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Zjawisko gier komputerowych budzi obecnie niezwykle silne i bardzo spolaryzowane
emocje zaréwno dzieci, mlodziezy, jak i dorostych. Z jednej strony gry komputerowe sa
odbierane jako nowoczesna i1 bardzo atrakcyjna zabawa, pozwalajaca przezy¢é wiele
fascynujacych przygdéd w wirtualnym $wiecie. Z drugiej strony ta "nowoczesna forma
zabawy" (Lukasz 1998) czgsto przeraza ogromnym tadunkiem przemocy i wyrafinowanego
okrucienstwa, budzac uzasadniony niepokdj wychowawcow, psychologow i pedagogéw co do
negatywnego wptywu tych treSci na rozwdj dziecka. W trosce o wychowanie dzieci
1 mlodziezy warto wigc przyjrzec si¢ grom komputerowym oraz zastanowi¢ si¢ nad wplywem
tej nowej formy rozrywki na rozwoj naszych wychowankow.

Pierwsze gry komputerowe

Gry komputerowe stanowia stosunkowo nowy fenomen spoteczno-kulturowy.
Pierwsza gra komputerowa powstata na przetomie lat 1962/63 w Instytucie Technologii
w Massachusetts (USA). W roku 1972 pojawila si¢ gra Pong!, polegajaca na odbijaniu
elektroniczng rakietka wygenerowanej na ekranie monitora piteczki (Lukasz 1998, s. 15).
Nastgpne gry wykorzystywaty dynamiczny rozwoj techniki komputerowej, stajac si¢ coraz
bardziej atrakcyjne pod wzgledem fabutly, grafiki i dzwigku. Wspotczesne gry komputerowe,
dzigki zastosowaniu technologii CD-ROM, uzyskaly wysoka jako$¢ obrazu (wykorzystanie
sekwencji wideo z udziatem profesjonalnych aktorow) i efektow dzwigkowych. Prawdziwa
rewolucje stanowi obecnie nowoczesna technologia Virtual Reality (VR) - rzeczywistos¢
wirtualna, ktéra rowniez jest wykorzystywana w grach komputerowych. Jednak ze wzgledu
na wysokie koszty sprzetu (specjalne helmy, rekawice, kombinezon) technologia ta jest mnie;j
popularna wséréd graczy. Dzigki VR uzytkownik doswiadcza zupelnego przeniesienia
i pozostawania wewnatrz rzeczywistosci wygenerowanej przez komputer. W takiej
cyberprzestrzeni wszystko jest mozliwe - mozna w niej spotka¢ wykreowane przez komputer



postaci, oglada¢ komputerowo stworzone krajobrazy, uczestniczy¢ w fantastycznych
wydarzeniach (Boron, Zyss 1998).

W Polsce pierwsze gry komputerowe pojawity si¢ dopiero na przetomie lat 80. i 90.,
jednak z roku na rok staja si¢ coraz bardziej powszechna forma spgdzania czasu przez dzieci
1 mtodziez (Boron, Zyss 1996; Lukasz 1998; Ras 2000; Sokotowski 2000). Poczatkowo grami
interesowali si¢ przede wszystkim chlopcy, teraz rowniez dziewczgta podejmuja ten rodzaj
zabawy. Obserwuje si¢ ponadto, iz gwaltownie rosnie nie tylko liczba os6b bawiacych sig
grami, jak tez ilo§¢ czasu po$wigcanego na granie. Ze wzgledu na dynamikeg zjawiska trudno
jest doktadnie oszacowac aktualna liczbg¢ graczy komputerowych. Badania z roku 1999
pokazuja (Ra§ 2000, s. 169; Sokotowski 2000, s. 93), iz okolo 90% uczniow szkot
podstawowych ma kontakt z grami komputerowymi. W grupie tej trzy czwarte osoéb podaje,
ze gra codziennie przez 2 godziny, natomiast 13% dzieci gra powyzej 4 godzin dziennie.
Mozna sadzi¢, ze zabawa z komputerem wypelnia tym dzieciom w zupelnoS$ci czas, poza
lekcjami w szkole i czasem przeznaczonym na sen.

Dlaczego dzieci interesuja sie grami komputerowymi?
S : S'!)

