Uzaleznienie od Internetu i gier komputerowych jako wyzwanie pedagogiczne

Obecny stan rzeczy

Swiat multimedialny na state gosci w naszym zyciu, czego nie mozna negowag.
Nowoczesne technologie stajg si¢ nicodlagcznym elementem egzystencji, postugujemy si¢
coraz to nowszymi urzadzeniami, ktérych zadaniem jest utatwienie wielu sfer naszego
zycia (platnosci, przelewy, obstuga urzgdowa, komunikacja zawodowa i prywatna, a
nawet ostatnio ze wzgledu na pandemie nauka i praca). Swiat ten niestety kryje w sobie
réwniez wiele zagrozen — jest miejscem cyberprzemocy, oszustw internetowych, jak
rowniez zrodlem uzaleznien o roznym charakterze. Ulegaja im i stajg si¢ ich ofiarami
zarowno dorosli jak 1 dzieci. Te ostatnie sg szczegdlnie zagrozone ze wzgledu na niska
swiadomo$¢ skutkow, podatnos¢ wynikajaca z naiwnos$ci, a przede wszystkim
bezbronno$¢ w stosunku do §wiata wirtualnego. Jednym z najbardziej dotkliwych zjawisk
wspolczesnie jest uzaleznienie od gier komputerowych.
Przyczyny

Przyczyny tego stanu rzeczy mozna w zasadzie sprowadzi¢ do trzech zagadnien:
atrakcyjnosci gier komputerowych, obnizonego poziomu kontroli rodzicielskiej oraz
niekorzystnych zmian w sposobie spedzania czasu wolnego. Gry komputerowe stanowig
dla dziecka niezwykle atrakcyjny $wiat, w ktorym mogag one wcielaé si¢ w rozne role
bohaterow, toczy¢ potyczki, rozwigzywac zagadki. Uczestnictwo w wirtualnej fabule jest
interesujace czy wrecz fascynujace, pozwala oderwac si¢ od rzeczywistosci, zapomniec
o rytuatach dnia codziennego, obowigzkach. Kolorowy, fantastyczny $wiat trafia na
podatny grunt, ktérego dzieci sa spragnione, a ktory dawniej zastgpowata im lektura
basni, filmy czy prozaiczne zabawy podworkowe. Zamiast przy ich pomocy rozwijaé
wyobrazni¢ otrzymujg one gotowy wyimaginowany $§wiat, w ktérym zatapiajg si¢ czg¢sto
catkowicie. Druga przyczyna jest kwestia, ktora stanowi chyba juz nieodlaczng ceche
funkcjonowania wspotczesnych rodzin. Jest to obnizony poziom rodzicielskiej kontroli.
Tempo zycia, poswigcanie coraz wigkszej ilo§ci czasu pracy zawodowej, nastawienie na
karierg 1 zaspokajanie coraz to bardziej wysublimowanych potrzeb sprawiaja, ze dzieci
czesto sg pozostawione same sobie. Rodzic przez wigksza cze$¢ czasu niz kiedys$ nie ma
mozliwo$ci sprawowania nad nimi nalezytej kontroli, przez co nie zawsze ma nawet
swiadomos¢, ile czasu spegdzaja one przed ekranem komputera i jakie tresci przy jego
pomocy poznajg. Czas zreszta stanowi tu slowo kluczowe, bowiem nawet obecnos$¢
rodzica w domu nie zawsze gwarantuje, ze dziecko nie uzalezni si¢ od gier
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rozrywka niskich lotéw, zajeciami rozrywkowymi, pomijajac to, ze czas ten powinien
rowniez by¢ czasem rekreacji, wypoczynku, zabawy, ktére to gwarantujg harmonijny
rozwdj dziecka. Rodzice i dzieci coraz czg$ciej spedzaja go osobno, tymczasem powinni
czyni¢ to wspdlnie (to réwniez gwarantuje nalezyta kontrolg). Komputer staje si¢
swoistym ,,wypeliaczem czasu”, podczas gdy dziecko gra, rodzic moze odpoczac po
pracy, przygotowac positek, nadrobi¢ zalegto$ci w pracy.
Skutki

