Uzaleznienie od gier mtodziezy w okresie dorastania

Mozliwos¢ uzaleznienia to najpopularniejszy argument przemawiajacy przeciwko grom wideo.
Wedlug B, Sopera i M. Millera uzaleznienie od gier wideo przypomina kazdy inny nalog i
obejmuje:

 Dbrak zainteresowania innymi czynno$ciami;
* kontakty gtéwnie z innymi uzaleznionymi osobami,
* objawy fizyczne i psychiczne podczas prob przerwania tego zachowania.

Tworcy gier wideo wykorzystuja zasadg zréznicowanych wzmocnien, wiedzac, ze na ré6zne
typy 0sob oddziatuja odmienne wzmocnienia. Sukces w grze wideo ma rézne zrodta, a
wzmocnienie moze mie¢ charakter wewnetrzny (pobicie wlasnego rekordu, pokonanie kolegi,
obecno$¢ w ,,lidze mistrzow" czy perfekcyjne opanowanie urzadzenia) albo zewngtrzny (na
przyktad podziw réwiesnikéw). Thomas Malone stwierdzit ponadto, iz zadowolenie z gier
wideo jest pozytywnie skorelowane z:

* obecnoscia celow;

* dostgpnoscia wynikow komputerowych;

» obecnoscig efektow akustycznych;

* losowym charakterem gry;

+  wplywem szybkosci reakcji na wyniki gry (im krétszy czas, tym lepsze wyniki).

Niedawne badania zachowan zwiazanych z zabawa grami wideo prowadzone przez Marka
Griffithsa i Nigela Hunta w grupie czterystu nastolatkow w wieku od dwunastu do szesnastu lat
pokazaly, ze z wyjatkiem pigciorga dzieci wszystkie spedzaja pewna czes¢ swojego czasu wolnego,
grajac. Prawie jedna trzecia z nich robi to codziennie, a siedem procent co najmniej przez
trzydziesci godzin tygodniowo. Granie w gry wideo rozpoczyna si¢ wczesnie (Srednio w wieku
siedmiu, o$miu lat), 1 dla wigkszosci dzieci jest to nieszkodliwe zajgcie, zabierajace im niewiele
czasu, majace na celu jedynie rozrywke. Istnieje jednak pewna mata grupa nastolatkow natogowo
grajacych w gry wideo. Statystyki pokazujace, ze niektore dzieci graja co najmniej trzydziesci
godzin tygodniowo, powinny zaniepokoi¢ kazdego, kto interesuje si¢ zdrowym rozwojem
spotecznym 1 edukacyjnym nastolatka. Istnieja rowniez inne dane dotyczace behawioralnych oznak
uzaleznienia od gier wideo, podobnych do symptomdéw uzaleznienia od automatéw do gier.
Obejmuja one:

 kradziez pienigdzy po to, by gra¢ w gry znajdujace si¢ w salonach;
 kradziez pienigdzy po to, by kupowac¢ nowe gry;

* udzial w drobnych przestgpstwach;

« kupowanie gier za pieniadze przeznaczone na szkolne obiady lub dojazdy;
* wagarowanie po to, by gra¢;

* nieodrabianie zadan domowych i zte oceny w szkole;

+ zaniedbywanie zycia towarzyskiego;

* poirytowanie i rozdraznienie wywotane brakiem mozliwos$ci grania;
 granie przez czas dluzszy niz zaplanowany;

* zauwazalny wzrost poziomu agresji.



Rozpowszechnienie uzaleznienia od gier wideo wsrdd nastolatkow jest ciagle tematem
budzacym kontrowersje. Pytanie o to, czy gry sa zte, czy dobre, wydaje si¢ w tym miejscu
nieistotne. Powinnismy raczej pyta¢ o dilugofalowe efekty grania - tak jak pytalibySmy o
konsekwencje kazdego zajecia, ktore zabieratoby trzydziesci godzin wolnego czasu tygodniowo -
w kontekscie uczenia si¢, zdrowia i rozwoju spotecznego dzieci i nastolatkow.

Bezsprzecznie negatywne konsekwencje omawianej formy rozrywki sa najwigksze u osob,
ktore robia to natogowo. W wigkszos$ci badan z tej dziedziny mozna znalez¢ niewiele materialow
dotyczacych powaznego niekorzystnego oddzialywania umiarkowanej gry na zdrowie gracza.
Niekorzystne efekty wystepuja rzadko, sa chwilowe, a coraz mniejsza czgstotliwo$¢ grania
powoduje ich spontaniczne zanikanie, ponadto dotycza jedynie niewielu nastolatkéw. Osoby,
ktdre graja nalogowo, sa narazone na najwigksze ryzyko pojawienia si¢ problemow zdrowotnych,
chociaz - by o tym moéwi¢ przekonujaco - potrzebnych jest w tej dziedzinie wigcej badan.
Niezmiernie wazne jest ustalenie zakresu rozpowszechnienia istotnych z klinicznego punktu
widzenia problemow zwiazanych z graniem w gry wideo, jak rowniez dokonanie glebszej analizy
empirycznej podobienstw koncepcyjnych migdzy grami wideo a hazardem oraz ich wplywu na
zycie nastolatkow.

