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Wstep

W dzisiejszych czasach zdominowanych przez réznorodne technolo-
gie nalezy przyjrzec¢ si¢ ich wplywowi na cztowieka, na jego rozwdj i za-
chowanie. Najbardziej narazone na pejoratywny wplyw technologii jest
dziecko. Dzieci ,,chtong” wszystko co nowe i atrakcyjne. Duzy wplyw
na zainteresowanie dziecka technologia, w tym przede wszystkim grami
komputerowymi lub grami wideo, ma reklama oraz réwiesnicy. Niestety,
gdy zamitowanie dziecka do spedzania czasu tego rodzaju nie jest kon-
trolowane przez osoby doroste, moze doj$¢ u niego do réznorakich zabu-
rzeh. Nalezy pamigtad, iz dzieci nie potrafia dozowac sobie jakichkolwiek
atrakcji i jezeli nie bedziemy nadzorowac tego, czym si¢ zajmuja, mo-
zemy na wlasne zyczenie doprowadzi¢ do tragedii. Celem tego artykutu
jest ukazanie nauczycielom oraz rodzicom wplywu gier komputerowych
i konsolowych na dziecko w mfodszym wieku szkolnym.

,JKoniec wieku przedszkolnego i pierwsze lata pobytu w szkole s3 okre-
sem szczegoblnie istotnym dla dalszego rozwoju dziecka. Dzieje si¢ tak dla-
tego, ze w spoteczenstwach cywilizowanych, w ktdrych szkota petni wobec
mtodego pokolenia funkcje ksztalcace, przygotowujace do zycia i pracy za-
wodowej,orazwduzejmierze takze opiekunczo-wychowawcze, stajesi¢ona
dla dziecka od chwili wstapienia do niej poteznym czynnikiem rozwoju’!.
Pbzne dziecifistwo, zwane rowniez mlodszym wiekiem szkolnym, to okres
od 7 do 10-12 roku zycia. Okres ten jest facznikiem miedzy dziecinstwem
a adolescencja.

Podjete zagadnienia, zaréwno teoretyczne, jak i praktyczne, beda
przedmiotem ponizszych rozwazan, ktdrych struktura obejmuje:

1. Ogdlna charakterystyke zmian w okresie pdznego dziecifistwa.

2. Rozw(j procesdw poznawczych w miodszym wieku szkolnym.

3. Rozw(j moralny w mtodszym wieku szkolnym.

4. Rozwoj spoteczny w okresie poznego dziecifistwa — interakcje z ro-
wieSnikami.

5. Charakterystyke gier komputerowych.

6. Typy gier komputerowych.

7. Wplyw gier komputerowych i konsolowych na rozwoj i zachowanie
dzieci w okresie pdznego dziecifstwa.

1)M. Zebrowska, Psychologia dzieci i mtodziezy, tom 11, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,
Warszawa 1986, s. 522.
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1. Ogolna charakterystyka zmian
w okresie poznego dziecinstwa

W mtodszym wieku szkolnym mozna wyr6zni¢ nastepujace kategorie
zmian:

- ,,przeksztalcenie dotychczasowej aktywnosci dziecka z gtéwnie spon-
tanicznej i zdominowanej przez zabawe, w system dziatan sterowanych
przez stale zadania, obowiazki i normy spoteczne;

- dalszy rozwdj funkcji psychicznych i ich integracja umozliwiajaca do-
stosowanie si¢ do nowych sytuacji, zadan i wymagan;

- trwale wejScie w nowe Srodowisko (szkotfa staje si¢ instytucja wycho-
wawcza i miejscem spotkan z rowieSnikami) poza bezpoSrednim wply-
wem rodzicow; oznacza to poddanie si¢ innym rodzajom wplywow spo-
fecznych, odmiennych od rodzinnych, ale czesto tak samo waznych;

- podjecie nowej roli spolecznej — roli ucznia™.

Lidia Wotoszynowa wyrdznita dwie fazy rozwoju dziecka w okresie
p(’)inego dziecinstwa. Faza pierwsza odnosi si¢ do uczniow w wieku
7 i 8 lat. Faza ta dotyczy plerwszego kontaktu dziecka z 1nstytuqq, ]akq
jest szkofa, z przystosowamem sie¢ do Srodowiska szkolnego i jego za-
dan oraz do nauczycieli i rowieSnikdw, co wiaze si¢ u dziecka z duzym
wysitkiem fizycznym i psychicznym. W okresie tym mtody cztowiek szu-
ka oparcia w osobach dorostych. Najwigkszym autorytetem dla dziecka
w tym czasie staje si¢ nauczyciel — wychowawca. Druga faza obejmuje
9110 rok zycia dziecka. Jest to czas szeroko rozumianych zmian w sferze
intelektualnej i osobowosSciowej. Na ten okres przypada intensywny roz-
woOj mowy i mySlenia dziecka oraz poprzez kontakt z literatura zwicksza
si¢ zasdb slownictwa mtodego cztowieka, co w duzym stopniu pomaga
mu w komunikacji zaréwno z dorostymi, jak i z rowieSnikami. Nalezy
wspomnie¢ réwniez 0 rozwoju umiejetnosci czytania i pisania, na ktora
na tym poziomie nauczania ktadzie si¢ najwigkszy nacisk. ,,W drugiej
fazie miodszego wieku szkolnego zachodza liczne zjawiska wyraznie
zblizajace dziecko do nastepnego progu rozwoju. Objawy dorastania,
tak w sensie biologicznego dojrzewania, jak i przeobrazen psychicznych,
wystepuja juz ok. 10 — 11 roku zycia u dziewczat, co takze nalezy do
specyficznych zjawisk tego okresu™.

Natomiast wedtug R. Stefanskiej-Klar ,,okres ten niesie ze soba wiele
nowych zadan rozwojowych, ktére dziecko musi zrealizowac, aby pora-
dzi¢ sobie z oczekiwaniami rodzicdw i szkoly. Sa to:

2) B. Harwas- Napierala, J. Trempala, Psychologia rozwoju czlowieka, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2006, s. 130. .