Dzieci dowiaduja si¢ o grach najczg$ciej od swoich kolegdw 1 kolezanek, ktorzy graja
w gry komputerowe w domu albo w salonie gier. W klasie szkolnej grajacy wyodrgbniajq si¢
jako osobna grupa ze wzgledu na wspolne zainteresowania. Natomiast osoby, ktdre nie graja
w gry komputerowe czgsto w takiej sytuacji maja poczucie "innosci", sa jakby autsajderami.
Aby odzyska¢ poczucie wigzi z innymi, dzieci te najczgsciej zaczynaja interesowac si¢ grami
komputerowymi 1 bawi¢ si¢ nimi wspolnie z réwiesnikami. Zatem mozna powiedzie€, ze
dzieci zaczynaja interesowac si¢ grami czg¢sto pod wptywem niezwykle silnej presji ze strony
rowiesnikéw. Z drugiej strony, gry komputerowe same w sobie sa dla dzieci bardzo
atrakcyjna forma zabawy, czgsto o wiele atrakcyjniejsza niz np. ogladanie telewizji czy filmu
wideo. Dzieje sig¢ tak dlatego, ze podczas ogladania telewizji mozna by¢ jedynie odbiorca,
widzem, ktory jakby z zewnatrz przyglada si¢ prezentowanym zdarzeniom i ewentualnie je
ocenia. Natomiast gry komputerowe pozwalaja na aktywne uczestniczenie w wirtualnym
swiecie, daja mozliwos¢ decydowania o przebiegu akcji i wptywania na losy bohateréw.
Ponadto podczas zabawy gra komputerowa obecno$¢ drugiego cztowieka, towarzysza zabawy
staje sig niepotrzebna, poniewaz zast¢puje go komputer. Wszystkie te cechy sprawiaja, ze gry
komputerowe dostarczaja dziecku silnych przezy¢ i doswiadczen, angazuja emocjonalnie i nie
daja uczucia nudy.



Czy naprawde gry sa straszne?

Analiza tre$ci gier komputerowych pokazuje, ze wigkszo$¢ z nich (ok. 80-
85%) angazuje gracza w akty przemocy oraz zawiera sceny destrukcji (Griffiths 1995;
Anderson, Wilkins 2000, s. 103). W zestawieniu 50 najpopularniejszych gier komputerowych
Nintendo jedynie 8 z nich (16%) nie zawiera aktow agresji (Lukasz 1988, s. 83). Gier
komputerowych bez przemocy jest niewiele i sa o wiele mniej popularne wsrdéd graczy,
ktorzy preferuja tzw. mocne sceny i silne emocje zwiazane z wykorzystaniem przemocy.

Formy destrukcji i przemocy wykorzystywane w grach sa bardzo réznorodne, mniej
lub bardziej drastyczne, o réznym stopniu realizmu. Najbardziej brutalne sa gry okreslane
przez graczy jako doomopodobne, strzelaniny lub bijatyki (mordobicia), w ktorych jedynym
celem jest przemoc i destrukcja. Zadaniem gracza jest niszczenie, zabijanie lub okaleczanie
ciata przeciwnika r6znymi dostgpnymi $rodkami (np. nozem, pila tarczowa itp.). Szczegdlnie
popularne wsrdd graczy sa strzelaniny pt. Doom, Quake, Blood, gdzie gracz niejako wciela
si¢ w bohatera i1 oglada $wiat jego oczami. Przed soba widzi r¢ce tego bohatera oraz wybrana
przez siebie bron. Dokladnie widoczni sa atakujacy przeciwnicy, akt zabijania oraz ich
zakrwawione szczatki. Wérdéd bijatyk najpopularniejsze sa te najbardziej krwawe, m.in.
Mortal Kombat ("Smiertelny pojedynek"), Street Fighter ("Uliczny wojownik"), Total
Carnage ("Totalna rzez").

Do gier zawierajacych przemoc nalezy rowniez zaliczy¢ takie, w ktorych agresja jest
srodkiem do osiagnigcia celu, wystepuje jakby przy okazji. Sa to na przyktad gry strategiczne,
w ktorych celem jest pokonanie oddziatow wroga (za pomoca walki 1 dzialan agresywnych).
Oto fragment recenzji jednej z tego typu gier: "Rzez na polu bitwy przedstawiona jest w catej
glorii swej okropno$ci, z fontannami krwi zalewajacymi potacie terenu, glowami
staczajacymi si¢ po zboczach wzgorz i fragmentami ciat latajacymi w powietrzu rozsiewajac
czerwona mgietkg¢ - wszystko to w oparciu o najbardziej realistyczne modele dostgpne na
rynku", "poruszajaca si¢ kamera pozwala na ogladanie zblizen najbardziej krwistych
fragmentow bitew" (PC Gamer PL nr 9/97).

Inny rodzaj gier zawierajacych przemoc to gry RPG (role-playing games). Akcja
osadzona jest tu w okrutnej i przerazajacej rzeczywistosci, gdzie element walki z r6znymi
postaciami jest bardzo rozbudowany. Fragment recenzji gry pt. Diablo opisuje to nast¢pujaco:
"Ujrzenie komnaty, w ktdrej Butcher torturuje ludzi musi by¢ szokiem. Zakrwawione $ciany,



