniem sukceséw edukacyjnych);
e wspieranie rozwoju zdrowych i satysfakcjonujacych relacji uczniow z rowiesnikami
i dorostymi;
wdrazanie skutecznych metod i strategii rozwigzywania konfliktéw oraz probleméw;
prezentowanie metod radzenia sobie ze stresem;
wzmacnianie potrzeby uprawiania sportu i podejmowania aktywnosci fizycznej;
pomoc uczniom w rozwijaniu zainteresowan i mocnych stron;

wzmacnianie i rozwijanie kompetencji wychowawczych rodzicéw, takich jak:
umiejetnos¢ wspierania dziecka, stawianie adekwatnych wymagan, akceptacja
potrzeb i emocji, zrownowazona kontrola zachowan dziecka, wzmacnianie relacji:
rodzic — dziecko, konsekwentne wytyczanie bezpiecznych granic, modelowanie
alternatywnych form spedzania czasu wolnego oraz jasna komunikacja dotyczaca
oczekiwan, zasad i wartosci'?.

Pawet Izdebski i Martyna Kotysko, ktérzy sa autorami tekstu Zaburzenie korzystania
zgier internetowych zawartego w publikacji pod redakcja naukowa Bogustawa Habarta
Zaburzenia uprawiania hazardu i inne tak zwane natogi behawioralne'®, wskazuja na nie-
wielka intensywnos¢ dziatan profilaktycznych w Europie w zakresie przeciwdziatania
patologicznym zachowaniom zwigzanym z uzywaniem internetu i gier. Jako pozytyw-
ny przyktad systemowych rozwigzan majacych na celu przeciwdziatanie zaburzeniom
zwigzanym z korzystaniem z gier i internetu podaja praktyki przyjete w krajach po-
tudniowej Azji, w ktorych zjawiska te sa najbardziej widoczne. Autorzy zauwazaja, ze
podobne rozwigzania opierajace sie na prewencji sSrodowiskowej i prewencji zachowan
wystepuja jedynie w Niemczech'®. Nie ulega watpliwosci, ze wdrozenie skutecznych
systemowych rozwigzan prewencyjnych i profilaktycznych mogtoby podnies¢ bezpie-
czenstwo korzystania z wirtualnych zasobéw i mediéw spotecznosciowych przez dzieci
i mtodziez w Polsce.

97 Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 99-100.

1% Habart B., (2016), Zaburzenia uprawiania hazardu i inne tak zwane natogi behawioralne, Warszawa:
Instytut Psychiatrii i Neurologii.

199 |zdebski P, Kotysko M., (2016), Zaburzenie korzystania z gier..., op. cit., s. 297-300.
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2. SZKOLNA DIAGNOZA ZABURZENIA GRANIA W GRY INTERNETOWE

Iwona Grzegorzewska i Lidia Cierpiatkowska wskazuja, ze — podobnie jak w przypadku
diagnozowania patologicznego hazardu - w celu zdiagnozowania zaburzenia zwigza-
nego z graniem w gry internetowe stosuje sie najczesciej wywiad oraz kwestionariusze
oceny patologicznego grania. Metody te, chodz sg powszechnie wykorzystywane przez
klinicystow, budza wiele kontrowersji wérdd badaczy. Najczesciej krytyka ta obejmuje
brak starannosci psychometrycznej zwigzanej z wykorzystaniem skal i testéw do oceny
innych uzaleznien behawioralnych°.

W4rdd narzedzi wykorzystywanych podczas diagnozy zaburzenia grania w gry interneto-
we stosowane sg kwestionariusze i skale skonstruowane do oceny problemu patologicz-
nego grania w gry wideo. Jednym z takich narzedzi jest Kwestionariusz Problemowego
Grania Online (ang. Problematic Online Gaming Questionnaire - POGQ) opracowany przez
Zsolta Demetrovicsa i wspotpracownikow (2012)'"". Kwestionariusz wystepuje w dwoch
wersjach — petnej 18-itemowej i skroconej 12-itemowej. Osoba badana zaznacza od-
powiedzi na 5-stopniowej skali Likerta. Skala ta posiada bardzo dobre wskazniki psy-
chometryczne i opiera sie na zatozeniach zaréwno teoretycznych, jak i empirycznych'2.
Diagnoza problemowego grania w gry online uwzglednia szes¢ kryteriow, takich jak:
zaabsorbowanie, naduzywanie, izolacja spoteczna, konflikty i napiecia interpersonal-
ne oraz wycofanie. Wyniki w kwestionariuszu mieszcza sie w przedziale pomiedzy
12-60 punktow (w przypadku wersji skroconej). Za moment odciecia roznicujacy granie
problemowe od nieproblemowego uznaje sie wynik o wartosci 32 punkty. Zgodnos¢
wewnetrzna skali w wersji skréconej wynosi 0,933, W polskich badaniach majacych
na celu adaptacje POGQ wzieto udziat 1200 os6b w wieku od 16 do 25 lat (M = 18,24, Sd
=2,75), mezczyzni stanowili 57,6%. Badane byly osoby zamieszkate w wojewddztwach:
mazowieckim, t6dzkim i kujawsko-pomorskim''*. Rzetelnos¢ wynosi alfa = 0,95'">.

% Grzegorzewska I., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 193, Zob. tez.: Kiraly
K.iin.(2014), Problematic internet use and problematic online gaming are not the same: findings from a large
nationally representative adolescent sample, ,Cyberpsychology Behavior and Social Networking” 17 (12)
2014, s. 749-754.

" Kwestionariusz w wersji anglojezycznej opublikowany w czasopismie,,PLoS One” 2012, 7 (5): e36417
dostepny jest online: https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3349662/ [dostep: 09.01.2020].
12 Kim M.G., Kim J., (2010), Cross-validation of reliability, convergent and discriminant validity for the pro-
blematic online game use scale,,Computers in Human Behavior”, 26 (3) 2010, s. 389-398.

3 Grzegorzewska ., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 193; Kiraly K. i in.
(2014), Problematic internet use..., op. cit., s. 749-754.

% Praca zbiorowa, (2016), Raport badawczy z projektu ,Adaptacja narzedzi do pomiaru stopnia zagroze-
nia problemowym korzystaniem z komputera/internetu i graniem w gry online”, Warszawa: Ministerstwo
Zdrowia — Akademia Pedagogiki Specjalnej, s. 2., online: http://www.kbpn.gov.pl/portal?id=15&res_
id=7555036 [dostep: 10.10.2018].

> |bidem, s. 13.
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Kwestionariusz w wersji 18-iteamowej zawiera nastepujace pytania:

1. Kiedy nie grasz, jak czesto myslisz o graniu lub o tym, 1 2 3 4 5
kiedy w koncu zagrasz?

2. Jak czesto grasz dtuzej, niz zamierzates? 1 2 3 4 5

3. Jak czesto czujesz sie przygnebiony lub zdenerwowany, 1 2 3 4 5

gdy nie grasz, a uczucie znika, gdy zaczynasz grac?

4. Jak czesto czujesz, ze powinienes$ ograniczy¢ czas 1 2 3 4 5
poswiecony na granie?

5. Jak czesto ludzie z twojego otoczenia skarza sie, ze 1 2 3 4 5
za duzo grasz?

6. Jak czesto rezygnujesz ze spotkania ze znajomymi, 1 2 3 4 5
poniewaz akurat grasz?

7. Jak czesto marzysz i fantazjujesz o graniu? 1 2 3 4 5
8. Jak czesto w trakcie grania tracisz poczucie czasu? 1 2 3 4 5
9. Jak czesto czujesz sie podenerwowany, rozdrazniony lub 1 2 3 4 5

niespokojny, gdy nie mozesz grac tak duzo, jak bys chciat?

10. Jak czesto prébowates bez powodzenia ograniczy¢ granie? 1 2 3 4 5

11.  Jak czesto ktocisz sie z rodzicami lub partnerka/partnerem 1 2 3 4 5
z powodu grania?

12. Jak czesto rezygnujesz z innych przyjemnosci, bo wolisz 1 2 3 4 5
raczej grac?

13. Jak czesto w trakcie grania masz wrazenie, ze 1 2 3 4 5

czas sie zatrzymat?

