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STRESZCZENIE

Celem podje¢tych badan jest ocena zwiazku gier komputerowych z zachowaniami problemowymi mtodziezy w wieku 12—13 lat. Badania
prowadzono w roku szkolnym 2006/2007 w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa swigtokrzyskiego, mazowieckiego i mato-
polskiego. Ogétem poddano badaniom 2980 oséb, w tym 972 rodzicéw i 2008 uczniéw. Podstawowa metoda zastosowana w badaniach
byt sondaz diagnostyczny, w ramach ktdrego zastosowano techniki ankietowe. W badaniach postuzono si¢ kwestionariuszem ankiety.
W artykule zaprezentowano fragment badan dotyczacych zaburzen zachowania u mtodziezy i profilaktyki w tym zakresie. Wyniki badan
wskazuja, ze mlodziez w wieku 12—13 lat czgsto korzysta z gier komputerowych. Zasadniczo pochodza one ze zrddet legalnych, choé¢
wykorzystuja tez gry kopiowane (nielegalne). Gry maja zwykle ograniczenia wickowe. Znajduje si¢ w nich wiele scen drastycznych
(zabijanie, zngcanie si¢). Mtode osoby nie kontrolujg czasu spedzanego na grach i rzadko sa kontrolowane przez rodzicoéw, choé podaja,
ze rodzice im zabraniaja Sciaga¢ nielegalnie gry, spedzaé zbyt duzo czasu przed komputerem Badani rodzice wskazuja, ze sg bezradni
wobec tego zjawiska, gdyz maja za malo czasu dla dzieci. Nastolatki graja najczesciej pod nieobecnos¢ rodzicéw. Badani rodzice twier-
dza, ze maja problemy dzieémi, ktore nasladujg swoich wirtualnych bohaterow. Czgsciej sa agresywne, nie spetniaja polecen, ktamiag
i nie maja innych zainteresowan (traca dawne hobby).

Stowa klucze: zachowania problemowe, gry komputerowe, profilaktyka.

SUMMARY

The goal of the research is to estimate the relationship between computer games and problematic behaviour of children aged 12—13. The
research was carried out in the school year of 2006/2007 in primary schools from the Swietokrzyskie, Mazowieckie and Matopolskie
regions. Altogether the research was carried out on 2980 people. Including 972 parents and 2008 pupils. The primary method employed
in the research was diagnostic sounding, in which inquiry techniques were used. The research brought a questionnaire to avail.

In this article a fragment of the research concerning behavioural disorders of children and preventive treatment in the field is presented.
The results of the research indicate that children aged 12—13 often use computer games. Generally they are of legal origin.Games usu-
ally have age limits. They contain many drastic scenes (killing, cruelty, etc.). People do not monitor the time spent on games and rarely
are monitored by the parents, although they indicate that parents prohibit them from downloading illegal software or spending too much
time in front of the computer. The parents, who took part in the research, claim that they are helpless in the face of this phenomenon due
to having too little time for the children. People play most often during the parents’ absence. The parents, who took part in the research,
claim to have problems with children who imitate their virtual heroes. They are more often aggressive, do not obey orders, lie and have
no other interests (they refrain from old hobbies).

Key words: problematic behaviours, computer games, preventive measures.

WPROWADZENIE w mysl zatozen kanadyjskiego teoretyka mediéw, Mar-
shalla McLuhana — staje si¢ on mieszkancem globalnej

Zycie wspdlczesnego cztowieka jest nieodtacznie  wioski. McLuhan idealizowat w swoich pracach nowe
zwigzane ze srodkami masowego przekazu oraz zcoraz  elektroniczne $rodowisko, twierdzac, ze umozliwia
bardziej powszechnymi multimediami, co sprawia, ze—  ono wejscie do ,,globalnego teatru” — radio, telewizja,
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komputery wykreowaly $wiat, w ktorym przestrzen

i czas przestaly mie¢ znaczenie [1, 2]. W zwiazku

zrozwojem nowych technologii informacyjnych coraz

bardziej upowszechnia si¢ nowy typ kultury medialnej,
ktorym jest kultura sieciowa, czgsto nazywana rowniez
cyberkultura. Komputer staje si¢ narzedziem codzien-

nej pracy, rozrywki i zabawy [3].