3) L. Woloszynowa, Mlodszy wiek szkolny, [w:] M. Zebrowska (red.), Psychologia dzieci
i mlodziezy, tom II, Pafistwowe Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1986, s. 532.
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- wzbogacenie i uporzadkowanie posiadanej wiedzy o §wiecie i o0 so-
bie samym, zaré6wno pod wzgledem opisowym, jak i wartoSciujacym
i normatywnym;

- opanowanie umiejetnosci potrzebnych do nabywania i organizowa-
nia wiedzy oraz do postugiwania si¢ nig w roznych sytuacjach;

- opanowanie czynnoSci czytania i pisania;

- wejscie w grupe rowiesnicza i znalezienie w niej swojego miejsca’™.

Do zadah rozwojowych okresu poZnego dziecifistwa nalezy zaliczy¢
rOéwniez uzyskiwanie autonomii osobistej, a takze ksztaltowanie postaw
w stosunku do grup i instytucji spotecznych.

2. Rozwdj procesow poznawczych
w miodszym wieku szkolnym

Zasadnicze znaczenie dla rozwoju procesOw poznawczych miodego
czlowieka ma uwaga. Dzi¢ki niej dziecko zdobywa potrzebne informacje,
przetwarza je i zapamietuje. ,Dokonuje si¢ to za poSrednictwem:

- ukierunkowanego przegladu (scanningu) eksponowanych bodzcow;

- eliminacji bodZcow zbednych lub nieadekwatnych do oczekiwan;

- zahamowania dziatan impulsywnych;

- selekcji i kontroli reakcji wiasciwych™.

Do 5 roku zycia uwaga miodego cztowieka jest mimowolna, czy-
li dziecko koncentruje si¢ na bodZcach, ktoére maja wyraziste cechy, sa
atrakcyjne i intensywne. Uwaga dowolna zaczyna si¢ pojawia¢ dopiero
migdzy 5 a 7 rokiem zycia. Zmiana ta spowodowana jest dojrzewaniem
centralnego uktadu nerwowego oraz nabywaniem przez dziecko nowej
wiedzy. Jednakze nalezy zauwazy¢, iz dzieci r6znig si¢ miedzy sobg pod
wzgledem umiejetnosci koncentracji uwagi dowolnej. Jest to zalezne od
cech indywidualnych, ktore posiada dane dziecko. Do cech tych nalezy
np. temperament. Wazne jest, aby pamigtac, ze sa sposoby, dzieki ktorym
mozemy aktywizowac i rozwija¢ uwage u uczniow.

Naleza do nich m.in.:

- pobudzenie zainteresowan miodego czlowieka oraz jego aktywnego
podejscia do pracy;

- pokazanie dziecku, jak istotna jest praca przez nie wykonywana.

Waznym czynnikiem rozwoju uwagi dowolnej jest rowniez wtasna ak-
tywnoS$¢ dziecka.

Istotne znaczenie dla rozwoju proceséw poznawczych w okresie mtod-

4) R. Stefanska-Klar, PoZne dzieciristwo. Miodszy wiek szkolny, [w:] B. Harwas— Napierala,
J. Trempala (red.), Psychologia rozwoju cztowieka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2006, s. 130.

5) Tamze, s. 134.
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szego wieku szkolnego ma pamigé. Dzigki niej miody cztowiek bogaci
swoje sfownictwo, zdobywa rézne nawyki i wiadomoSci oraz uczy si¢ my-
Slenia i komunikacji z innymi. W okresie tym ma miejsce dalszy rozwoj
pamieci. Pamie¢ mechaniczna przeksztalca si¢ powoli w pamie¢ logicz-
na. Dziecko przestaje juz zapamietywa¢ bez zrozumienia sensu danej
wiadomoSci, co prowadzi do jej szybkiego zapomnienia. Zapamigtaniu
danej informacji towarzyszy teraz analiza i zrozumienie treSci i diuz-
sze zachowanie jej w pamigci dziecka. W okresie tym mtiody czlowiek
stara si¢ zrozumie¢ tre$¢ tego, czego si¢ uczy, analizuje, przeksztatca
i organizuje informacje zawarte w tekscie. Pod koniec p6Znego dziecifistwa
dzieci wykorzystuja pamig¢ w sposOb zrdznicowany. Zalezne jest to od ro-
dzaju zadania, ktoére musi wykona¢. Dziecko przy wyborze strategii pamig-
ciowej bierze pod uwage m.in.:

- ilo$¢ czasu, ktérym dysponuje;

- ilos¢ wysitku, ktorego musi uzy¢ do przyswojenia danych wiadomosci;

- objetos¢ danego materiatu;

- stopiefi trudnoSci przyswojenia informacji.

Z biegiem czasu dziecko potrafi uzywac coraz bardziej zlozonych stra-
tegii pamigciowych, umie je dostosowywac do danego zadania oraz efek-
tywniej je wykorzystuje, co rzutuje na jego wyniki w nauce.

Umiejetno§¢ do uzywania coraz lepszych strategii pamieciowych jest
zwigzana z przemianami w zakresie mySlenia. Wedlug teorii J. Piageta
w tym okresie ma miejsce przejscie od stadium myslenia przedoperacyjne-
go do stadium operacji konkretnych. ,,Gléwne wlasciwosci tego stadium to:

- nabywanie odwracalnego mys§lenia;

- pojawienie si¢ zdolnoSci do decentracji™®.

Wedle teorii Piageta mtodszy wiek szkolny obejmuje jeszcze jedno sta-
dium. Jest to stadium zwane operacjami formalnymi. W faze t¢ dziecko
wkracza okoto 11 roku zycia. Zdaniem J. Piageta w stadium tym jednost-
ka nabywa kompetencje do rozumowania abstrakcyjnego. MySlenie staje
sie coraz bardziej podobne do myslenia osob dorostych. ,,Dziecko jest
zdolne do rozwigzywania probleméw w umySle za pomoca systematycz-
nego testowania kilku hipotez, wyodrebniania hipotez i réwnoczesnego
badania ich wzajemnych zalezno§ci™’.

Dziecko w okresie poznego dziecifistwa uzyskuje zdolno$¢ nabywa-
nia i przetwarzania informacji o sobie i o Swiecie na poziomie konkre-
tu. Dzieje si¢ to dzieki wyksztalceniu si¢ pojecia staloci liczby, wagi,
objetosci oraz diugosci. Ma mozliwo$§¢ operowania na pojeciach ma-
tematycznych, fizycznych oraz spotecznych. W okresie tym pojawia sie

6) A. Birch, Psychologia rozwojowa w zarysie, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2005, s. 80.
7) Tamze, s. 81.
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juz mySlenie logiczne. Umozliwia to przeprowadzenie wnioskowania
o charakterze przyczynowo — skutkowym. Pozwala to dziecku wtasSciwie
wyjasnia¢ wiele zjawisk, a takze przewidywaé nastgpstwo jego czynow,
co wigze sie z rozstrzyganiem rdznorakich problemdw natury praktycznej
i umystowej. W okresie pdznego dziecinstwa sukcesywnie doskonalg si¢
rOéwniez sprawnosci dotyczace stosowania pojec abstrakcyjnych.