14. Jak czesto czujesz sie niespokojny lub rozdrazniony, kiedy 1 2 3 4 5
nie mozesz gra¢ kilka dni pod rzad?

15. Jak czesto masz wrazenie, ze granie powoduje problemy 1 2 3 4 5
w twoim zyciu?

16. Jak czesto wybierasz granie zamiast wyjscia lub spotkania 1 2 3 4 5
ze znajomymi?

17. Jak czesto jestes tak zajety graniem, ze zapominasz jes¢? 1 2 3 4 5

18. Jak czesto jestes rozdrazniony lub niespokojny, gdy nie 1 2 3 4 5
mozesz grac¢?'®

1 — prawie nigdy/nigdy

2 — czasami

3 - dosc czesto

4 - bardzo czesto

5 - prawie zawsze/zawsze

16 Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 194.
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W badaniach nad problemowym graniem w gry wideo wykorzystuje sie takze skale
do oceny motywdw grania, czyli Kwestionariusz Motywacji do Grania Online (ang. Moti-
ves For Online Gaming Questionnaire - MOGQ), opracowany takze przez Demetrovicsa
(2011). Kwestionariusz sktada sie z 27 stwierdzen i dotyczy siedmiu motywow zwigzanych
z angazowaniem sie w gry online. Rzetelno$¢ catego narzedzia wynosi alfa = 0,965'".
Osoba badana ma za zadanie oceni¢ w skali trafno$¢ poszczegdlnych zakonczen zdania.

Gram w gry online...

1. ..poniewaz chce poznawa¢ nowych ludzi. 1 2 3 4 5

N
wni

2. ..poniewaz granie pozwala mi zapomniec 1 2 3
o codziennych ktopotach.

3. ..poniewaz lubie rywalizowac z innymi. 1 2 3 4 5
4, ..poniewaz granie pozwala mi poczuc sie lepiej. 1 2 3 4 5
5. ..poniewaz granie wyostrza mi zmysty. 1 2 3 4 5
6. ..poniewaz moge robic rzeczy, ktérych nie jestem w stanie 1 2 3 4 5
lub nie moge robi¢ w realnym zyciu.
7. ..dlawypoczynku. 1 2 3 4 5
8. ..poniewaz moge spotkac wiele réznych oséb. 1 2 3 4 5
9. ..poniewaz pozwala mito zapomniec o realnym zyciu. 1 2 3 4 5
10. ..poniewaz lubie wygrywac. 1 2 3 4 5
11. ..poniewaz to pozwala mi radzi¢ sobie ze stresem. 1 2 3 4 5
12. ..poniewaz zwiekszam swoje umiejetnosci. 1 2 3 4 5
13. ..poniewaz czuje sie, jakbym byt kims innym. 1 2 3 4 5
14. ..poniewaz to mnie bawi. 1 2 3 4 5
15. ..poniewaz to dobre doswiadczenie spoteczne. 1 2 3 4 5
16. ..poniewaz granie pozwala mi uciec od rzeczywistosci. 1 2 3 4 5
17. ..poniewaz to mite uczucie, gdy jest sie lepszym 1 2 3 4 5
od innych.
18. ..poniewaz pozwala mito poskromic swojg agresje. 1 2 3 4 5
19. ..poniewaz pozwala mito poprawic¢ koncentracje. 1 2 3 4 5
20. ..by by¢ przez chwile kims$ innym. 1 2 3 4 5
21. ..poniewaz lubie grac. 1 2 3 4 5
22. ..poniewaz dzieki graniu mam towarzystwo. 1 2 3 4 5
23. ..by zapomnie¢ o nieprzyjemnych rzeczach 1 2 3 4 5
i wykroczeniach.
24. ..dla przyjemnosci pokonywania innych. 1 2 3 4 5

7 Praca zbiorowa, (2016), Raport badawczy z projektu ,Adaptacja narzedzi...” , s. 14.
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25. ..poniewaz redukuje to napiecie. 1 2 3 4 5
26. ..poniewaz poprawia to mojg zrecznosc. 1 2 3 4 5
27. ..poniewaz moge by¢ w innym Swiecie''. 1 2 3 4 5

1 — prawie nigdy/nigdy

2 — czasami

3 - dos¢ czesto

4 - bardzo czesto

5 - prawie zawsze/zawsze

W Kwestionariuszu Motywacji do Grania Online uwzgledniono nastepujace motywy:
zjawiska spoteczne (badane w pytaniach: 1, 8, 15, 22), ucieczka (badane w pytaniach:
2,9, 16, 23), kompetencje (badane w pytaniach: 3, 10, 17, 24), radzenie sobie (badane
w pytaniach: 4, 11, 18, 28), rozwdj umiejetnosci (badane w pytaniach: 5, 12, 19, 26),
fantazje (badane w pytaniach: 6, 13, 20, 27) i rozrywka (badane w pytaniach: 7, 14,21)"°.

Innym narzedziem wykorzystywanym do diagnozy zaburzenia zwigzanego z graniem
w gry online jest Internet Gaming Disorder Test (z ang. test zaburzenia zwigzanego
z graniem w internecie). Wiecej informacji na temat tego narzedzia mozna odnalez¢
we wspomnianej juz publikacji Zaburzenie korzystania z gier'*®. Anglojezyczng wersje
testu mozna pobrac¢ pod adresem: https://www.halleypontes.com/igd-20/'".

8 Grzegorzewska l., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 194-196.

% |bidem, s. 194.

120 |zdebski P, Kotysko M. (2016), Zaburzenie korzystania z gier. .., op. cit., s. 291-295.

121 Internetowy test zaburzenia grania w gry (IGD) opublikowany przez Halley M. Pontes — wersje online
w réznych jezykach: https://www.halleypontes.com/igd-20/ [dostep: 10.10.2018].
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Profilaktyka w srodowisku domowym opiera sie na zaleceniach i poradach dla rodzicéw,

ktére moga by¢ przydatne w wychowaniu dzieci i mtodziezy, w czasach powszechnej
dostepnosci urzadzen dotykowych i réznorodnych gier oferujacych mozliwos¢ rozgrywki
online. Rodzina to najwazniejsza grupa spoteczna, ktéra zaspokaja zaréwno potrzeby
jednostki, jak i spoteczenstwa. Troska o rodzine i mtode pokolenie powinna stanowi¢
wazny aspekt pracy wszystkich os6b zaangazowanych w dziatania zapobiegawcze
i wychowawcze.

Nie ulega watpliwosci, ze brakuje uniwersalnej recepty, ktéra umozliwitaby catkowita
ochrone dziecka przed zagrozeniami ptyngcymi ze Swiata gier i internetu. W dalszej czesci
tekstu zostana jednak zaproponowane rozwigzania, ktére moga by¢ wykorzystywane
do codziennej,walki”z e-uzaleznieniami, ktére niczym ,ztodziej” kazdego dnia wkrada-
ja sie do zycia naszych dzieci i powoli zabieraja to, co w nim najcenniejsze.

1. OCHRONA PRZED NADUZYWANIEM | UZALEZNIENIEM 0D GIER KOMPUTEROWYCH

1. SWIADOMOSC DZIALANIA MECHANIZMOW UZALEZNIENIA OD GIER KOMPUTEROWYCH I INTERNETU

Jeden z profesoréw psychologii na Uniwersytecie Kardynata Stefana Wyszynskiego
w Warszawie opowiadat, ze przez cata swojg kariere terapeutyczng widywat rodzicow,
ktérzy przychodzili po porade, jak ,naprawic” to ,zepsute” dziecko, ktére przejawia-
to zachowania problemowe. Zastanawiat sie, w jaki sposéb powiedzie¢ rodzicom, ze
problem, z ktérym do niego przychodza, nie dotyczy tak naprawde dziecka tylko ich
samych. Okazuje sie bowiem, ze w wielu przypadkach tendencja do naduzywania gier,
a nastepnie uzalezniania sie od nich jest nastepstwem problemoéw, ktére wystepuja
w $rodowisku rodzinnym. Srodowisko rodzinne dziecka jest najwazniejszym miejscem,
w ktorym powinno ono zdoby¢ rzetelng wiedze na temat zagrozen ptynacych ze Swiata
gieriinternetu. Niestety wielu rodzicom uzytkowanie komputera przez dziecko wyda-
je sie bezpieczniejszg forma spedzania wolnego czasu niz zabawy na podwérku czy
spotkania ze znajomymi (blisko 60,6% mtodziezy uwaza, ze w ich domach nie istnieja
zadne zasady dotyczace korzystania z internetu i telefonu komoérkowego)'2. Wielu ro-
dzicéw nie ma rowniez Swiadomosci, ze czesto swoim zachowaniem pogtebiajg proces
uzaleznienia. Badania ogolnopolskie pokazuja, ze blisko 14% rodzicéw pozwala swoim
dzieciom dtugo korzystac z telefonéw komorkowych i internetu, aby zatatwi¢ swoje