Na mediatyzacj¢ zycia rodzinnego znaczacy
wplyw ma coraz bardziej popularny Internet. W Pol-
sce medium to nie ma jeszcze bardzo dtugiej historii.
Bardziej powszechny dostep do Internetu umozliwito
wykorzystanie modemu w latach dziewig¢cédziesigtych
i od tego momentu liczba uzytkownikow sieci gwaltow-
nie rosnie; na poczatku lat dziewigc¢dziesiatych ponad
41% przebadanych przez Pentor [4]. Wedlug Internet
World Stats, organizacji zajmujacej si¢ monitorowa-
niem liczby uzytkownikéw sieci, w grudniu 2007 roku
liczba 0sob korzystajacych z Internetu przekroczyta
1,3 miliarda. Z kolei w naszym kraju z sieci WWW
korzysta 14,1 miliona os6b. Wedtug badan wtoskich
ponad 50% dzieci w wieku od 6 do 13 lat gra i surfuje
po Internecie, spedzajac przy komputerze ok. 20 godzin
w tygodniu [5].

Ludzie, ktorzy nie beda posiada¢ kompetencji me-
dialnych, znajda si¢ w niebezpieczenstwie, nie tylko,
ze nie beda przygotowani do pracy i nauki, ale rowniez
do codziennego funkcjonowania w Zyciu publicznym
[6]. Telewizja i Internet staja si¢ istotnymi czynnikami
socjalizacji dzieci, a zapewne takze w istotny sposob
wplywaja na sposob postrzegania rzeczywistosci przez
osoby doroste.

Zycie w dynamicznie rozwijajacym si¢ $wiecie
bardzo czgsto przyttacza nie tylko osoby doroste,
ale rowniez dzieci 1 mtodziez, co uwidacznia si¢ we
wzrastajacej liczbie nowych uzaleznien, o ktérych
coraz czgsciej informujg psycholodzy i psychiatrzy.
Jednym z nich jest uzaleznienie od komputera i Inter-
netu, nazywane ,,netoholizmem” lub ,,netnatogiem”.
Obecnie na $wiecie liczba uzaleznionych od komputera
i Internetu przekracza liczb¢ uzaleznionych od narko-
tykow produkowanych z maku [7]. Problemy powstate
z powodu naduzywania komputera mozna potaczy¢
w kilka grup [8]:

* Uzaleznienie od cyberhazardu (kontakty z wirtu-
alnymi kasynami),

» Uzaleznienia cyberseksualne (zdjecia pornogra-
ficzne, filmy pornograficzne i gry z wykorzysta-
niem pornografii),

» Uzaleznienie od cyberkontaktéw (e.mail, chat
rooms, newsgroups),

*  MUD (Multi-User Dungeon) gry komputerowe
RPG, ktore sa rozgrywane przez Internet przy
uzyciu interfejsu tekstowego — tzw. §wiat, czyli
scenariusz gry i definicje postaci uzytkownikdow,
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sa umieszczone na serwerze, do ktorego moze by¢
podiaczonych wiele oséb w tym samym czasie,

» Uzaleznienie informacyjne (poszukiwanie aktual-
nych wiadomosci i informacji ze $wiata).
Problematyczne korzystanie z Internetu i gier

komputerowych niesie za soba powazne skutki fi-

zyczne spowodowane przede wszystkim spgdzaniem
zbyt duzej ilosci czasu przed komputerem (zaburzenia
snu, zme¢czenie, ostabienie systemu odpornosciowego,
nieregularne odzywianie, bdle plecow, zespot ciesni
nadgarstka, bdle glowy, bdle oczu, ograniczanie snu.

Powazny problem stanowig rowniez skutki spoleczne

(zaburzenia relacji rodzinnych i spotecznych, problemy

w szkole, problemy finansowe, izolacja spoteczna,

samotnos$¢, zaniedbywanie obowiazkow [9—-11].
Biorac pod uwagg narastanie zjawiska oraz wiek

0s0b majacych problemy z kontrolowaniem czasu

spedzanego przy komputerze, konieczne jest podejmo-
wanie wczesnych dziatan profilaktycznych i interwen-
cyjnych. Tworzenie pozytywnych srodowisk spedzania
czasu wolnego w sposob aktywny i tworczy. Najistot-
niejsza rol¢ w zapobieganiu uzaleznieniom od kompu-
tera moga odegrac rodzice, szkota i sSrodowisko lokalne.

Wazne jest uczenie dzieci i mtodziezy wihasciwych

wybordéw, umacnianie wtasciwej hierarchii wartosci,

ograniczanie dziatalnosci przestgpczej i prezentacji
stron internetowych zawierajacych szkodliwe tresci.