Z powyzszego wynika wiele negatywnych skutkow, z ktorych jednym jest
zachwianie form spedzania czasu wolnego. Grajace dzieci i ich rodzice zyja niejako obok
siebie a nie ze sobg. Rodzic nie sprawuje nalezytej kontroli, nie uczestniczy w zyciu
dziecka, czesto tez spotkac si¢ mozna z postawg bagatelizujacg ten stan rzeczy. Przeciez
gry to niewinna rozrywka, ktora sprawia dziecku przyjemno$¢, czemu zatem mu to
odbiera¢? Jest to postawa wysoce niebezpieczna, z czego wielu rodzicéw po prostu nie
zdaje sobie sprawy. Dzieci uzaleznione, ktore wigkszo$¢ czasu spedzajg przed
komputerem, nie maja go na inne rodzaje aktywnosci. Nie rozwijaja swoich
zainteresowan, obniza si¢ u nich sprawnos¢ fizyczna (brak ruchu), nie poszukuja nowych
form spedzania wolnego czasu, sa mniej kreatywne, gorzej postuguja si¢ wyobraznig. Ze
wzgledu na fakt, ze gry komputerowe sg ,,pozeraczem czasu”, dzieci maja go mniej na
odrabianie prac domowych, pozyskiwanie nowych informacji, a skutek tego jest
oczywisty — osiagaja one gorsze wyniki w nauce. Zatem niewatpliwie gry komputerowe
maja hamujacy wplyw na rozwoj intelektualny 1 fizyczny dzieci. Ale jeszcze bardziej
dotkliwym skutkiem jest hamowanie rozwoju emocjonalnego i jego zburzenia. Dzieci
uzaleznione stajg si¢ coraz bardziej zamknigte w sobie i w $wiecie wirtualnym, osoby,
ktore staraja si¢ odcigé je od tego §wiata, postrzegaja jako wrogdéw. I tu pojawia si¢
agresja. Liczne badania odnosza si¢ do zwigzku wzrostu jej poziomu z grami
komputerowymi. Nie jest to oczywista zaleznos$¢, ze przemoc w grach przektada si¢
zawsze 1 bezposrednio na jej wystapienie w §wiecie realny. Mechanizm ten jest bardziej
skomplikowany. Oczywiscie w skrajnych przypadkach dziecko uzaleznione moze
wykazywa¢ zachowania przemocowe czy autoagresywne, czgsciej jednak mozna
zaobserwowac, ze dzieci przenoszg pewne zachowania ze $wiata wirtualnego do tego
rzeczywistego, ,,.bawia si¢ w gry”, odtwarzaja ich fabule podczas zabawy z rowiesnikami.
Oczywiscie moze to generowac zachowania agresywne, ale te niebezpieczniejsze
wynikaja z syndromu odstawienia i podejmowanych przez dorostych prob, zmierzajacych
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kontroli, na zachowania naprawcze bedzie reagowal agresja, bedzie si¢ ztoScic,
buntowaé, bedzie emocjonalnie pobudzone. Placz, nerwowos$¢, zamkniecie si¢ w sobie —
z tymi reakcjami na pewno spotkamy sig, jesli podejmiemy proby wyciagnigcia dziecka
z uzaleznienia. Dlatego tak wazna jest profilaktyka, ktéra powinna by¢ wspolnie
prowadzona przez szkole i rodzine.
Wyzwania pedagogiczne

Uzaleznienie od Internetu, a w szczegdlnosci od gier komputerowych stanowi
obecnie jedno z wazniejszych wyzwan pedagogicznych, jakie stojg zarowno przed szkota
jak 1 wspoiczesng rodzing. Pojawia si¢ wiec tu kluczowe pytanie: jak temu przeciwdziatac
1 walczy¢? Zadania te s3 odmienne dla szkoly i rodziny, chociaz ich wspoldziatanie
przynosi najlepsze rezultaty. Szkota wdraza je poprzez opracowywanie oraz realizacj¢
programow profilaktycznych, ktore uwzgledniaja szeroko zakrojone dziatania
wychowawcow 1 pedagogdéw. Podstawg tych programow jest kampania informacyjna, w
ramach godzin wychowawczych oraz spotkan z pedagogiem staramy si¢ uswiadamiac
dzieci i mlodziez, jak grozne skutki moze mie¢ zanurzenie si¢ w $wiecie gier, Ktore
najczesciej jest przez nich bagatelizowane. OczywiScie sama forma pogadanki, wyktadu
czy nawet dyskursu nie jest wystarczajgca (a przy tym jednak mato skuteczna).
Skuteczniejsze sa oddziatywania, ktére dla dziecka sg transparentne i niedostrzegalne —
wzbudzanie zainteresowan, motywowanie do rozwijania zdolnoS$ci 1 promowanie przez
to alternatywnych form spedzania wolnego czasu. Aktywizujac dziecko na przyktad do
rozwoju fizycznego, mozemy zainteresowac¢ je dang dziedzing sportu, ktory uprawiac
moze ono poza szkota, zachecajac do uczestnictwa w konkurach, mozemy rozwijac ich
zdolnos$ci plastyczne, naktania¢ do zdobywania nowej wiedzy. Réwnie wazna jest
edukacja dorostych. To oni s3 odpowiedzialni za to, jak spedza wolny czas ich dziecko,
dlatego nalezy uswiadamia¢ im zagrozenie uzaleznieniem od gier i tego skutkow.
Rodzice muszg mie¢ tez §wiadomos¢ roli kontroli nad dzieckiem, a majg do tego wiele
mozliwosci. Powinni przede wszystkim ustala¢ jasne granice i konsekwentnie je
stosowa¢, dawkowac¢ dostep do Internetu, filtrowac dostepne tresci (sg ku temu liczne
mozliwosci). Komputer powinien by¢ rowniez jedng z wielu alternatyw spedzania
wolnego czasu, wsrdd ktorych rowniez winna si¢ znalez¢ aktywnos$¢ fizyczna, zabawa,
wspolne czynnos$ci dnia codziennego (positki, lektura, nauka). Tak wigc racjonalizacja

wolnego czasu stanowi dla rodzicéw i pedagogdw najwazniejsze wyzwanie.