122 Debski M., (2016), Natogowe korzystanie z telefondéw. Szczegétowa charakterystyka zjawiska fonoholizmu
w Polsce. Raport zbadan, Gdynia: Fundacja Dbam o M6j Z@SIEG - prezentuje wyniki badan przeprowadzo-
nych przez siebie na przetomie 2015 i 2016 r. na prébie 22 084 os6b w wieku 12-18 lat - online: https://
dbamomojzasieg.com/publikacje-raporty/ [dostep: 4.08.2018].
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zalegte sprawy'?. Dlatego tez wazne jest, aby rodzice posiadali podstawowa wiedze
na temat uzaleznienia oraz mechanizméw, ktére do niego prowadza.

Uzaleznienie to nabyta silna, niepohamowana che¢ korzystania z gier komputerowych,
ktora trwa pomimo wystepowania licznych szkod i konsekwencji na wielu ptaszczyznach
zycia osoby grajacej'®*. Osoba najczesciej nie zauwaza tych szkod, poniewaz proces
uzaleznienia opiera sie na trzech podstawowych mechanizmach. Warto wiec zaznajo-
mi¢ sie z ich dziataniem:

e mechanizm iluzji i zaprzeczen - to utrwalajaca sie tendencja do oszukiwania
samego siebie i bliskich, zwigzana m.in. z ukrywaniem prawdziwych powodéw
grania oraz wymyslaniem nowych usprawiedliwien w celu wyjasnienia obecnego
sposobu funkcjonowania';

e mechanizm natogowego regulowania emogji i uczuc - to tendencja do usta-
wicznego poprawiania sobie nastroju i sztucznego zmieniania stanéw emocjo-
nalnych przy uzyciu gier i internetu w celu niedopuszczenia do wystgpienia ob-
nizonego nastroju i trudnych emocji'?;

e mechanizm rozproszenia i rozdwojenia ,ja” — pogtebiajacy sie proces uzalez-
nienia doprowadza do podziatu osobowosci osoby grajacej na rzeczywista i wir-
tualna. Wirtualna tozsamos¢ opiera sie najczesciej na utozsamieniu sie grajacego
z postacia reprezentujaca go w grze, ktora jest lepsza i bardziej atrakcyjna niz on
sam. Dlatego mamy tu do czynienia z podziatem osobowosci na dwa przeciw-
stawne aspekty'?’.

Opisane powyzej mechanizmy generujace uzaleznienia nie wyczerpuja zawitosci pro-
blemu potencjalnego naduzywania gier oraz uzalezniania sie od nich. Warto dodac¢, ze
wielu rodzicéw wchodzi w role oséb ze ,wspotuzaleznieniem” i swoim zachowaniem,
motywowanym czesto dobrymi checiami, nieswiadomie pogtebia proces uzalezniania.
Niestety zdarzaja sie przypadki, ze dziecko naduzywajace gier i internetu jest wykorzy-
stywane jako,pionek w grze rozwodowej” pomiedzy rodzicami. Ta smutna rzeczywistosc
dotyczy prawdopodobnie sporego odsetka mtodych ludzi, poniewaz wspétczynnik
rozwodow w Polsce wynosi okoto 35%. Dziecko cierpi na tym podwdjnie, gdyz kazda
sytuacja rozwodowa, czyli utrata ktérego$ z rodzicéw, moze je traumatyzowac i zbli-
zac¢ do tego rodzica, ktéry - oferujac nieograniczony dostep do internetu i gier — coraz
bardziej pogtebia jego problem.

12 ] oc. cit.

124 Definicja uzaleznienia na portalu ,Moja psychologia”: https://mojapsychologia.pl/definicje/9,uzale-
znienie/ [dostep: 4.08.2018].

125 Mellibruda J., Sobolewska-Mellibruda Z., (2011), Integracyjna Psychoterapia Uzaleznieri, Warszawa:
Instytut Psychologii Zdrowia.

126 |1bidem, s. 116-118.

27 1bidem, s. 121-124.
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2. SPRAWDZANIE TRESCI | ZAWARTOSCI GIER

Odpowiedzialni rodzice powinni dziata¢ jak zabezpieczajacy , filtr’, ktéry nie dopuszcza
do tego, aby dziecko miato kontakt z niepozadanymi tresciami w internecie. W doko-
nywaniu prawidtowej selekcji gier komputerowych pod wzgledem ich przekazu i za-
wartych w nich tresci przydatny jest Ogélnoeuropejski System Klasyfikacji Gier - PEGI
(ang. Pan European Game Infomation)'?®. System PEGI to zestaw pomocnych znakéw,
ktére znajduja sie na opakowaniu kazdej gry komputerowej. Celem PEGI jest ochrona
odbiorcéw przed tresciami nieodpowiednimi dla ich kategorii wiekowej'?. Na system
ten skfadaja sie dwa rodzaje znakow. Pierwszy stanowi szereg symboli, ktére obrazowo
przedstawiajg elementy i tresci, jakie zawiera dana gra komputerowa. Drugi z nich pre-
zentuje oznaczenia dotyczace zalecanego wieku potencjalnych odbiorcéw danej tresci.
W domowej profilaktyce znajomosc¢ tego systemu jest szczegdlnie istotna, poniewaz
pomaga on rodzicom w prawidtowej selekcji tresci, ktére oferowane sg przez twércow
gier.W Stanach Zjednoczonych i Kanadzie funkcjonuje réwnolegty system oznaczen gier
ESRB (ang. Entertainment Software Rating Board - platforma oceniajgca oprogramowa-
nie rozrywkowe)'*°. Ponizej przedstawiono opisy poszczegdlnych oznaczen i kategorii
w systemie PEGI.

PRZEMOC - gra zawiera
elementy, obrazy i tresci
przedstawiajace agresje
i przemoc.

WULGARYZMY - gra
zawiera elementy wul-
garnego jezyka, prze-
klerstwa lub inne formy
agresji stownej.

SEX - gra zawiera
sceny i tresci
przedstawiajgce nagosc
lub inne odniesienia

do tematyki erotyczne;j.

UZYWKI - gra zawiera
sceny pokazujace korzy-
stanie z substancji odu-
rzajacych lub odniesienia
do tych substancji.

DYSKRYMINACIJA -
gra zawiera elementy
dyskryminujace lub
odniesienia nawotujace
do dyskryminacji.

HAZARD - gra przed-
stawia sceny hazardu
lub materiaty mogace
zawierac odniesienia

do gier hazardowych.

STRACH - gra zawiera
elementy, obrazy i tresci
budzgce przerazenie lub
groze odbiorcéw.

ONLINE - gra umozliwia
rozgrywke przez internet
z udziatem innych graczy.

128 polska strona Ogolnoeuropejskiego Systemu Klasyfikacji Gier PEGI (Pan European Game Information):
https://pegi.info/pl/ [dostep: 4.08.2018].

12 Oznaczenia wiekowe PEGI: https://pegi.info/pl/node/59: [dostep: 05.08.2018].

130 Strona Entertainment Software Rating Board: http://www.esrb.org [dostep: 07.08.2018].
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Graod lat 3 - gradla
najmtodszych dzieci, nie
ukazuje agres;ji i prze-
mocy; rozgrywka toczy
sie w sposob uniemozli-
wiajacy utozsamienie sie
z bohaterem gry.

Gra od lat 7 - gra nie
ukazuje agresji i prze-
mocy, natomiast zawiera
elementy rozgrywki,
ktére moga powodo-
wac strach u mfod-

Graodlat16 —gra
zawiera sceny agresji

i przemocy, a takze sceny
ukazujace hazard i na-
gos¢; mozliwosc jej uzy-
cia zalezy od dojrzatosci
emocjonalnej gracza.