[12,13]. T. Kasprzak dzieli dziatalnos$¢ profilaktyczng

ukierunkowana na Internet na trzy grupy: przewodniki

0 bezpiecznym poruszaniu w sieci (safety guides),

programy zwigkszajace swiadomos$¢ spotecznosci lo-

kalnych w zakresie zagrozen internetowych (outreach
awareness), projekty ,,jedno kliknigcie wigcej” (one
click awal) zawierajace porady jak unika¢ zagrozen

oraz adresy przyjaznych dzieciom stron [14].

MATERIAL | METODA

Celem podjetych badan jest ocena zwiazku gier
komputerowych z zachowaniami problemowymi mto-
dziezy w wieku 12—13 lat. Badania prowadzono w roku
szkolnym 2006/2007 w szkotach podstawowych z te-
renu wojewodztwa $wigtokrzyskiego, mazowieckiego
i matopolskiego. Ogdétem poddano badaniom 2980
0séb, w tym 972 rodzicow i1 2008 ucznidw. Podsta-
wowa metoda wykorzystang w badaniach byt sondaz
diagnostyczny, w ramach ktorego zastosowano techniki
ankietowe. W badaniach postuzono si¢ kwestionariu-
szem ankiety.

W artykule zaprezentowano fragment badan
dotyczacych zaburzen zachowania u mtodziezy i pro-
filaktyki w tym zakresie.
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WYNIKI BADAN

Wyniki badan wskazuja, ze mtodziez w wieku 12—13
lat czgsto korzysta z gier komputerowych (90,69%). Za-
sadniczo pochodza one ze zrédet legalnych (60,42), ale az
39,59 % badanych uzywa gier pochodzacych z nielegal-
nych zrédet (kopiowanie). Gry maja zwykle ograniczenia
wiekowe, a mtodziez ich nie przestrzega (83,91%).

Tabela 1.Korzystanie z gier komputerowych przez badanych
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Tabela 7. Problemy ze snem i lgki nocne u badanych zwigzane
z grami komputerowymi

Problemy ze snem o
i leki nocne n %
TAK 215 11,81
NIE 1606 88,19

Tabela 8. Zaniedbywanie positkéw z powodu grania na kompu-
terze

Tabela 2. Zrodto pochodzenia gier komputerowych

Pochodzenie gier o
n %
komputerowych
Legalne 1100 60,42
Nielegalne 721 39,59

Tabela 3. Korzystanie z gier z ograniczeniem wiekowym

Korzystanie z gier

dla dorostych n %
TAK 1528 83,91
NIE 293 16,09

W najbardziej popularnych grach znajduje si¢ wie-
le scen drastycznych (zabijanie, zngcanie si¢ 66,50%).
Mtode osoby nie kontrolujg czasu spgdzanego na grach
(29,82%) i rzadko sa kontrolowane przez rodzicow,
cho¢ podaja, ze rodzice zabraniaja im $ciagac nielegal-
nie gry i spedza¢ zbyt duzo czasu przed komputerem.

Tabela 4. Korzystanie z gier komputerowych zawierajacych dra-
styczne sceny z przemocq,

Przemoc w grach n %

komputerowych ¢
TAK 1211 66,50
NIE 610 33,50

Tabela 5. Kontrolowanie czasu spedzanego przez badanych na
grach komputerowych

Kontrola czasu n %
TAK 1278 70,18
NIE 543 29,82

Tabela 6. Zaniedbywanie obowiazkéow domowych i szkolnych
przez gry komputerowe

Zamedbywe}nie n %
obowigzkdéw

TAK 986 54,15

NIE 835 45,85

Zaniedbywanie o
positkow n %
Korzystanie z gier n %
komputerowych 0 TAK 325 17,85
TAK 1821 90,69 NIE 1496 82,15
NIE 187 9,31

Tabela 9. Nasladowanie negatywnych bohaterow gier przez ba-
danych

Nasladowanie n %

bohaterow °
TAK 452 24,82
NIE 1369 75,18

Tabela 10. Wagarowanie, aby moc gra¢ bez kontroli na kompu-
terze

Wagarowanie n %
TAK 217 11,92
NIE 1604 88,08

Tabela 11. Uzywanie telefonéw komorkowych przez badanych

Uzywanie telefonu n %
TAK 1010 55,46
NIE 811 44,54

Tabela 12.Liczba wysytanych sms-ow

Czgstotliwosé
uzywanie telefonu n %
do sms-6w
Mniej niz 5 325 17,85
Wigcej niz 10 597 32,78
Wigcej niz 20 743 40,80
Wigcej niz 30 156 8,57
Mniej niz 5
Wigceej niz 10
Wigcej niz 30 Wigcej niz20