3. Rozwoj moralny w miodszym wieku szkolnym

,»,Rozwo0j moralny, proces ksztattowania si¢ postaw moralnych jednostki,
przede wszystkim jej stosunku do dobra i zta. Rozwdj moralny dziecka prze-
biega od tzw. moralnosci heteronomicznej, gdy w swoim postepowaniu kie-
ruje si¢ ono nakazami ze strony doroslych, do moralnosci autonomicznej, gdy
zaczyna kierowac si¢ wlasna wrazliwoscia moralng (sumieniem)”®.Wedfug
J. Piageta dziecko w okresie p6znego dziecifstwa jest z poczatku w tzw.
stadium realizmu moralnego, ktére trwa od 5 do 7 roku zycia, a nastepnie
wstepuje w stadium relatywizmu moralnego, trwajacego od okoto 8 do okofo
11 roku zycia. Realizm moralny w pojeciu dziecka oznacza, ze reguly spotecz-
ne sa przez nie uwazane jako realnie istniejace. Sa one narzucone z zewnatrz,
nie podlegaja polemice i zmianie. W stadium relatywizmu moralnego dostrze-
gamy, iz dzieci traktujg reguly spoleczne jako umowy. Z czasem uczniowie
spostrzegaja, ze normy moga dostosowywac zaleznie od sytuacji, w ktorej si¢
znalezli. Przyktadem tutaj moze by¢ np. klamstwo w szczytnych celach. Okoto
10-11 roku zycia pojawia si¢ u dziecka tzw. moralno$¢ autonomiczna. Ta ka-
tegoria moralnoSci kaze dziata¢ zgodnie z wyznawanymi przez siebie regu-
fami, niezaleznie od okoliczno$ci. L. Kohlberg podzielit rozw6j moralny na
trzy poziomy. Wedtug niego mtodszy wiek szkolny nalezy do pierwszego po-
ziomu zwanego przedkonwencjonalnym. Szczeg6ly tego poziomu rozwoju
moralnego zawarte sa w tabeli ponize;j.

Tab. 1 Poziomy rozwoju moralnego wedtug L. Kohlberga

POZIOM I - PRZEDKONWENCJONALNY

(Wiek przedszkolny i miodszy wiek szkolny)
Stadium 1 Reguly sa przestrzegane w celu uniknigcia kary.
Kary i postuszenstwa Skutki czynnosci okreslaja, czy jest ona dobra, czy
zla. Interesy i punkt widzenia innych nie sa brane
pod uwage — dziecko jest egocentryczne.

Stadium 2 Dzialanie ,,dobre” to takie dzialanie, ktore ma na
Relatywizmu celu dobro wtasne, a nie innych. Potrzeby innych
instrumentalnego sa uwzgledniane, jesli rezultat dziatania jest

korzystny z punktu widzenia dobra wlasnego.

Zrédlo: A. Birch, Psychologia rozwojowa w zarysie, Warszawa 2005, s. 167.

8) http://portalwiedzy.onet.pl/26056,,,,rozwoj_moralny,haslo.html,[ dostgp: 11.04.2011 |.
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4. Rozwdj spoleczny
w okresie pdZnego dziecinstwa — interakcje
z rowieSnikami

W miodszym wieku szkolnym zwigksza si¢ atrakcyjnos$¢ i znaczenie
kontaktow z rowiesnikami. Z czasem dziecko zaczyna coraz bardziej li-
czy¢ si¢ ze zdaniem kolegdw, co w okresie wczesnej adolescencji prze-
ksztatca si¢ w catkowite uzaleznienie od opinii rowieSnikéw.Badania nad
rozwojem relacji rowieSniczych u dzieci w okresie péZnego dziecifistwa
prowadzili H. Grunebaum i L. Solomon, ktoérzy podzielili kontakty ro-
wieSnicze na dwa etapy:

1. 6 — 8 1. z. — partnerstwo oraz wspoOldziatanie,

2. 9-12r. z.— przyjazn i wymiana wynikajaca z wzajemnego porozu-
mienia.

Juz w tym okresie rOwieSnicy maja wplyw na postawy, wybory, a tak-
ze na formowanie si¢ zainteresowan. Dziecko interesuje si¢ tym, co jego
koledzy. Przyktadem moze by¢ ogladanie tych samych bajek, progra-
mow, stuchanie tej samej muzyki oraz granie w te same gry kompute-
rowe. Nalezy tu wspomnie¢, iz nie kazde dziecko ma taka sama sytuacje
socjalno-bytowa. Prowadzi to do tego, ze moze sta¢ si¢ alienowane
w Srodowisku klasowym. Powodem takiej sytuacji moze by¢ np. nieposia-
danie przez dziecko konsoli PlayStation, laptopa, czy PSP°. W tych czasach
dzieci od najmliodszych lat ucza si¢, jak wazne sg drogie gadzety i moz-
liwos¢ pochwalenia si¢ rOwieSnikom nowa gra czy nowinka techniczng,
ktora dostali od rodzicow lub innych cztonk6éw rodziny. Tutaj niezmiernie
istotne jest zachowanie nauczyciela — wychowawcy, ktory powinien wyttu-
maczy¢ dzieciom, ze nie kazdy rodzic moze pozwoli€ sobie na taki wyda-
tek i nie ocenia si¢ cztowieka przez pryzmat posiadanych gadzetow. Bycie
malo atrakcyjnym lub pejoratywnie postrzeganym przez grupe moze pro-
wadzi¢ do pesymistycznego postrzegania siebie czy ztego samopoczucia.
W rezultacie dziecko moze staé si¢ bierne spotecznie w obawie przed
kolejnym odrzuceniem.Grupa rOwieSnicza pomaga w przyswajaniu przez
mtodego cztowieka norm spolecznych, takich jak: okazywanie i doswiad-
czanie przyjazni, podporzadkowanie i przewodzenie innym oraz komuni-
kowanie si¢. Stymuluje u dziecka rozwoj spoteczny, moralny, poznawczy
i emocjonalny. Poza tym grupa rowieSnicza ulatwia zrozumienie przez
dziecko takich poje¢, jak: solidarno$¢, zobowiazanie, lojalnos¢ czy odpo-
wiedzialno$¢ za innych.