Graodlat18 - gra
zawiera sceny erotyczne,
wulgarny jezyk, elemen-
ty hazardu oraz liczne
sceny agresji i przemocy;
przeznaczona jedynie

szych dzieci. ' === dla os6b dorostych.

Gra od lat 12 - fabu-

ta gry osadzona jest

w realistycznym Swie-
cie; moga wystepowac
wulgaryzmy, przemoc

i nagos¢, choc sa fagod-
nie przedstawione.

Majac na uwadze oznaczenia zawarte w systemie PEGI, nalezy dobierac gry w zaleznosci
od stopnia rozwoju i funkcjonowania emocjonalnego danego dziecka. Moze sie oka-
za¢, ze nawet gra oznaczona kategorig wiekowg od lat 12 zawiera nadmiar scen agresji
i przemocy, ktére w perspektywie dtuzszego uzytkowania beda wywiera¢ niepozadany
wptyw na dziecko. Warto takze mie¢ na uwadze ograniczenia zwigzane z iloscig czasu,
ktory dziecko poswieca na rozgrywki w swiecie wirtualnym. Jak wiadomo, dla przecietnej
osoby dorostej bezpieczny czas zwigzany z korzystaniem z gier w ciggu tygodnia wyno-
siod 4 do 5 godzin''. W zaleznosci od wieku dziecka proponowane przez ekspertow
warunki i ,bezpieczny czas” korzystania z gier sa nastepujace:

e 0-2lat - wedlug Amerykanskiego Towarzystwa Pediatrycznego dziecko nie po-
winno mie¢ dostepu do zadnych gier i urzadzen ekranowych (takich jak telefon,
tablet itp.);

e 3-4 lata - nie diuzej niz przez 15 minut jednorazowo, maksymalnie dwa razy
w ciggu jednego dnia, zawsze pod opieka rodzica do 3-4 razy w tygodniu;

e 5-7 lat - jednorazowo nie dtuzej niz przez godzine - najlepiej ok. 40 minut, nie
czesciej niz 1-2 razy w tygodniu;

e 8-12lat- nie dtuzejniz przez 1,5 godziny dziennie, maksymalnie 2-3 razy w ciagu
tygodnia - tylko gry adekwatne do wieku;

31 Buczny J., Wplyw gier i Internetu, op. cit.
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13-18 lat — maksymalnie dwie godziny dziennie, zgodnie z zasada: 2-3 razy
w tygodniu (przy czym 6 godzin w ciggu tygodnia to minimalne przekroczenie
bezpiecznej normy dla osoby dorostej) — tylko tresci adekwatne do wieku 32

Gry powinny by¢ zatem jedynie dodatkiem do wielu innych form aktywnosci dziecka w ciggu

tygodnia. Niestety na podstawie wczesniej analizowanych statystyk stwierdzi¢ mozna, ze dzie-

ciinastolatki w Polsce spedzaja zdecydowanie za duzo czasu, grajgc w gry komputerowe'3.

Lista gier komputerowych zawierajacych sceny agresji i przemocy oraz oznako-
wanych kategorig wiekowa od lat 18:

N N N N DNMNDNDNDMNN/—" @O @A @ @ @A @O @2 a2 -
O N UE WN—=2O VOIS WN= O ©

©® NO U H W=

Grand Theft Auto — GTA - seria;

Mortal Kombat X - seria;

Resident Evil VIl - seria;

Call of Duty - seria;

Mafia, Mafia ll;

Ojciec Chrzestny;

Battlefield 1 — takze wczes$niejsze wersje;
Assassin’s Creed — cata seria;

Counter Strike — kategoria od lat 16;
Manhunt, Manhunt I,

. Fear;
. Left for Dead:
. Carmageddon;

WiedZzmin Ill: Dziki Gon;
Hitman - seria;

. Postal, Postal Il;
. Son of Rome;

God of War - seria;

. Red Dead Redemption, Red Dead Redemption I,
. OutlastiOutlast II;

. Dying Light;

. Soldiers of Fortune;

. Mad World,

Dead Island,

. Dead Rising 3;

. Siren - seria;

. 27.The Last of Us;

. 28. Sniper — Ghost Warrior 3.

132 Opracowano na podstawie literatury przedmiotu oraz wywiadu zdr Anng Andrzejewska z 26.02.2015 .
opublikowanego na stronie belchatow.naszemiasto.pl: http://belchatow.naszemiasto.pl/artykul/dr-an-
na-andrzejewska-o-bezpieczenstwie-w-internecie,3294917,art,t,id,tm.html [dostep: 04.08.2018].

133 Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 208-211.
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Nalezy tu takze wiele innych gier, np.: Cyberpunk 2077'** (jeszcze nie wydana), Watch
Dogs 2, Wolfenstein Il, Batman: Arkham Knight, Farcry 5, Vampyr itp.

Warto pamietag, ze jezeli nie znamy jakiegos tytutu, a nie znajduje sie on na powyz-
szej liscie, mozna poszukac informacji na jego temat w internecie — np. na YouTubie,
gdzie znajduje sie duzo gameplay’ow.

3. WPROWADZANIE ZASAD DOTYCZACYCH KORZYSTANIA Z GIER W SRODOWISKU DOMOWYM
Ogolnopolskie badania przeprowadzone przez Fundacje Dbam o Méj Z@SIEG na prze-
tomie 2015 i 2016 roku pokazaty, ze blisko 60,6% mtodziezy w Polsce uwaza, ze w ich
domach nie obowigzuja zadne zasady dotyczace korzystania z telefonu komérkowego
i internetu'®. Nie ulega wiec watpliwosci, ze brak jasnych i przejrzystych zasad obowia-
zujacych w $rodowisku domowym jest jednym z czynnikow, ktory nasila proces naduzy-
wania oraz uzalezniania sie od internetu i gier z mozliwosciag rozgrywki online. Normy
zwiazane z korzystaniem z gier komputerowych powinny stanowi¢ wazny element pro-
filaktyki w srodowisku domowym. Wspdlne ustalenie zasad moze postuzy¢ pogtebieniu
relacji z dzieckiem oraz wdrozeniu waznych nawykéw zwigzanych z korzystaniem z gier.
Normy moga zostac spisane i wywieszone w widocznym miejscu w domu, co znaczaco
utatwi ich przestrzeganie i egzekwowanie. Wprowadzanie norm w srodowisku domo-
wym warto przeprowadzi¢ kreatywnie — zgodnie z ponizszymi wskazéwkami.

Wprowadzanie norm - rady dla rodzicow:

1. Udaj sie wraz z dzieckiem do sklepu papierniczego i zakup duzy arkusz papieru.

2. Popowrocie do domu roztéz arkusz na stole i zaproponuj wspélne ustalenie zasad
dotyczacych korzystania z gier.

3. Wyjasnij dziecku, ze pewne gry zawieraja tresci, ktére sa nieadekwatne do jego
wieku oraz mogg stanowic¢ dla niego zagrozenie.

4. Razem z pozostatymi cztonkami rodziny umoéw sie, ze kazdy zaproponuje 2-3 za-
sady, ktére zostang omoéwione i przegtosowane.

5. Wrecz kazdemu cztonkowi rodziny po kartce papieru i zaproponuj, aby w ciagu
10 minut wymysliti przedstawit pozostatym osobom zasady dotyczace korzystania
z gier.

6. Omowcie wspdlnie kazdg z zaproponowanych zasad i wypracujcie kompromis.

134 Cyberpunk 2077 - fabularna gra akcji tworzona przez polskie studio CD Projekt RED (twérce gry
WiedZmin 3: Dziki Gon) - jej premiera planowana jest na kwiecieri 2020 r., gra prawdopodobnie osiggnie
duzy sukces ekonomiczny i zyska popularnos¢ wséréd odbiorcéw, co moze przetozy¢ sie na dostepnosc
tego tytutu w grupie mtodziezy z kategorii wiekowej nieadekwatnej do zatozen wydawcédw. Szczegdtowe
informacje na temat gry mozna znalez¢ na oficjalnej stronie: https://www.cyberpunk.net/pl/ [dostep:
04.08.2018].

