Uzależnienia od gier internetowych

W dzisiejszych czasach coraz trudniej obejść się bez Internetu.  Zdania specjalistów na temat korzystania z Sieci są podzielone. Niektórzy biją na alarm -podkreślając negatywne skutki zbyt częstego przebywania w Sieci, inni podkreślają korzyści z bycia „on line”. 

Przez Internet można dokonywać zakupów, płacić rachunki, rezerwować bilety, można uczestniczyć w różnego rodzaju kursach e-learningowych, korzystać z map, programów telewizyjnych, słuchać muzyki, czytać książki. Niewątpliwie korzystanie z Internetu staje się koniecznością, z której nie da się już całkowicie zrezygnować. 


O popularności Internetu w naszym codziennym życiu i złożoności tego problemu świadczą (obchodzenie w bliskim odstępie czasowym) dwie akcje; Dzień Bezpiecznego Internetu (08. 02.) oraz  Tydzień z Internetem (od 28. 02. do 05.03). 

Dzień Bezpiecznego Internetu obchodzony jest z inicjatywy Komisji Europejskiej i ma na celu propagowanie działań na rzecz bezpiecznego dostępu dzieci i młodzieży do Internetu. 

Tydzień z Internetem ma na celu popularyzację Internetu wśród osób starszych. 

W ramach DBI w naszej szkole została przeprowadzona ankieta (wśród uczniów) dotycząca korzystania z Internetu, pojawiła się gazetka informująca o zasadach bezpiecznego korzystania z Internetu, zostały przeprowadzone lekcje dotyczące tego tematu, a uczniowie klas IV i V  przygotowali kilka krótkich scenek ukazujących zgubne skutki internetowego uzależnienia. 

W tym miejscu chciałabym zwrócić uwagę na problem związany właśnie z uzależnieniem od Internetu, a w szczególności od gier internetowych.


Uzależnienie to silna potrzeba wykonywania jakiejś czynności.  Wyróżniamy uzależniania fizjologiczne (alkohol, używki) i psychiczne, które określa się jako nabytą skłonność do nieustającego wykonywania pewnej czynności. Do takich czynności należą  min; jedzenie, zakupy, praca, Internet i gry internetowe.

Objawy uzależniania od gier komputerowych to m.in:
–
granie szybko przechodzi w nawyk,

–
jest częste i regularne,
–
zabiera znaczną cześć czasu,
–
staje się przyczyną problemów, np. zdrowotnych, edukacyjnych,
–
dziecko nie chce odejść od komputera, trudno mu zakończyć grę, w odpowiedzi na nakaz zakończenia gry używa zwrotu „jeszcze troszeczkę” i ... spędza kolejne godziny przed komputerem,
–
dziecko staje się agresywne, jeśli musi zakończyć grę.

W powyższych przypadkach mamy do czynienia z uzależnieniem, w tym momencie, jest już za późno na  pogadanki pedagogiczne. Dziecku potrzebna jest specjalistyczna terapia.

Jak w odpowiednim czasie zapobiec uzależnieniom? 
1)
Trzeba uświadomić sobie rozmiary tego problemu i jego konsekwencje.

2)
Przeciwdziałać. 
Ad 1.

Uzależnienie od komputera jest bardzo poważnym zagrożeniem, często lekceważonym. Zbyt częste korzystanie z Internetu niesie ze sobą bardzo poważne zagrożenia: 
a) W większości gier mamy eskalację przemocy co powoduje znieczulicę 