9) PSP, czyli PlayStationPortable, jest to przeno$na konsola gier video produkowana
i sprzedawana przez firm¢ Sony Computer Entertainment.
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5. Charakterystyka gier komputerowych

Gry komputerowe naleza do najczestszych sposobdw spedzania czasu
wolnego przez dzieci i mtodziez. Dzigki nim mlodzi ludzie przenosza si¢
w pefen przygdd, atrakcyjny i dynamiczny Swiat wirtualny.

Na poczatku warto jest odpowiedzie¢ na pytanie: czym sa gry komputero-
we? Wedlug stownika PWN gry komputerowe s 10 ,,(...) programy kompu-
terowe, ktorych uzytkowanie polega na rozw1@zywan1u zadania logicznego
(gry komputerowe strategiczne) lub zreczno$ciowego (gry komputerowe
zrgcznosciowe), stuzace do celow rozrywkowych, takze edukacyjnych (gry
komputerowe edukacyjne)”’. Zdaniem S. Fukasza ,,gra wideo jest to zapi-
sany w dowolnej postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym (tas§ma, dyskiet-
ka, uktady elektroniczne itp.) program komputerowy, spetniajacy funkcje lu-
dyczna poprzez umozliwienie manipulacji generowanymi elektronicznie na
ekranie wizyjnym (wyswietlaczu ciektokrystalicznym, monitorze, telewizorze
itp.), zgodnie z okreSlonymi przez twdorcow gry regufami. W odrdznieniu od
np. programdw graficznych, gry stuza wytacznie celom rozrywkowym, a za-
tem nie spelniaja zadnej funkcji uzytkowej, umozliwiajacej jakakolwiek prace
tworcza”!!. Jednym z najpopularniejszych urzadzen stuzacych do odtwarzania
gier jest m.in. konsola PlayStation. Jest to konsola do gier wideo podlaczana
do telewizora. Zostala wyprodukowana w Japonii przez firme Sony Compu-
ter Entertainment. Twdrcg owego urzadzenia jest KenKutaragi. Pierwsze eg-
zemplarze konsoli pojawily si¢ w Japonii w 1994 roku, a na rynek amerykanski
i europejski trafily w 1995 roku. Zdaniem autorki dodatkowym wypo-
sazeniem PlayStation, ktore sprawia, ze gra na konsoli wydaje si¢ jesz-
cze bardziej atrakcyjna jest tzw. PlayStationMove. Jest to bezprzewodo-
wy kontroler ruchu, ktéry pojawit si¢ na rynku w 2010 roku. Urzadzenie
to odwzorowuje czynnoSci wykonywane przez grajacego poprzez ka-
mere¢ i przenosi je na ekran telewizora. W wyniku tego ruchy uzytkowni-
ka maja bezposredni wplyw na to, co si¢ dzieje w danej grze. Wediug
A. Andrzejewskiej ,.kazda gra rzadzi si¢ swoimi regufami. Jako charaktery-
styczne cechy gry komputerowej wymienia si¢:

- odrebnos$¢ i ograniczonos$¢ w czasie i przestrzeni,

- podporzadkowanie ograniczajagcym regufom,

- intensywno§¢ i energicznosc,

- powtarzalnos¢,

- bezinteresowno$¢ — poniewaz nie stuzy zaspokajaniu zyciowych ko-
niecznosci,

- dobrowolnos¢ — uczestnik ma swobode podejmowania decyzji: czy
chce gra¢, czy nie,

10) http://encyklopedia.pwn.pl/haslo.php?id=3908365,[ dostep: 21.03.2011].
11) S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Wyd. MIKOM, Warszawa 1998, s. 75.
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- charakter rywalizacyjny”'2.

Aby zrozumie¢ specyfike gier, nalezy zajrze¢ do historii ich powstawa-
nia. Tworca pierwszej gry komputerowej byl Steve Russell. Gra ta nosita
nazwe ,,Space war” i powstala w 1962 roku. Gra ta nigdy nie byta rozpo-
wszechniona. Dopiero w 1966 roku pojawila si¢ pierwsza gra wideo zatytu-
fowana ,,Periscope”. Autorem tej gry byta japonska firma Sega. Pierwszymi
urzadzeniami, ktore stuzyly do odtwarzania gier byly automaty wrzutowe
na monety. Gry zainstalowane na owym automacie zmuszaly do szybkiego
reagowania i wymagaly odpowiednio rozwini¢tej koordynacji wzrokowo—
ruchowej. Pierwsza gra, ktora mozna bylo odtwarzac na ekranie telewizora,
byta gra ,,Pong”. Powstata ona w 1972 roku w USA, odwzorowujac w pry-
mitywny sposOb gre w tenisa stotowego. Popularnos¢ tej gry bezposrednio
przyczynila si¢ do zainteresowania producentow ta branza biznesu. Jednak
gry komputerowe zaczely si¢ rozwija¢ dopiero po wynalezieniu pierwszych
komputeréw osobistych takich jak: Apple II, ktéry powstat w 1976 roku.
Od tego momentu uwidocznil si¢ wyrazny podziat gier na: komputerowe
oraz konsolowe. W 1986 roku pojawita si¢ konsola japonskiej firmy ,,Nin-
tendo”. Byla to najbardziej popularna konsola do gier, ktora sktadata sie
z niewielkiego urzadzenia podiaczanego do telewizora, umozliwiajacego
gre jednej lub dwom osobom. W sktad tej konsoli wchodzily réwniez la-
serowe pistolety lub miniaturowe tablice kontrolne z przyciskami. Okoto
dziesigciu lat temu dzigki powstawaniu coraz bardziej wydajnych kompu-
terdw, gry komputerowe zaczely si¢ zmieniac. Mialy one jeszcze lepsza gra-
fike, dzwiek i bardziej rozbudowang fabute.