135 Badania przeprowadzone przez Fundacje Dbam o Mdj Z@SIEG na przetomie 2015-2016 r. na probie
22 084 0s6b w wieku 12-18 lat, https://dbamomojzasieg.com/publikacje-raporty/ [dostep: 4.08.2018].

52


https://dbamomojzasieg.com/publikacje-raporty/

Profilaktyka bezpiecznego funkcjonowania w mediach elektronicznych w Srodowisku rodzinnym

7. Odrysuj dtonie cztonkéw rodziny na zakupionym arkuszu papieru i wpisz w kontury
wspolnie wypracowane zasady. Arkusz warto zatytutowac i opatrzy¢ kolorowym
zdjeciem, rysunkiem lub fotografia.

8. Powies arkusz w widocznym miejscu, najlepiej obok komputera lub konsoli do gier.

Propozycje zasad, ktore moga postuzy¢ jako inspiracja podczas opracowywania
domowego kontraktu dotyczacego korzystania z gier:

1. Najpierw obowiazki, pézniej przyjemnosci — pierwszenstwo nauki i odrabiania
prac domowych przed rozrywkami, takimi jak granie w gry.

2. Mozliwe jest granie wytgcznie w gry odpowiednie do wieku - zgodnie z klasyfi-
kacjg PEGI i oznaczeniami.

3. Czasamiurzadzamy rodzinne rozgrywki turniejowe — moze to by¢ np. dwugodzin-
ny turniej gry sportowej, w ktorym beda uczestniczy¢ wszyscy cztonkowie rodziny
(chodzi o angazowanie sie dorostych w $wiat gier i kreowanie konstruktywnych
postaw wobec wirtualnych wydarzen, takich jak wygrywanie czy przegrywanie).

4. Maksymalny jednorazowy czas rozgrywki w swiecie wirtualnym wynosi 1 godzine.
Zasada nie obowiazuje w trakcie rodzinnych rozgrywek turniejowych.

5. Gramy w gry pochodzace z legalnego zrédta - méwimy stop piractwu.

6. Niedziela jest dniem wolnym od komputera i gier.

7. lstnieje mozliwos¢ wprowadzenia zmian w rodzinnym kontrakcie.

W zaleznosci od potrzeb i wieku dziecka zasady mozna modyfikowad. Przedstawione
powyzej normy sg jedynie wskazéwka dotyczacg zagadnien, na ktérych warto sie skupic.

4. WSPIERANIE DZIECKA W ROZWO)U ADEKWATNIE DO JEGO WIEKU | MOZLIWOSCI

Wspieranie dziecka w jego naturalnym rozwoju jest trudnym procesem, ktéry wymaga
zarbwno czasu, zaangazowania, empatii, konsekwencji, mitosci, przyktadu wtasnego,
wiedzy, ale takze poswiecenia ze strony rodzicow. Swiat gier komputerowych oferuje
dziecku wiele sposobow zaspokajania jego psychicznych i emocjonalnych potrzeb,
ktdre bywaja niedostrzegane lub nieprawidtowo zaspokajane w srodowisku domowym
(np. kiedy rodzice stosuja nadmierng dyscypline i nie uwzgledniajg emoc;ji dziecka).
Wiedza z zakresu psychologii rozwojowej moze by¢ przydatna podczas wdrazania
racjonalnych dziatan zapobiegawczych.

Etapy rozwoju dziecka w kontekscie dziatan wychowawczych:

e Dziecko do 6. roku zycia uczy sie glownie poprzez obserwacje i nasladow-
nictwo. Jest to zatem najlepszy moment na ksztattowanie pozadanych przez
rodzicow postaw i nawykéw. Nalezy wzig¢ pod uwage specyficzny dla tego okresu
rozwoju egocentryzm dzieciecy, ktory polega na skupianiu sie dziecka na wta-
snych potrzebach i nierespektowaniu potrzeb innych oséb. Dziecko 5-6 letnie
przejawia najczesciej centracje, co oznacza, ze mysli o otaczajgcym go Swiecie
w perspektywie wtasnych korzysci, leku przed ,karg” i nie uwzglednia innych niz
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wiasne sposobow patrzenia na $wiat. Proces ten ustaje okoto 6. roku zycia - mamy
woéwczas do czynienia z decentracja rozwojowa.

e Dziecko okoto 6-7. roku zycia do prawidlowego rozwoju potrzebuje rowie-
$nikow i konstruktywnej grupy spotecznej, ktéra wptywa na nauke rél obowia-
zujacych w grupach spotecznych. W tym okresie autorytet rodzicéw jest wazny
dla dziecka. Warto zatem wykorzystac ten okres, trwajacy do okoto 12. roku zycia,
na wpojenie dziecku konstruktywnych przekonan na temat gieriinternetu, a takze
zainwestowanie w jego rozwoj w sferze poznawczej.

e Dziecko okoto 13. roku zycia wchodzi w trudny dla niego okres dojrzewania,
ktory najczesciej charakteryzuje sie pogorszeniem nastroju (wynikajacym z ,burzy
hormonéw”), zmianami w ciele nastolatka oraz tendencja do kwestionowania
norm i wartosci narzuconych przez rodzicéw. Sfera emocjonalna funkcjonowania
nastolatkéw charakteryzuje sie duza labilnoscia, czyli zmiennoscia, ktora wynika
ze zmian zachodzacych w moézgu dorastajacego dziecka. Proces ten konczy sie
w przypadku dziewczat okoto 17-18. roku zycia, a w przypadku chtopcéw oko-
to 18-20. roku zycia. Na ten czas przypada takze tzw. okres buntu, ktéry moze
przynies¢ wiele probleméw i zmian w kontekscie ksztattowania sie tozsamosci
mitodego cztowieka'**.

Majac zatem na uwadze opisane powyzej etapy rozwoju dziecka i nastolatka, warto
zwroci¢ uwage na to, aby rodzice — w zaleznosci od potrzeb dziecka, etapu jego rozwoju
i poziomu funkcjonowania emocjonalnego - odpowiednio stymulowali jego rozwoj
w poszczegdlnych sferach. Uwzgledniajac mechanizmy, na ktérych opieraja sie gry
komputerowe, trzeba zapewni¢ dziecku mozliwos¢ zaspokajania w sSrodowisku domo-
wym potrzeb, na ktérych te mechanizmy sie opieraja.

Dziatania rodzicow wspierajace rozwdj dziecka:

e Pozytywne wzmacnianie dziecka - szereg dziatan rodzicielskich, ktorych celem
jest budowanie w dziecku poczucia wiasnej wartosci, sprawczosci i prawidtowe
ksztattowanie jego osobowosci. Pozytywne wzmocnienia to pochwaty, komuni-
kacja unikajaca oceniania, dostrzeganie i aktywne realizowanie potrzeb sygnali-
zowanych przez dziecko, a takze okazywanie akceptacji dla jego emocji i uczuc.
Rodzice powinni skupiac sie na tym, co dziecko robi dobrze, a nie na tym, co robi
Zle. Jezeli sami przejawiajg wysoki poziom leku (czesto wynikajacy z negatyw-
nych doswiadczen), nie powinni przekazywac¢ go dziecku, ktére moze inaczej
postrzegac i ocenia¢ dang sytuacje. Nie nalezy podcinac dziecku skrzydet, lecz