Rycina 1. Czgstotliwos¢ uzywania telefonu komérkowego do
wysylania sms-6w
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Tabela 13. Uczestnictwo w zajgciach profilaktycznych w zakresie
uzaleznien od komputera i Internetu

Uczestnictwo
w zajeciach n %
profilaktycznych
TAK 113 6,21
NIE 1708 93,79

Ponad 54,15% graczy zaniedbuje obowiazki do-
mowe 1 szkolne, ok. 11,81% ma problemy z zasypia-
niem, a 25,53% ma blizej nieokreslone lgki. Prawie
18% zaniedbuje positki i gra nieprzerwanie az do
zakonczenia, 24,82% probowato nasladowac negatyw-
nych bohateréw gier, niemal 12% badanych uczniéw
wagaruje, aby moc poswieci¢ wigcej czasu na granie.
Osoby grajace czesto na komputerze czgsciej uzywaja
telefondw komdrkowych (55,46%) i czesciej wysylaja
wigksza liczbe sms-0w niz ich niegrajacy koledzy (wig-
cej niz 20 sms-6w dziennie wysyta 40,80% badanych).
Prawie wszyscy badani uczniowie nie uczestniczyli
w zajeciach profilaktycznych z zakresu uzaleznien
niechemicznych (93,79%).

Tabela 14. Kontrolowanie czasu spgdzanego na graniu przez ro-
dzicow badanych

Kontrola czasu n=972 %
TAK 411 42,28
NIE 561 57,72

Tabela 15. Radzenie sobie przez rodzicow z problemami uzaleznien
od komputera

Radzenie sobie o
. n %
rodzicow
TAK 524 53,91
NIE 448 46,09

Tabela 16. Granie przez dzieci pod nieobecnos¢ rodzicow

Granie w czasie

nieobecnosci n %
rodzicéw
TAK 810 83,33
NIE 162 16,67

Tabela 17. Problemy z dzie¢mi z powodu gier komputerowych

Negatywne zmiany

. n %
zachowania
TAK 838 86,21
NIE 134 13,79
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Rycina 2. Problemy z dzie¢mi zbyt czg¢sto grajacymi na kompu-
terze

Badani rodzice twierdza, ze sa bezradni wobec
tego zjawiska, gdyz maja za malo czasu dla dzieci,
ktdre graja najczesciej pod ich nieobecnosé. Wigkszose,
bo 57,72% rodzicdw, nie kontroluje czasu spedzanego
przez synow lub corki przed komputerem. Badani
rodzice wskazuja, ze maja problemy z dzie¢mi, ktore
nasladuja swoich wirtualnych bohaterow i widza zmia-
n¢ w ich zachowaniu (86,21%). Dzieci czgsciej sg agre-
sywne (85,70%), nie spetniaja polecen (87,04%), kla-
mia (69,44%), nie odrabiajq lekcji (49,18%), nie maja
innych zainteresowan (tracg dawne hobby 26,65%).
Respondenci stwierdzaja, ze ich dzieci graja najczgsciej
pod ich nicobecnos¢ (83,33%) Rodzice czgsto nie radza
sobie z tym problemem (46,09%) i sugeruja potrzebg
profesjonalnej pomocy od w tym zakresie.

WNIOSKI

Analiza wynikéw badan prowadzi do nastgpuja-
cych wnioskow:

1. Duzy odsetek mtodziezy w wieku 12—13 lat grana
komputerze w sposob niekontrolowany.

2. Wykorzystywane gry czesto maja ograniczenia
wiekowe i sa przesycone scenami przemocy.

3. Grajaca na komputerze mtodziez przedostatnich
i ostatnich klas szkot podstawowych czesto za-
niedbuje obowiazki szkolne i domowe, zapomina
o positkach, nie robi przerw w graniu, rezygnuje
z innych zainteresowan.

4. Badane osoby grajace czesciej niz ich koledzy
wykazuja zachowania agresywne.
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5. Konieczne jest tworzenie pozytywnych srodowisk
spedzania czasu wolnego dla mtodziezy w sposob
aktywny i tworczy.
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