6. Typy gier komputerowych

Wedtug J. Bednarka mozna wyr6zni¢ nast¢pujace rodzaje gier kom-
puterowych:

1. Gry strategiczne — polegaja na planowym czynno$ciom gracza, kto-
re daja mu mozliwos¢ dotarcia do celu, ktory jest wyznaczony przez regu-
ty gry. Mozna wsrdd nich wyrdznic:

a) klasyczne strategie wojenne — gracz posiada mape terenu oraz roz-

mieszczenia wojska. Jego zadaniem jest walka z wojskami, ktére sa

kierowane przez innego gracza lub przez komputer, aby wygraé, musi
straci¢ jak najmniej swoich zotnierzy. Gra ta posiada charakter inte-
lektualny (,,Shogun: Total War”);

b) strategie czasu rzeczywistego (tzw. RTS-y)- jest to gra bardziej

zrecznoSciowa niz taktyczna (,, Warcraft”);

¢) strategie ekonomiczne (,,SimCity”).

12) A. Andrzejewska, (Nie)Bezpieczny komputer — od euforii do uzaleznieri, Wyd. APS,
Warszawa 2008, s. 80.
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2. Symulatory — staraja si¢ jak najwierniej odtworzy¢ prace np. pilota,
kierowcy samochodu czy dowodcy czotgu (,,Microsoft Flight Simulator”).

3. Role Playing Games (RPG) — gracz wciela si¢ w role bohatera lub
kilku bohaterow, kieruje ich losem i wytacznie od niego zalezy czy dana
postac osiagnie zamierzony cel (cykl ,, The ElderScrolls”).

4. Gry przygodowe — charakteryzuja si¢ ztozonym watkiem detektywi-
stycznym oraz wysoce rozbudowang fabuta. Gracz podczas tej gry musi
cechowac si¢ spostrzegawczoscig i wytrwaloScia podczas poszukiwania
roznorakich przedmiotéw, informacji czy rozwiazywania zagadek (,,The
Secret of Monkey Island”).

5. Gry sportowe — charakteryzuja si¢ przeniesieniem na ekran telewi-
zora czy komputera réznych dyscyplin sportowych. Gracz petni funkcje
zawodnika lub trenera (,,Fifa”, ,,Football Manager”).

6. Gry zrecznoSciowe — dziela sie na:

a) gry symulujace walke wrecz — polegaja na pojedynkach gra-

cza z coraz to nowymi przeciwnikami. Celem tej gry jest zdobycie

tytulu mistrza. Do tej odmiany gier zrecznoSciowych mozna za-
liczy¢ réwniez tzw. gry chodzone, ktore charakteryzuja sie tym,
ze gracz, wcielajac si¢ w danego bohatera, wedruje w blizej niespre-
cyzowanym celu, walczac z przer6znymi przeciwnikami (,,Tekken”,

,, Warriors of Fate”);

b) strzelaniny — gracz ma za zadanie spelnic¢ okreSlone cele zgodne z

zalozeniami misji, zabijajac przy tym wrogdw z réznego rodzaju broni

lub unikajac kontaktu z nimi. Nalezy podkresli¢, ze s to jedne z naj-
bardziej brutalnych gier (,,Return to CastleWolfenstein”);

c¢) platforméwki - polegaja na strzelaniu do wrogdw, skakaniu, biega-

niu i zbieraniu przer6znych przedmiotéw (,,Rayman”);

d) flippery- sa to symulacje automatoéw barowych (,,Pure Pinball”).

7. Gry logiczne — s3 to roznorakie famigtowki, ktére wymagaja
od gracza my§lenia. Ten gatunek gier jest zestawieniem gier edukacyj-
nych i przygodowych (,,World of goo™).

8. Gry tekstowe —wszystko dzieje si¢ w trybie tekstowym, poniewaz
brak w nich grafiki (,,Castle Adventure”).

»INowym zjawiskiem sa gry, w ktorych wykorzystuje si¢ technike wir-
tualnej rzeczywistosci (...). M. J. Miller wskazuje, ze jest ona galezig
grafiki komputerowej i stanowi tréjwymiarowa stereoskopowa kompu-
terowa wizualizacje potaczong z interaktywnym umieszczeniem obiektow
w przestrzeni tréjwymiarowej. Daje ona grajacemu ztudzenie uczestnic-
twa w Srodowisku gry, w sztucznej rzeczywistosci”? (,,Eye Pet”).

Roéwnie popularne w dzisiejszych czasach sa gry sieciowe. Daja one
mozliwo$¢ grania zespolowego na zasadach wzajemnej wspotpracy lub

13) J. Bednarek, Multimedia w ksztalceniu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006, s. 143.
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rywalizacji. W obu przypadkach gracze otrzymuja punkty za wykonanie
okreSlonych celow, a ich doswiadczenie w grze przeklada si¢ na zajmowa-
ne miejsce w rankingu innych graczy. Nalezy zauwazyc, ze gry te charak-
teryzuja si¢ tym, ze gracze majg w niej duza swobode zachowan, ktére nie
sa kontrolowane przez autoréw danej gry. Przyktadem najbardziej popu-
larnych gier sieciowych moga by¢ np.: ,,Counter-Strike” czy ,,Starcraft”.

,,Gry sieciowe mozna podzieli¢ ze wzgledu na:

1. Integracje wieloosobowej gry sieciowej:

a)  opcjonalny tryb gry wieloosobowej;
b)  gra tylko wieloosobowa;

2. Technologie:

a)  obslugiwanie przez przegladarke internetowa;

b)  peer — to — peer: zdecentralizowana sie¢, kazdy komputer
moze funkcjonowacé jako serwer;

c) centralny serwer sterujacy potaczeniami graczy;

3. Gatunki:

a) akcja/zrgcznoSciowe;
b) strategie;
c) przygodowe;
d) symulacyjne;
e)  role - playing;
4. Przeznaczenie:
a)  wyimaginowane Srodowiska;
b) laboratoryjne srodowiska;
c) rozrywkowe;

5. model biznesowy/sposob dystrybucji:

a) platny program/gra wieloosobowa za darmo;
b) platny program/miesi¢czny abonament;

c) bezplatny program + abonament;

d) opflata za kazda gre;

e) oplata za dodatkowe epizody, funkcje™'.

Najistotniejsza przyczyna tak wielkiej popularnoSci gier wideo jest to,
iz gracz nie jest tylko biernym ich odbiorca, ale przede wszystkim czyn-
nym uczestnikiem.