3¢ Informacje opracowane przez autora tekstu na podstawie: Harwas-Napierata B., Trempata J. (red.),
(2008), Psychologia rozwoju cztowieka. Charakterystyka okreséw Zycia cztowieka, Warszawa: Wydawnictwo
Naukowe PWN. Zaproponowana klasyfikacja okreséw rozwojowych ma charakter umowny i w zaleznosci
od cech indywidualnych kazdego cztowieka moze sie rézni¢, stanowi jednak synteze ogélnych proceséw
i zadan rozwojowych przewidzianych dla poszczegolnych kategorii wiekowych.
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starac sie stworzyc¢ takie warunki, aby jego potrzeby emocjonalne byty prawidto-
wo zaspokajane'®’,

e Stwarzanie mozliwosci samodoskonalenia i stawania sie lepszym - celem
wielu rodzicéw jest wychowanie mtodego cztowieka na osobe, ktéra ma wysoka
samooceneg, wykazuje sie zaradnoscig i potrafi tworzy¢ gtebokie relacje zinnymi
osobami w oparciu o konstruktywny dla rozwoju system wartosci i przekonan.
Dlatego tez jednym z podstawowych zadan wychowawczych rodzicéw powin-
no by¢ zapewnienie dziecku, a pézniej nastolatkowi, optymalnych warunkéw
do prawidtowego rozwoju osobowosci. Dziecko w wieku siedmiu lat potrzebuje
konstruktywnej i prospotecznie nastawionej grupy rowiesniczej, ktéra poprzez
rézne doswiadczenia (zaréwno pozytywne, jak i negatywne) bedzie ksztattowata
jego osobowos¢. Nie ulega watpliwosci, ze podobnych doswiadczen potrzebuje
takze dorastajacy trzynastolatek wchodzacy w okres buntu. Wazne zatem, aby
podazac za potrzebami, ktére komunikuje dziecko, i odpowiednio na nie odpowia-
da¢, stwarzajac warunki wszechstronnego rozwoju, wspierajac je w poznawaniu
srodowiska rowiesniczego i pogtebianiu relacji z kolegami. Aktywny udziat obojga
rodzicéw w procesie wychowawczym jest waznym czynnikiem chronigcym dziecko
przed uzaleznieniami.

e Budowanie poczucia wspdlnoty rodzinnej i spotecznej - kazdy cztowiek od-
czuwa naturalng potrzebe budowania wiezi i podtrzymywania relacji z innymi
ludzmi. W pierwszych latach zycia dziecka wiezi spoteczne ksztattuja sie w od-
niesieniu do jego relacji z rodzicami. Ten specyficzny model zwigzku pomiedzy
rodzicem a dzieckiem jest przenoszony takze pdzniej na relacje dziecka z innymi
osobami, stanowi wiec podwaliny jego pézniejszego funkcjonowania spotecznego
i emocjonalnego. Wspodlnota rodzinna i spoteczna to wazne sfery w zyciu kazdego
cztowieka, dlatego odpowiedzialni rodzice powinni wtozy¢ wiele wysitku i pracy
w konstruktywne budowanie poczucia bezpieczenstwa i oparcia oraz przynalez-
nosci dziecka wspolnoty'.

5. DOSTRZEGANIE POTRZEB EMOCJONALNYCH DZIECI | MLODZIEZY ORAZ ADEKWATNA ODPOWIEDZ

Dziecko od momentu narodzin przejawia szereg potrzeb emocjonalnych, ktére najcze-
Sciej manifestuja sie poprzez réznorodne zachowania. Najbardziej podstawowe formy
zachowania dziecka, takie jak ptacz czy ssanie kciuka, oddziatuja na rodzicéw, ktorzy
starajg sie odczytywac te komunikaty i zaspokajac potrzeby. Wedtug wielu psychologéw
rozwojowych pierwsze trzy lata zycia dziecka sa najwazniejsze dla jego pdzniejszego
funkcjonowania emocjonalnego i spotecznego. Dziecko w tym okresie rozwojowym

%7 Fundacja Rodzice Przysztosci przeprowadzita kampanie spoteczng zwracajaca uwage na zjawisko
przemocy emocjonalnej wobec dzieci - wypromowany przez nig film dostepny jest w internecie: https://
www.youtube.com/watch?v=0Gj9SC75edk [dostep: 09.08.2018].

138 Informacje opracowane na podstawie zaproponowanej przez Szymona Wojcika koncepcji motywagji
miodziezy do uzywania gier komputerowych - zob. Wojcik S., (2013), Gry online — korzystanie i naduzy-
wanie... op. cit.
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potrzebuje przede wszystkim responsywnego rodzica — czyli takiego, ktéry bedzie
prawidtowo reagowat na jego potrzeby emocjonalne.

Relacja z rodzicem pozwala dziecku wytworzyc¢ relacje zwanga przywigzaniem. W zalezno-
$ci od jakosci opieki sprawowanej przez rodzica, warunkéw bytowych rodziny i poziomu
zaspokojenia jego podstawowych potrzeb (takich jak bezpieczenstwo czy akceptacja)
dziecko tworzy okreslony model wiezi. Responsywny rodzic moze wptyna¢ na wyksztat-
cenie sie bezpiecznego stylu przywigzania, ktory jest najbardziej przystosowawczy -
stuzy prawidtowemu rozwojowi dziecka. Czasami jednak rodzice juz od najmtodszych
lat nie w petni respektujg potrzeby emocjonalne swoich dzieci, co najczesciej skutkuje
wytworzeniem przez nie pozabezpiecznego stylu przywiagzania.

Style przywigzania wigza sie z wyuczonymi sposobami regulowania emocji, ktére moga
przektadac sie na poziom emocjonalnego funkcjonowania dziecka. Odkryto m.in. ze
u dzieci zambiwalentnym stylem przywigzania'*® wystepuje wieksza tendencja do po-
padania w e-uzaleznienia niz u tych, u ktérych wyksztalcit sie styl bezpieczny. Styl
unikajacy'* natomiast ksztattuje sie najczesciej w rodzinach, w ktérych normy sg waz-
niejsze niz emocje dziecka. Rodzice przejawiajagcy nadmierng surowosc¢ najczesciej nie
dopuszczaja do tego, aby ich dziecko swobodnie wyrazato i przezywato swoje emocje.
Taki rodzic moze np. ukara¢ dziecko zakazem korzystania z komputera w sytuacji, gdy
dziecko dostaje kolejna jedynke z matematyki i przezywa w tym czasie trudne emocje
(np. smutek, ztos¢). Taka postawa rodzicielska oznacza dla dziecka tyle, ze nie wazne jest
to, co ono czuje, poniewaz wazniejsza jest zasada. W ten sposéb dochodzi do przemocy
emocjonalnej, opartej na tym, ze rodzic, odwotujac sie do normy, ,uzywa” dziecka w celu
przywrdocenia wiasnego poczucia bezpieczenstwa, ktore zostato zachwiane kolejng
negatywna oceng otrzymang przez potomka''.

Tematyka wiezi i przywiazania jest niezwykle ciekawa i istotna, dlatego warto zapo-
znac sie z koncepcjami, nad ktérymi pracowali Mary D. Ainsworth i John Bowlby'*
Nalezy pamieta¢, ze za kazdym zachowaniem dziecka jest ukryta jakas potrzeba. Od-
powiedzialni rodzice nie powinni zatem wyolbrzymiac i ocenia¢ postepowania dziecka,
ale raczej skupiac sie na potrzebach, ktére sie za nim kryja'*.

3% |Informacje opracowane na podstawie wywiadu z profesorem Janem Chodkiewiczem wyemitowanego
05.04.2018 r. w audycji radiowej RDC (Radia dla Ciebie) pt. To tez uzaleznia? Facebook - kogo i dlaczego
uzaleznia?, online: http://www.rdc.pl/podcast/wieczor-rdc-to-tez-uzaleznia-6/ [dostep: 2.08.2018].

140 Styl unikajacy — charakteryzuje sie m.in. tym, Ze norma (zasada) jest wazniejsza niz emocje odczuwane
w danej sytuacji spotecznej. Wiecej informacji na temat styléw przywigzania na stronie Dzieci Sg Wazne:
https://dziecisawazne.pl/style-przywiazania/ [dostep: 30.07.2018].

%1 Jadczak-Szumito T., Przywigzanie — materiaty szkoleniowe w ramach Narodowego Programu Zdrowia
na lata 2016-2020 adresowane do uczestnikéw szkolenia pt., Praca z dzie¢mi z zaburzeniami przywiqzania”
42 Czub M., (2003), Znaczenie wczesnych wiezi spotecznych dla rozwoju emocjonalnego dziecka, ,Forum
Oswiatowe”, nr 2 (29) 2003, s. 31-49, online: https://mail.google.com/mail/u/0/?tab=wmisearch/przy-
wWi%C4%85zani/15fd411d477f95167projector=1&messagePartld=0.1, [dostep: 4.08.2018].