Co moga zrobié rodzice?

Wielu rodzicow pyta o wskazowki dotyczace kontroli czasu wolnego ich dzieci i zapobiegania
nalogowemu graniu. Rodzice powinni pozna¢ gry, w jakie aktualnie graja ich dzieci. Moze si¢
okaza¢, iz niektore z nich zawieraja tre$ci, z ktorymi dzieci nie powinny mie¢ ich zdaniem
kontaktu. Jesli rodzice maja tego rodzaju zastrzezenia, powinni porozmawia¢ o tym z dzie¢mi, a
jesli bedzie konieczne konsekwentnie wprowadzi¢ kilka zasad regulujacych granie. Cele rodzicéw
powinny by¢ nastgpujace:

+ pomoc dzieciom w wyborze odpowiednich, jednoczesnie atrakcyjnych gier;

* rozmowa z dzie¢mi o tre$ci gry, tak by rozumiaty rdznicg¢ migdzy §wiatem wymyslonym a
rzeczywistym;

» zniechecanie do grania w pojedynke;

* troska o to, by gra nie stala si¢ obsesja;

» zapewnienie dzieciom takze wielu innych zaje¢ w ich wolnym czasie.

Rodzice musza pamigtac, ze gry wideo moga czgsto pelni¢ funkcje edukacyjna (pomagaja
dzieciom szybciej sig¢ uczy¢ 1 myslec), podnies¢ samooceng dziecka oraz skroci¢ czas reakcji.
Zarowno rodzice, jak i nauczyciele moga wykorzystywac gry wideo jako punkt wyjscia innych za-
je¢, na przyklad malowania, rysowania badz opowiadania. Wszystko to pomoze dziecku w nauce
szkolnej. Granie w gry wideo powinno sta¢ si¢ - obok uprawiania sportu, uczestnictwa w
zajeciach klubow szkolnych, czytania 1 ogladania programéw telewizyjnych jednym z zajeé
dziecka. Wszystkie moga sporo wnies¢ do zréwnowazonej ,diety rekreacyjnej" miodego
cztowieka. Kiedy jednak gra staje si¢ problemem? Najczg$ciej rodzice chca ustysze¢ odpowiedz
na pytanie: ,,Ile czasu spedzonego na grach wideo to juz zbyt wiele?". Aby pomdc im sprawdzic,
czy zabawa ich dzieci wymyka si¢ spod kontroli, Mark Griffiths opracowat podana nizej listg
pytan. Czy dziecko:

+ graniemal codziennie?

* czgsto gra przez dhugi czas (ponad trzy godziny bez przerwy)?
+ gradla dreszczyku emocji?

 jest niespokojne i poirytowane, jesli nie moze grac?
 zaniedbuje zycie towarzyskie i zajgcia sportowe?

» gra, zamiast odrabia¢ zadania domowe?

* probuje ograniczy¢ granie, lecz mu sig to nie udaje?



Odpowiedz pozytywna na cztery lub wigcej pytan moze sugerowac, iz dziecko jest na granicy
normy 1 patologii grania. Co w takiej sytuacji moga zrobi¢ rodzice?

Przede wszystkim powinno si¢ sprawdzi¢ tre$¢ gier i w razie potrzeby ingerowa¢. Rodzice
powinni podsuwa¢ dzieciom gry edukacyjne, niezawierajace przemocy. Zazwyczaj kontroluja oni
programy telewizyjne, ktore ogladaja ich dzieci, z grami powinno by¢ podobnie.

Po drugie, powinni zacheca¢ dziecko do zabawy w grupach, a nie w pojedynke. Dzigki temu
dzieci beda ze soba rozmawiac i wspotpracowac.

Po trzecie, powinni ustali¢ limit czasu grania, méwiac na przyktad, iz dziecko moze pograc
przez dwie godziny po odrobieniu zadania domowego albo wypetnieniu innych obowiazkow
domowych - nie przed.

Wreszcie gdy wszystkie inne metody zawodza, rodzice moga na pewien czas zabra¢ dziecku
komputer lub konsolg i oddawa¢ mu je na okreslony czas wtedy, gdy uwazaja to za stosowne.
Wszelkie swoje niepokoje moga zgtasza¢ wychowawcy, pedagogowi szkolnemu lub terapeutom w
poradniach psychologiczno-pedagogicznych.
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