Pewne gry komputerowe s3 wyjatkowo niebezpieczne dla dzieci, po-
niewaz daja mozliwos$¢ kreowania i symulowania rzeczywistoSci. Owe gry
najczeSciej zawieraja obrazy przemocy, agresji czy erotyki. Chociaz sa
to tylko symulacje, nie nalezy tego lekcewazy¢. Realizowanie zachowan
agresywnych, a nawet sadyzmu w grach komputerowych prowadzi do po-
wtarzania przez dzieci tych czynnoSci. Wedtug A. Andrzejewskiej ,,na-
tychmiastowy efekt wyraza si¢ w agresywnych myslach i wyobrazeniach

14) A. Andrzejewska, (Nie)Bezpieczny komputer..., dz. cyt., s. 82 — 83.
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o wrogich emocjach, natomiast dlugotrwaly skutek jest zwiazany z ksztat-
towaniem agresywnych skryptow poznawczych i moze prowadzi¢ to do
trwalych zmian w strukturze osobowosci gracza”®. Zdaniem M. Jedrzej-
ko z Pedagogium WSPR dzieci dostaja te brutalne gry od niczego nie-
Swiadomych rodzicdw, ktorzy nie znaja si¢ i nie interesuja si¢ oznaczenia-
mi, jakie pojawiajg si¢ na danej grze. Wystarczyloby, aby przed zakupem
takiej gry spojrzeli na oznaczenie wieku. Zadna z gier niebezpiecznych
nie jest oznaczona znaczkiem nizszym niz ,,18+” lub ,M”. M. Jedrzejko
twierdzi réwniez, ze najwiecej tego typu gier sprzedawanych jest przed
Swietami Bozego Narodzenia. Naleza do nich:

1. ,Postal 2” - podpalanie ludzi, odcinanie im gtow,oddawanie moczu na ofiary;

2. ,Manhunt” - okrutne masakrowanie ofiar;

3. ,GTA” (Grand Theft Auto) - zabijanie policjantéw, kradzieze sa-
mochodow, rozjezdzanie przechodnidw;

4. ,,Hitman” - jako platny zabojca gracz zabija wszystkich ludzi, ktorzy
stang mu na drodze do celu;

5. ,Soldier od Fortune” - aby przejS¢ na wyzszy poziom, trzeba zgta-
dzi¢ dziesiatki ludzi;

6. ,Scarface” - bandyta napada na banki przy czym zabija wszystkich
ludzi, ktorzy stang mu na drodze;

7. ,,50 Cent: Bulletproof” - elektroniczny odpowiednik znanego ame-
rykanskiego rapera zabija ludzi i jest powiazany z handlem narkotykami;

8. ,Condemned” - zabijanie przeciwnikow przy pomocy wielu narzedzi;

9. ,,Carmageddon” - wyscig samochodowy, w ktoérym aby zwyciezyc,
trzeba rozjechac jak najwigkszg liczbe 0sob;

10. ,,The Godfather” —-wymuszenia i morderstwa;

11. ,,ResidentEvil” - chcac ukoniczy¢ rozgrywke, nalezy zabi¢ blisko
1000 przeciwnikow;

12. ,,Blood” - eliminowanie ludzi przy uzyciu np. dynamitu”?®.

Do gier brutalnych wydanych na konsole PlayStation naleza:

1. ,Heavy Rain” —psychologiczny thriller ukazujacy dzialania seryjne-
go zabdjcy dzieci;

2. ,Red DeadRedemption” — morderstwa, haracze i wymuszenia
w klimacie Dzikiego Zachodu;

3. ,Resistance: Fall of Man” — gracz wciela si¢ w role zolnierza, zabija-
jac na swojej drodze tysiace przeciwnikdw z innej planety;

4. ,Mortalkombat” — brutalna i krwawa bijatyka;

5. ,Assasin’sCreed” — gracz wciela si¢ w postaé Sredniowiecznego
skrytobdjcy.
15) A. Andrzejewska, (Nie)Bezpieczny komputer ..., dz. cyt., s. 96.

16) http://wiadomosci.dziennik.pl/wydarzenia/artykuly/132865,0to-lista-najbardziej-
brutalnych-gier.html, [dostep: 25.03.2011].
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Nalezy podkreslié, iz w grach komputerowych bardzo czesto wystepuja
animacje i obrazy o charakterze pornograficznym, ktore sa albo nagroda
za przejScie danego etapu gry, albo dodatkiem do niej. Do gier pornogra-
ficznych mozemy zaliczy¢ rowniez takie, ktdre przypominaja wirtualna
randke. Takie gry koficza si¢ albo wspdizyciem seksualnym pomiedzy bo-
haterami, albo stuza spetnianiu jaki$ fantazji erotycznych. Jedna z cech
tych gier jest to, ze ich postacie majg nadmiernie wyeksponowane niektdre
czesci ciata, takie jak np. biust czy, wystepuja nagie. Granie w takie gry prowa-
dzi do przedwczesnego kontaktu dziecka z erotyka, poza tym ksztattuje u niego
zludny obraz plci przeciwnej co moze skutkowac niedostrzeganiem przez niego
piekna, problemem z uczuciem wyzszym, jakim jest mitos¢ czy tez przedmioto-
wym traktowaniem osob plci przeciwnej. Do gier pornograficznych zalicza si¢
m.in.:

1. ,,Family Project”,

2. ,,CosplayFetishAcademy”,

3. ,,.Do you like horny bunnies?”,

4., Secret wives club”.

Kolejnym niebezpieczefistwem czyhajacym na dziecko w grach kom-
puterowych sg treSci satanistyczne. Dzigki tym grom dzieci zapoznaja si¢
z symbolikg satanistyczna, ktorg zaczynaja odbiera¢ jako element pozy-
tywny lub staje si¢ ona tematem ich zartow. Symbole takie jak np. pen-
tagram, odwrocony krzyz czy gtowa kozta oznaczaja w tych grach jakie$
przedmioty czy tajemne przejScia, dzigki ktorym mozna z lepszym re-
zultatem ukonczy¢ dang gre lub zdobyc¢ jeszcze wigksza liczbe trofeow!’.
Do gier komputerowych o zabarwieniu satanistycznym naleza m.in.:

1. ,,Doom”,

2. ,,Quake”,

3. ,,Heretic”,

4. ,Diablo”,

5. ,,Blood”.

Nalezy pamigtaé, ze w logice komputerowej, ktora tatwo wciaga i jest
bardzo atrakcyjna dla dzieci, nie ma rozr6znienia migdzy dobrem a ztem.
Elementarnym miernikiem rzeczywisto$ci komputerowej jest efektywnos¢
dzialania. Dla komputera czy konsoli nie ma znaczenia, czy konkretna
czynno$¢ sprzyja celom dobrym, czy tez ztym. Dla grajacego najwazniejsza
jest skuteczno$¢ i nie ma tu miejsca na jakiekolwiek zasady moralne.