% Jadczak-Szumito T., Przywiqgzanie... op. cit.
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2. GCZYNNIKI CHRONIACE DZIECK0™

Bezpieczna relacja z rodzicami i pozytywne oddziatywanie na dziecko srodowiska do-
mowego wydaja sie kluczowymi czynnikami mogacymi ograniczy¢ jego podatnos¢
na szkodliwy wptyw medidéw. Wérdd czynnikéw chronigcych dziecko' przed tenden-
¢ja do naduzywania gier i uzalezniania sie od nich wskazuje sie jednak takze na inne
zjawiska i aspekty w zyciu dziecka.

Czynniki chroniace przed uzaleznieniami:

e silnai bliska wiez z rodzicami, rodzicem lub opiekunem;

W literaturze przedmiotu czesto spotykamy sie z teza, ze silna wiez dziecka z ro-
dzicem minimalizuje ryzyko uzaleznienia. Postrzegajac te zaleznos$¢ szerzej, na-
lezy wspomnie¢ o tym, ze silna wiez pomiedzy rodzicami jest rownie waznym
czynnikiem chronigcym.

e sukces szkolny (rozumiany jako zaangazowanie we wlasny rozwaj);
Waznym czynnikiem chronigcym jest takze powodzenie w szkole. Sukces eduka-
cyjny nalezy w tym kontekscie rozumiec jako aktywne wykorzystywanie zasobow
i mozliwosci, jakie oferuje szkota, w celu doskonalenia wtasnych zdolnosci i wcho-
dzenia na $ciezke rozwoju osobistego.

e czynne zycie religijne, duchowe lub szacunek dla wartosci etycznych;
Bardzo istotny czynnik chronigcy stanowi trwate przywigzanie mtodej osoby
do systemu wartosci i przekonan. Warto jednak zwréci¢ uwage na to, ze staje sie
ono realnym czynnikiem chronigcym dopiero w momencie, gdy jego podtoze jest
motywowane wewnetrznie — potrzebami i osobowoscig danej jednostki, a nie
wynika wyfacznie z zewnetrznego przymusu, polegajagcego np. na zmuszaniu
dziecka do uczestnictwa w praktykach religijnych. Czynnik ten musi opierac sie
na doswiadczeniach, przezyciach, myslach i czynach danej osoby.

e konstruktywna i prospotecznie nastawiona grupa rowiesnicza;

Znaczacym czynnikiem, stanowigcym ostone przed zagrozeniami jest przyna-
leznos¢ dziecka do wspodlnoty réwiesniczej. Konstruktywna i prospotecznie na-
stawiona grupa spoteczna moze by¢ waznym bodzcem do rozwoju w okresie
dojrzewania, gdy autorytet grupy rowiesniczej i jej wptyw ma kluczowe znaczenie
w ksztattowaniu sie tozsamosci nastolatka.

4 Informacje przygotowane w oparciu o: Hawkins J.D., (1992), Risk and Protective Factors for Alcohol and
Other Drug Problems in Adolescence and Early Adulthood: Implications for Substance Abuse Prevention, ,Psy-
chological Bulletin’, 112 (1) 1992, s. 64-105 ; Dolto F., (1995), Nastolatki, Warszawa: Wydawnictwo WAB;
Kay L., (1996), Seks wsrdéd nastolatkéw, ,Medycyna po Dyplomie”, 5 (2) 1996; Praca zbiorowa, (1994),
Mtodziez i uzywki. Komunikat z badari CBOS, Warszawa: CBOS; Praca zbiorowa, (1996), Postawy miodziezy
wobec kontaktéw seksualnych. Komunikat z badari CBOS, Warszawa: CBOS; McGraw J., (1995), Samotnos¢:
gtdd bliskosci/sensu, ,Zdrowie Psychiczne’, 1-2 1995.

145 Zalecenia dla rodzicéw dotyczgce ochrony dzieci przed uzaleznieniami mozna takze odnalez¢ w: Woj-
cieszek K.A., (2016), Nasze dzieci w dzungli zycia. Jak poméc im przetrwaé, Krakéw: Wydawnictwo Rubikon.
Zob. tez: Grzegorzewska ., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 209; Cash H.,
McDaniel K., (2014), Dzieci konsoli..., op. cit., s. 181-182.
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e wysokie umiejetnosci psychologiczne i spoteczne: spojnos¢, asertywnosé,
umiejetnosc rozwigzywania konfliktow;
Wysokie umiejetnosci psychologiczne i interpersonalne pomagaja przezwyciezyc
codzienny stres i trudne doswiadczenia sytuacyjne, ktére moga stanowic¢ czynnik
ryzyka u mtodziezy wykazujacej tendencje do uzalezniania sie. Posiadanie wyzej opi-
sanych umiejetnosci znaczaco poprawia funkcjonowanie spoteczne mtodych ludzi'*.

e umiejetnosc¢ rozpoznawania, wyrazania i konstruktywnego regulowania
witasnych emogji;
Stany emocjonalne, ktorych doswiadcza cztowiek, maja znaczacy wptyw na jego
sposoéb myslenia i zachowania, dlatego szczegdlnie przydatna umiejetnoscia jest
bezpieczny kontakt z wtasnymi emocjami, oparty na Swiadomosci ich wystepo-
wania i mozliwosci regulowania. Przez wielu mtodych ludzi uczucia, ktérych do-
$wiadczaja, regulowane sg przy pomocy czynnosci uzalezniajacych. Warto zatem
dotozyc staran w procesie wychowawczym, aby ukierunkowac funkcjonowanie
emocjonalne dzieci i mtodziezy. Emocje - niezaleznie od tego, jakie sa — zawsze
maja dla cztowieka pozytywne znaczenie, poniewaz stanowig informacje o tym,
co sie z nim dzieje w danej sytuacji spotecznej. Warto zatem nazywac emocje
i dawac innym osobom mozliwos$¢ ich wyrazania w sposéb konstruktywny'.

Powyzsze wytyczne nie wyczerpujg tematu wdrazania dziatar zapobiegawczych w $ro-
dowisku domowym dzieci i mtodziezy. Stanowig jedynie wskazéwki przydatne w co-
dziennej pracy wychowawczej. Majac na uwadze dobro dziecka, warto zaproponowac
mu prosty test do wykonania w domu. Wynik tego testu moze okazac sie kluczowy dla
podjecia racjonalnych dziatan zapobiegawczych w kontekscie gier wideo'.

Krotki test,sygnat ostrzegawczy” - instrukcja do zastosowania w domu:
1. Ustaw stoper, budzik lub minutnik na 55 minut i odtéz w bezpieczne miejsce -
najlepiej z dala zasiegu wzroku dziecka.
2. Pozwél dziecku na granie w jego ulubiong gre.
3. Zwrd¢ dziecku uwage, ze musi skofczy¢ gre i samodzielnie wytaczy¢ urzadzenie
w ciggu 5 minut od ustyszenia alarmu (niezaleznie od tego, w ktérym momencie
gry akurat bedzie).

146 Informacje opracowano na podstawie notatek z wykfadéw profesora Krzysztofa Andrzeja Wojcieszka
wygtoszonych w ramach kampanii spotecznej,Masz wptyw — wybierz marzenia, nie ryzyko!” zorganizowanej
przez Stowarzyszenie ,Diakonia Ruchu S'wiat’fo-Zycie"w dniach 27-29 pazdziernika 2017 r.

47 Ostaszewski K., Rustecka-Krawczyk A., Wéjcik M., (2009), Czynniki chroniqce i czynnikiryzyka, Warszawa:
Instytut Psychiatrii i Neurologii, online: http://www.parpa.pl/download/Raport_IPiN_2009_07MAC_
popr%20final.pdf [dostep: 4.08.2018].

148 Zaproponowany test polega na wychwyceniu jednego z symptomoéw uzaleznienia od grania w gry on-
line opisanych w ICD-11 (utraty kontroli nad iloscig czasu spedzanego w grze online). Narzedzie to zwraca
uwage na zbyt duzg ilos¢ czasu poswiecanego przez dzieci i mtodziez na granie. Test przeznaczony jest
do wykorzystania przez rodzicéw w warunkach domowych.
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Pozytywny wynik testu (dziecko konczy i wylacza gre wkrotce po ustyszeniu alarmu) ozna-
Cza, ze nie ma ono problemu z kontrolg ilosci czasu poswiecanego na granie w gry. Jezeli
wynik testu okaze sie negatywny (dziecko nie jest w stanie wytaczy¢ gry w wyznaczonym
czasie, wymysla powody kontynuowania gry lub po zaprzestaniu gry pojawiaja sie typo-
we objawy odstawienie), nalezy podjac racjonalne dziatania majace na celu ograniczenie
dziecku dostepu do gier oraz wdrozenie dziatan psychologiczno-pedagogicznych.

