
Uczeń w świecie gier 

komputerowych 



Gry komputerowe – 

wirtualny plac zabaw 

współczesnego 

dziecka 



oDesensytyzacja 
 

oAktywne uczestnictwo 
 

oNagroda 
 



Widzę obraz (sceneria gry)  

+ 
Identyfikuję się z postacią  

(jestem wojownikiem, smokiem itd.) 

= 

Podejmuję decyzję 

 (czy kogoś ocalę lub zniszczę) 

+ 

Kreuję rzeczywistość wirtualną 



Pierwsze zachowania przemocowe w grze 

Ogromne emocje, silne reakcje 

Wielokrotne powtarzanie tych samych 

zachowań 

Przyzwyczajenie 

obojętność emocjonalna 

Poszukiwanie silniejszych bodźców 

Przykład: 

Jeżdzę autem 

po mieście 

łamiąc przepisy 

Podekscytowanie 

Przyzwyczajam 

się 

Poszukuję 

mocniejszych 

wrażeń np. jadę 

w kogoś 





Zło jest nagradzane 

Zabicie kogoś jest punktowane 

Przemoc pozwala osiągnąć sukces 

Agresja kojarzona jest z 

przyjemnością 

GRANICA POMIĘDZY DOBREM A ZŁEM ZANIKA 

Zło jest dobre, bo jest skuteczne 



Fragment recenzji … 

Tytuł ten skierowany jest 

przede wszystkim do 

młodego odbiorcy (dzieci w 

wieku szkolnym), aczkolwiek 

należy powiedzieć, że z 

powodzeniem może 

zainteresować i starszych 

graczy (…) 







Jak wyglądają postaci z gier? 



Ile czasu dziennie moje dziecko spędza 

przed komputerem? 

Jak ważne są dla mojego dziecka gry 

komputerowe? 

Jak moje dziecko reaguje na skutek 

braku dostępu do gier? 

Jak często moje dziecko mówi o 

grach, postaciach, naśladuje ich gesty 



Dobór gry – dobrać grę odpowiednią dla 

dziecka 

Ustalenie jasnych zasad grania (pora, czas) 

Odpowiednie miejsce grania (dostępne dla 

rodziców – możliwa kontrola) 

Rozmowa z dzieckiem – dotycząca 

negatywnego oddziaływania gier 

Alternatywa – proponowanie innych 

aktywności (wyjście na dwór, gry planszowe) 