i zobojętnienie na sprawy innych. Śmierć przestaje być problemem, ponieważ w grach, nie umiera się naprawdę, a każdy gracz ma następną szansę. W grach dziecko nie tylko patrzy na przemoc, ale samo w niej uczestniczy i stosuje w stosunku do komputerowego przeciwnika, ale i konkretnej osoby (w grach interaktywnych). Takie gry niszczą powszechny system wartości, ucząc nowego, w którym pokazują, że walka, przemoc i dochodzenie do celu ,,po trupach” jest odpowiednim sposobem działania. 
b) Niektóre gry uzależniają poprzez „przymus” codziennego logowania.
c) Utrwala się nawyk niebezpiecznych zachowań, szybkiej, ekstremalnej jazdy samochodem itp.
d) Dzieci zawężają zakres swych zainteresowań do gier komputerowych.
e) Degradacji ulegają tradycyjne formy rozrywki i więzi rodzinne; zabawy z rodzicami, jazda na rowerze itp.
f) Gry wywołują bardzo wiele doznań, zwykle negatywnych, związanych z przechodzeniem do następnych rund, unicestwianiem przeciwników,  porażek. Grające dziecko często jest zdenerwowane, przyczynia się to do powstania nerwic, nadpobudliwości, pojawiają się trudności w koncentracji, w wyniku czego pogarszają się wyniki w nauce. 
g) Wielogodzinne przesiadywanie przed komputerem zaburza normalny rozwój dziecka. Kształtują się i utrwalają wady postawy. Dziecko rezygnuje z ruchu i aktywności. Szkodliwe jest samo siedzenie przed promieniującym monitorem.
h) Dzieci korzystające z Sieci  bez kontroli ze strony rodziców  często stają się  ofiarami przestępstw internetowych; w tym cyberprzemocy. Zjawiska tego w Polsce doświadcza ponad połowa internautów. Podszywanie się pod kogoś, zamieszczanie zdjęć, filmów i tekstów  dotyczących danej osoby to na pozór łagodne formy cyberprzemocy, w rzeczywistości mogą wyrządzić bardzo wielką szkodę. 
Dzieci mogą także zostać ofiarami przestępstw na tle seksualnym, ponieważ Internet daje możliwość poznania wielu osób, a tak naprawdę nie zawsze wiadomo, kto jest po drugiej stronie.
i) Ogromnym problemem jest przenikanie się świata wirtualnego z rzeczywistym. W nowoczesnych grach świat wirtualny zbudowane są na wzór świata rzeczywistego, jest wręcz jego bardzo realistyczną, wierną kopią. Przeglądając fora internetowe natknęłam się na przykłady obrazujące to zjawisko. Niektóre z nich są bardzo drastyczne: 
- Pewien nastolatek zainspirowany grą zamordował taksówkarza. Przyznał się, że chciał tylko odwzorować sceny z gry i sprawdzić, czy w realnym życiu jest równie łatwo kogoś okraść. Niestety taksówkarz zaczął się bronić... 
- 28- latek rzucił pracę, aby poświecić się grze, spędził przed komputerem 50 godzin i zmarł na skutek niewydolności serca. 
- Nastolatek postrzelił oboje rodziców, ponieważ zabronili mu kupić grę komputerową. Chłopiec pomimo zakazu dokonał zakupu, ale rodzice ją skonfiskowali...

Przytoczone przykłady miały miejsce w USA i Tajlandii. W krajach tych istnieją już specjalne obozy leczące ludzi uzależnionych od gier. W Polsce zjawisko to nie przybiera jeszcze tak dramatycznych form, co związane jest prawdopodobnie z mniejszym postępem technicznym i  trudniejszym dostępem do Internetu.
Ad 2. Przeciwdziałanie.
Na początku ustalmy zasadę : 
„Przeciwdziałać nie znaczy zakazywać” 


Rodzice częściej kontrolują to co dziecko ogląda w TV niż w Internecie. Jest to związane z tym, że zwykle dziecko wie więcej na temat korzystania z Internetu i łatwiej jest mu  ukryć zakazane treści. 