W przypadku gdy u dziecka wystepuje wiekszos¢ opisanych wczesniej symptoméw uza-
leznienia od gieriinternetu lub gdy jego zachowanie wskazuje na problem wynikajacy
z nieprawidtowego korzystania z gier, rodzice powinni skontaktowac sie ze specjalista,
ktéry po wstepnej rozmowie i diagnozie bedzie w stanie oceni¢ ryzyko uzaleznienia
oraz wdrozy¢ odpowiednia strategie pomocowa. Wazne jest, aby nie czekac z decyzja
o podjeciu dziatan i nie bac sig, a tym bardziej nie wstydzi¢ kontaktu z profesjonalista.
Zawsze mozna poprosi¢ o konsultacje psychologa lub pedagoga szkolonego, ktéry
jest w stanie fachowo i obiektywnie oceni¢ dang sytuacje. Majac na uwadze dobro
dziecka, nalezy podejmowac przemyslane i zdecydowane dziatania, by chroni¢ je przed
e-uzaleznieniami.

3. ZALECENIA DLA RODZICOW

1. Nawigzujcie kontakt z dzieckiem. Rozmawiajcie, wymieniajcie sie do$wiadcze-
niami i przemysleniami dotyczacymi mediow elektronicznych. Towarzyszcie
dzieciom podczas grania i monitorujcie ich dziatania w sieci.

2. Wspierajcie dzieci w rozwijaniu umiejetnosci spotecznych i emocjonalnych. Nie
dawaijcie do zabawy matym dzieciom urzadzen dotykowych. Dbajcie o wczesna
profilaktyke.

3. Wpaijajcie dzieciom zasady bezpiecznego korzystania z mediéw elektronicznych
i uswiadamiajcie im konsekwencje wynikajace z uzaleznienia. Nauczcie dzieci
kontrolowania czasu spedzanego na graniu.

4. Edukujcie dzieci w zakresie systemu PEGI, dobierajcie tresci adekwatne do wieku.
Weryfikujcie tresci i zawartos¢ gier wideo.

5. Ustalcie jasne i sprecyzowane zasady dotyczace korzystania z mediow elektro-
nicznych i gier wideo. Komputer czy konsola powinny znajdowac sie w miejscu
dostepnym dla wszystkich domownikdw.

6. Ograniczcie czas korzystania z gier stosownie do wieku dziecka, zredukujcie go
lub czasowo wyeliminujcie mozliwos¢ grania.

7. Badzcie konsekwentni i dziatajcie adekwatnie do potrzeb oraz sytuacji, w kto-
rej znajduje sie dziecko. Interweniujcie i szukajcie pomocy u profesjonalistow,
gdy zauwazycie pierwsze sygnaty problemowego korzystania z gier i mediow
elektronicznych.
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8. Daijcie przykfad osobisty dziecku, korzystajcie z mediow elektronicznych od-
powiedzialnie (negatywny przyktad: ojciec grajacy z 12-letnim synem w gry
przeznaczone dla 0séb petnoletnich). Zadbajcie o to, aby zapewni¢ dziecku
atrakcyjne alternatywne formy spedzania wolnego czasu'®.

4. PODSUMOWANIE

W przeciwdziataniu uzaleznieniom cyfrowym nie mozna przecenic¢ wartosci codziennego
towarzyszenia dziecku, dialogu i nawyku wspdlnego spedzania czasu wolnego przez
cztonkdéw rodziny. Warto jednak podkresli¢ koniecznos$¢ scistej wspotpracy rodzicow
znauczycielami, ktérzy czesto jako pierwsi odkrywaja problem dziecka, np. obserwujac
jego sennosc na lekcjach (spowodowang brakiem snu - w wyniku wykorzystywania pory
nocnej na granie), problemy z koncentracja, monotematyczne wypowiedzi i rozmowy
czy zabawy z kolegami. W przypadku podejrzenia lub stwierdzenia zaburzenia grania
w gry wazna jest takze wspétpraca z psychologiem szkolnym i lokalng poradnia psy-
chologiczno-pedagogiczna. Specjalisci sa w stanie sformutowac odpowiednie zalecenia
dla rodziny, a takze wdrozy¢ dziatania terapeutyczne. Nalezy zaprzesta¢ demonizowa-
nia i pietnowania (zwtaszcza w srodowisku szkolnym, szczegdlnie w matych miastach,
na prowincji) oséb korzystajacych z ustug specjalistow — np. psychiatry. W przypadku,
gdy rodzice nie mogga poradzi¢ sobie z problemem dziecka, taka pomoc moze okazac
sie niezbedna. Zazwyczaj terapia psychiatryczna w przypadku uzaleznien skupia sie
na oddziatywaniach farmakologicznych — np. wdrozeniu leczenia stabilizatorami na-
stroju, antydepresantami, ktére moze pomadc dziecku w wyjsciu z natogu. Wazne, by
rodzice mieli Swiadomos¢, ze w przypadku zdiagnozowania uzaleznienia dziecka nalezy
szukac rowniez wsparacia tego typu. Warto réwniez pomysle¢, na ile uzasadnione jest
pozwalanie dziecku na korzystanie ze smartfona czy tabletu w czasie zaje¢ szkolnych.
By¢ moze odgdrne wprowadzanie zakazu uzywania urzadzen elektronicznych przez
uczniéw na terenie szkoty - ktéry obowiagzuje juz w niektdrych placéwkach - nie bytoby
pozbawione sensu.

%9 Grzegorzewska |., Cierpiatkowska L., (2018), Uzaleznienia behawioralne, op. cit., s. 209; Cash H., McDaniel K.,
(2014), Dzieci konsoli..., op. cit., s. 181-182.
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ADRESY | PUBLIKACJE WARTE POLECENIA

Wazne adresy:

Telefon 800 100 100

http://800100100.pl/

Bezptatna anonimowa pomoc telefoniczna oraz online dla rodzicéw i nauczycieli
w zakresie m.in. bezpieczenstwa w sieci

Telefon Zaufania dla Dzieci i Mtodziezy 116 111

http://www.116111.pl/

Bezptatna infolinia dla dzieci i mtodziezy prowadzona przez Fundacje Dajemy
Dzieciom Site dziatajagca codziennie w godzinach 12.00-22.00

Dzieciecy Telefon Zaufania Rzecznika Praw Dziecka 800 12 12 12

Bezpfatna dziatajgca catodobowo telefoniczna linia interwencyjna dla dzieci
i mtodziezy

Dyzurnet.pl

www.dyzurnet.pl

Punkt kontaktowy do zgtaszania nielegalnych tresci w internecie
Ogolnoeuropejski system klasyfikacji gier PEGI

www.pegi.info.pl

Strona internetowa zawierajaca informacje na temat systemu oceny tresci znaj-
dujacych sie w grach komputerowych PEGI

Entertainment Software Rating Board (ESRB)

http://www.esrb.org

Amerykansko-kanadyjska organizacja, ktérej zadaniem jest ocenianie zawartosci
gier i wyznaczanie ograniczen wiekowych dla uzytkownikéw

Akademia NASK

www.akademia.nask.pl

Strona Naukowej i Akademickiej Sieci Komputerowej (NASK), na ktérej mozna
znalez¢ informacje na temat edukacji i dziatan z zakresu bezpieczenstwa w sieci
Program Safer Internet

http://www.saferinternet.pl/pl/

Polska strona programu Komisji Europejskiej ,Safer Internet” poswiecona bez-
piecznemu korzystaniu z nowych technologii i internetu przez dzieci i mtodziez
Sieciaki.pl

http://www.sieciaki.pl/

Serwis dla najmtodszych uzytkownikéw internetu dotyczacy bezpiecznego ko-
rzystania z mediow elektronicznych

Cybernauci.edu.pl

https://cybernauci.edu.pl/

Projekt ksztattowania bezpiecznych zachowan w sieci adresowany do uczniéw,
rodzicéw, nauczycieli i profesjonalistéw.
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