17) Trofea w grach konsolowych zdobywa si¢ za jakie$§ swoje osiagnigcia w danej grze.
Kazda gra posiada dang liczbe trofedéw. Kazdy gracz stara si¢ zdoby¢ ich jak najwiecej,
bo wtedy moze pordwnac stopieti poprawnego ukoficzenia gry z innymi graczami.
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7. Wplyw gier komputerowych i konsolowych
na rozwdj i zachowanie dzieci
w okresie pdznego dziecinstwa

Coraz czeSciej nowinki techniczne sa standardowym wyposazeniem po-
koju dziecka juz w mtodszym wieku szkolnym. Mozna stwierdzi¢, iz techno-
logia wyparta stare zabawki czy maskotki. W dzisiejszych czasach mtodzi lu-
dzie wola ,,posurfowac” po Internecie czy pogra¢ w gry komputerowe nizeli
porysowac czy pouktadac klocki. Wedtug T. Feibela ,,wraz z wtasnym kom-
puterem zaczyna si¢ zupelnie nowa era: komputer symbolizuje pozegnanie
si¢ z dziecinstwem. (...) Wigc kiedy rodzice sprawiaja dziecku jego wlasny
komputer—obojetnie czy jest to nasz stary wystuzony model, czy teznowiutki,
prosto ze sklepu — wystawiaja mu jakby swiadectwo dojrzatosci”'8. Pozytyw-
nym aspektem korzystania z komputera czy konsoli sg gry edukacyjne. Dzie-
ci zachwycone elektronikg chetniej ucza si¢ przy ich pomocy nizeli przy po-
mocy podrecznikow. Zdaniem T. Feibela przyczynami zaszywania si¢ dzieci
w Swiecie wirtualnym sg rodzina i szkofa. Autor zwrdcit jednak najwicksza
uwage na rodzicOw, ktorzy nie poswiecajac dziecku nalezycie duzej ilosci
czasu, powoduja, Zze mtody czlowiek zamyka si¢ w rzeczywisto$ci wirtual-
nej, poniewaz tam znajduj¢ si¢ on w centrum uwagi. Im czeSciej dziecko
stosuje takg taktyke, tym bardziej zatraca si¢ w Swiecie gier, co moze mie¢
fatalne skutki. Kolejnym zagrozeniem ze strony gier jest to, Ze powoduja
one agresj¢ u mtodych ludzi i moga prowadzi¢ do zoboj¢tnienia dziecka na
przemoc w zyciu codziennym. Nawet sami producenci tzw. gier brutalnych
potwierdzaja te tez¢. Mozna tu wymienic agresje dwojakiego rodzaju:

- spowodowang brutalnymi scenami rozgrywajacymi si¢ na ekranie
komputera badz telewizora;

- wywotang niepowodzeniem w grze.

Wedtug N. Laniado i G. Pietry pozytywnymi cechami gier komputero-
wych/konsolowych jest to, ze:

- ,stymuluja procesy umystowe;

- skfaniaja do my§lenia asocjacyjnego;

- korzystnie wplywaja na intuicje i mySlenie hipotetyczne;

- wspomagaja koordynacje wzrokowo-ruchowa;

- s3 bezstronnymi nauczycielami, obdarzonymi niewyczerpang cier-
pliwoscia;

- uwalniaja od emocji;

- mogg by¢ uzytecznym narzedziem nauki;

- oferuja natychmiastowa nagrode™".
18) T. Feibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju, przemoc i gry komputerowe, Instytut Wydawniczy

PAX, Warszawa 2006, s. 49 — 50.
19) N. Laniado, G. Pietra, Gry komputerowe, Internet i telewizja, Wyd. eSPe, Krakow 2006, s. 65.
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Oprocz tego wygrane wzmacniaja poczucie wlasnej wartosci u dziec-
ka. Zdaniem autorek niekorzystnym ze wzgledu na sytuacje¢ socjalno-by-
towa aspektem gier jest to, iz dziecko po zafascynowaniu si¢ dang gra
wymusza na rodzicach kupowanie gadzetéw z nig zwiazanych, tzn. ple-
cakow, figurek, ubran itp. Prowadzi to do pojawienia si¢ r6znic miedzy
dzieémi. Dzieci pochodzace z zamozniejszych rodzin czesto sag obdarowy-
wane owymi gadzetami, natomiast te biedniejsze nie moga sobie pozwo-
li¢ na ich kupno. Moze to skutkowac¢ odizolowaniem tych dzieci od reszty
rowiesnikow. Kolejnym pejoratywnym aspektem gier jest to, iz dziecko za
mato czasu spedza na §wiezym powietrzu, w ruchu. Prowadzi to nie tylko
do niedotlenienia u mtodych ludzi, ale réwniez do otytoSci, ktéra w dzi-
siejszych czasach jest coraz wigkszym problemem. Badacze tego zagad-
nienia zwracaja uwage réwniez na fakt, ze dziecko, ktore zbyt duzo czasu
spedza przed komputerem czy konsola, moze zatrze¢ granic¢ pomie-
dzy fikcja a rzeczywistoScia i nie dostrzega¢ skutkéw danych zachowan
w realnym §wiecie, np. szybka jazda samochodem nie moze doprowadzié
do tragedii, bo nawet jezeli si¢ rozbije, to zaczne od nowa, bez zadnych
konsekwencji. Trzeba podkresli¢, ze gry komputerowe obok ujemnego
wplywu na psychike dziecka maja rowniez negatywny wplyw na jego roz-
woj fizyczny. Moga prowadzi¢ np. do pogorszenia wzroku, wad postawy,
skrzywienia kregostupa czy odretwienia palcow i dloni.

Od kilku lat w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUL
prowadzone s3a badania nad wplywem gier komputerowych na dzieci
i mlodziez. Badania te ukazuja, ze chiopcy korzystajacy z gier agresyw-
nych byli bardziej porywczy, egocentryczni i nastawieni na kierowanie
innymi. Wedtug badaczy osoby te wykazywaty rowniez nizszy poziom em-
patii niz chlopcy, ktorzy nie grali w gry komputerowe. Wykazano tez, ze
chtopcy spedzajacy czas przed grami komputerowymi posiadajg powazne
trudnoSci w kontaktach miedzyludzkich. Oprocz tego sa egoistami, obo-
jetnymi na drugiego cztowieka, nastawionymi na rywalizacje. Nalezy row-
niez zauwazy¢, iz osoby te odseparowuja si¢ od zycia rodzinnego.