1) Rodzice powinni wiedzieć jak najwięcej o różnych platformach, rodzajach gier, o tym jakie gry są najmodniejsze. A najpopularniejsze to: strzelanki polegające na ,,zabijaniu wszystkiego, co się rusza”, gry w których trzeba dokonywać opłat (za pomocą  np. smsów), aby wejść na wyższy poziom, sportowe, które polegają na unicestwianiu przeciwnika i dążeniu za wszelką cenę do wygranej. Bardzo uzależniają gry polegające na tworzeniu światów (ogródek działkowy, wyspa, dom), gry takie nie mają praktycznie zakończenia, ponieważ przed graczem stawiane są coraz to nowe cele. 
2) Rodzice muszą dawać przykład. W domach, w których normą jest ciągłe przesiadywanie przed komputerem lub telewizorem, dzieci uznają to za poprawne. Rodzice powinni świecić przykładem, wyjaśnić dziecku dlaczego ustawy o ochronie młodzieży i o prawie autorskim są tak ważne.
3) Rodzice powinni rozmawiać z dzieckiem o bieżących sprawach. Powinni okazywać zainteresowanie problemami dziecka.
4) Spróbować zagrać razem z dzieckiem, zrozumieć jego fascynację światem wirtualnym.
5) Warto uzgodnić (wspólne) zasady, tzn stworzyć zrozumiałe reguły korzystania z mediów, dotyczy to nie tylko komputera, ale i telewizora i konsoli.
6) Ważne jest odliczanie czasu:
4- 6 lat: 20  minut dziennie przed komputerem w towarzystwie rodziców
7- 10 lat: 45 minut dziennie
11- 13 lat: 60 minut dziennie
7) Rodzice powinni sprawdzać wiek, dla którego dopuszczona jest gra.
8) Zachęcić dzieci do innych form rozrywki.
9) Nie wolno używać gier jako wychowawczego środka nacisku. W ten sposób staną się one mimowolnie ważnymi elementami w życiu dziecka. Lepiej przyjąć ogólną zasadę, najpierw zadanie domowe, potem przerwa, potem gra.
10) Rodzice powinni korzystać ze stron internetowych, które zawierają porady:
http://www.dzieckowsieci.pl/
http://www.pegionline.eu
11) Zabezpieczyć dostęp do stron niepożądanych. 

Na zakończenie odwołam się do wypowiedzi, którą znalazłam na forum internetowym dotyczącym uzależnień. Internauta podaje przykład, gdy dziecko pomieszało świat wirtualny z rzeczywistym. Pewien chłopiec zaczął dźgać nożem swoich kolegów, zachowanie było przeniesieniem zachowania z gry. Na koniec internauta stawia ciekawe pytanie: Kto zawinił dziecko, czy rodzice, którzy zbyt długo pozwalali mu przesiadywać przed komputerem? 
Równie interesująca jest odpowiedź: „...trudno samemu grać w planszówkę”. Rodzice zamiast w wolnej chwili zachęcić dziecko do wspólnej zabawy odsyłają je do komputera, sami zasiadając przed kolejnym nudnym serialem. 

Powyższy dialog pozostawiam do przemyślenia. 
WYNIKI ANKIETY


W badaniu wzięło udział trzydzieścioro uczniów. Ankieta składała się z 25 pytań. 

Z ankiety wynika, że: 

-  wszyscy uczniowie mają w domu komputer,

-  wszyscy mają dostęp do Internetu,

-  25 uczniów najczęściej  korzysta z Internetu w domu,

-  większość (20 osób) spędza przed komputerem kilka godzin dziennie,

- najczęściej przebywają na stronach z grami, większość korzysta również z komunikatorów,

-  26 osób nie korzysta z Internetu przygotowując się do lekcji,

-  wszyscy uważają, że podawanie danych osobowych jest niebezpieczne,

-  większość miała internetowy kontakt z osobą nieznajomą,

- żadne z dzieci nie dokonało zakupów przez Internet,

- niektóre z dzieci (8 osób) dokonały płatności smsem w związku z opłatą za grę.

- 23 uczniów nie ma (pięcioro nie zna odpowiedzi na pytanie) w domu programów i filtrów, które uniemożliwiających dostęp do niepowołanych stron,

- 17 uczniów napisało, że rodzice nie kontrolują czasu spędzanego przez nich w Internecie.
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