Kolejnym negatywnym aspektem gier komputerowych czy konsolo-
wych jest to, ze mozna si¢ od nich dosy¢ tatwo uzalezni¢. Wedlug czton-
kow Stowarzyszenia KARAN ,,(...) uzaleznienie nalezy postrzegac
w kategoriach procesu, ktory obejmuje szereg zmian zachowania, myslenia
i odczuwania, powstajacych i poglebiajacych sie¢ na przestrzeni czasu™.
Brian Dudley, zalozyciel pierwszej w Wielkiej Brytanii kliniki dla osob
uzaleznionych od gier sieciowych uwaza, ze uzaleznienie od gier kompu-
terowych i konsolowych jest ,,to natdég podobny do wszystkich innych uza-
leznien (...) u nalogowcdw pojawiajg sie problemy zdrowotne i zaburzenia

20) http://www .karan.pl/index/?id=a5bfc9e07964{8dddeb95fc584cd965d, [dostep:
30.08.2011].
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w sposobie odzywiania. Nalogowi gracze przestaja o siebie dbac i izoluja si¢
od $wiata™!. Poczatkiem uzaleznienia jest zaciekawienie i zafascynowanie
dziecka dana gra lub grami, co skutkuje coraz czgstszym przesiadywaniem
przed komputerem czy konsola. Mozna by zadac pytanie: gdzie w tym czasie
s rodzice? Czy nie zauwazaja zmiany sposobu spedzania czasu przez ich
pociechy? Ot6z w wiekszosci przypadkéw rodzice sg wrecz dumni, ze ich
kilkuletnie dziecko wykazuje zainteresowanie technologia i nie ma trudno-
Sci w jej obstugiwaniu.Zatem godza si¢ na to, ttumaczac, ze ich dziecko jest
bardzo zdolne. Skutkuje to tym, ze mtody cztowiek zaczyna coraz wigcej cza-
su spedzad, grajac, a przy probie oderwania go od ekranu komputera czy
telewizora reaguje ptaczem i agresja. Po pewnym czasie zatraca si¢ kontakt
miedzy rodzicami a ich pociecha, poniewaz dla dziecka najwazniejsza staje
sie interakcja z bohaterami swojej ulubionej gry. Dopiero wtedy rodzice za-
czynaja szuka¢ pomocy u psychologa, ale niestety w wigkszosci przypadkow
jest juz za pozno - ich dziecko wpadio w sidta uzaleznienia. Odizolowanie
uzaleznionego od gier dziecka moze doprowadzi¢ u niego do stanéw depre-
syjnych czy pojawienia si¢ my$li samobdjczych. Nie bez kozery wielu badaczy
tego zjawiska gry komputerowe nazywa ,.elektronicznym LSD”.

Objawy swiadczace o uzaleznieniu od gier komputerowych i konsolowych:

- ,potrzeba korzystania z danego medium w coraz wigkszym wymiarze
czasowym;

- wystepowanie zltego samopoczucia, drazliwoSci, pobudzenia psy-
choruchowego, leku, depresji czy zerwanie kontaktu z danym sprzetem
(wlacznie z zaistnieniem zespoliu abstynenckiego);

- nieudane proby zaprzestania, oktamywanie rodzicow, ktoérym dziecko nie
méwi o rzeczywistym czasie poswieconym na uzytkowanie danego medium;

- doznawanie satysfakcji i poczucia wlasnej wartosci poprzez udziat
w grach i sesjach internetowych;

- ograniczenie innych zaje¢é, ucieczka od problemdw zycia realnego;

- pochtonigcie mysli i wyobrazni przez prezentowane tresci w mediach;

- zaniedbywanie nauki, pracy, rezygnacja ze spotkan rdéwiesni-
czych, odktadanie w czasie innych waznych spraw na rzecz korzystania
z wybranego medium;

- pojawienie si¢ konfliktow rodzinnych w zwigzku z korzystaniem
z danego medium;

- przeznaczanie coraz wigkszej ilosci pienigedzy np. na zakup sprzetu
komputerowego, oprogramowania, akcesoriow czy ksigzek i czasopism
o tematyce komputerowej”?.

21) http://wiadomosci.wp.tv/i,Gry-komputerowe-moga-zabic,mid,859090,index.
html#m859090, [dostep:25.08.2011].
22) A. Andrzejewska, (Nie)Bezpieczny komputer..., dz. cyt., s. 105.
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Zakonczenie

Pomimo wszechobecnych informacji, dotyczacych negatywnego wpty-
wu gier komputerowych na osobowo§¢, osoby grajace uwazaja, ze gry te
na nich nie oddziatuja. Jednak gry komputerowe maja znaczacy wplyw na
psychike grajacego, pomimo ze nie jest on tego Swiadomy, nie zauwaza
tych zmian, ktére si¢ w nim dokonuja. Zdaniem 1. Ulfik-Jaworskiej ,,jest
to bardzo podobne do niezauwazania powolnych zmian naszego ciata,
np. ze ro$niemy, starzejemy si¢ itd. Zmiany te nie maja bowiem charak-
teru skokowego, sg subtelne i roztozone w czasie. Jednak to, ze ich nie
zauwazamy na co dzief, nie oznacza, ze takie zmiany nie istnieja. Po-
dobnie jest z oddziatywaniem gier komputerowych - gracz nie zauwaza
w sobie tych subtelnych, aczkolwiek ciaglych zmian”?. Reasumujac, war-
to przytoczy¢ stowa A. Andrzejewskiej, ktora uwaza, ze ,,kazda gra, takze
komputerowa moze by¢ bezpieczna dla naszych dzieci, jednak jej tresci
i czas korzystania z niej musza by¢ dozowane i dostosowane do wieku
i rozwoju emocjonalnego dziecka”?,

23) 1. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq byc niebezpieczne?, ,,Wychowawca”,
nr 12/2001, s. 17.

24)  http://wroclaw.gazeta.pl/wroclaw/1,35766,8377198,Jak_uchronic_dzieci_przed_zlem_
plynacym_z_internetu.html, [dostep: 3.07.2011].
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