ciata powbijane na pale, powyginane i poskregcane w przed$Smiertnych meczarniach. To, co na
poczatku gry jest jedynie ewenementem pod koniec staje si¢ reguta (...). Na zakrwawionych
podtogach poniewieraja si¢ okaleczone, czgsto bezglowe, nagie ciata (Gambler 3/97). Celem
ostatecznym jest pokonanie Wiladcy Zta, ale zanim to nastapi nalezy "spenetrowa¢ mroczne
podziemia (...) 1 zniszczy¢ panoszace si¢ tam zastgpy potworow" czyli "wybi¢ do nogi
napotkane na swej drodze kreatury" (Gry Komputerowe 3/97). Réwniez wsrod gier
przygodowych spotykamy takie, ktdre przerazaja nasyceniem i formami prezentowanej
przemocy. Istnieja bowiem takie gry, w ktorych uzytkownik wciela si¢ w terrorystow,
zlodziei, gangsterow 1 dokonuje niezliczonych morderstw i zniszczen.  Gry typu wyscigi
takze moga zawiera¢ niezwykle brutalng przemoc. Jedna z nich jest gra pt. Carmaggeddon,
uznawana za najbardziej brutalna gre¢ komputerowa. Gracz poruszajac si¢ szybkimi
samochodami w mie$cie rozjezdza niedoteznych staruszkow, bezbronne kobiety i dzieci,
otrzymujac za to dodatkowe punkty, paliwo czy inne bonusy.

W grach komputerowych obok warstwy obrazu niezwykle istotna jest muzyka
i sugestywne efekty dzwigkowe, ktore poteguja przezywane przez graczy emocje, poniewaz
nadaja obrazowi wigcej realizmu: "warte uwagi sa odglosy wydawane przez konajace
potwory" (Gambler 7/97), "bardzo realistyczne odglosy tamanych kosci" (Gry Komputerowe
11/98), "Odglosy, co tu mowic, trzeba po prostu ustysze¢. Warkot karabindw maszynowych,
odglosy ginacych zohierzy, syk miotaczy ptomieni, nawet chrzgst gniecionych ko$ci piechura
pod gasienicami czotgu".

Cytowane fragmenty recenzji gier komputerowych u czytelnika z normalna
wrazliwoscia emocjonalnag moga budzi¢ niepokoj, ktory jest zupetnie uzasadniony. Jednakze
nie tyle samo istnienie gier komputerowych zawierajacych przemoc jest tak niepokojace,
bardziej przerazajacy jest fakt, ze wcielanie si¢ w sadystycznych mordercow
i psychopatycznych przestgpcow w grach komputerowych jest dla dzieci ulubiona zabawa.
Wiadomo bowiem, Ze nie szkodzi nam samo istnienie takich produktéw jak alkohol czy
narkotyki, ale szkodzi ich uzywanie. Tak samo jest z grami komputerowymi.

W jakie g1y graja nasze dzieci?

Jak pokazuja sondaze, w samej czotowce najpopularniejszych gier znajduja si¢ te,
ktore zawieraja destrukcje 1 przemoc. Oto wypowiedzi dzieci na temat ulubionych gier



komputerowych: "Moje ulubione gry to przygodowe - im bardziej krwawe tym lepiej”, "moja
ulubiona gra to Mortal Kombat - szczeg6lnie wyrywanie kregostupow" (Boron, Zyss 1996),
"w grze Carmaggeddon najbardziej podobaly mi si¢ (...) kradzieze aut, rozjezdzanie ludzi
1 mutantéw" (Sokotowski 2000, s.94).

Biorac pod uwage fakt wzrastajacej popularnosci gier komputerowych, czas im
poswigcany, jak i nasycenie gier brutalna przemoca warto zastanowi¢ si¢ nad wptywem tego
rodzaju zabawy na psychike dziecka. Pytanie, ktore stawiamy, nie jest pytaniem typu "czy"
istnieje wptyw, bo niewatpliwie kazda aktywnos¢, ktora wykonujemy przez dluzszy czas
i z duzym zaangazowaniem emocjonalnym pozostawia w nas jaki§ $lad. Pytanie, ktore
musimy postawi¢, to pytanie o jako$¢ i kierunek tego wptywu.

Wplyw "zabawy w zabijanie” na psychike dzieci

Wieloletnie badania psychologiczne nad oddzialywaniem gier zawierajacych
przemoc pokazuja, iz zaangazowanie w tego rodzaju gry podwyzsza poziom agresywnosci
graczy (Provenzo 1991; Fling i in. 1992, Goldstein 1995; Braun-Gatkowska 2000; Braun-
Gatkowska, Ulfik 2000). Zatem dzieci korzystajace z gier zawierajacych destrukcj¢ 1 przemoc
staja si¢ bardziej agresywne wobec innych osob.

Polskie badania nad oddzialywaniem gier komputerowych prowadzone sa od kilku lat
w Katedrze Psychologii Wychowawczej 1 Rodziny KUL. Badania te pokazuja, ze chtopcy
(12-14 lat) korzystajacy z gier, ktore angazuja gracza w akty przemocy, byli bardziej
impulsywni w dziataniu, nastawieni na podporzadkowanie sobie innych, wykazywali wigksza
koncentracjg na sobie i swoich potrzebach (egocentryzm) oraz nizszy poziom empatii niz
chlopcy, ktérzy zupeklnie nie bawili si¢ grami komputerowymi. Inne badania (Gata 2000,
s. 29) pokazaty, iz chtopcy zajmujacy si¢ grami komputerowymi maja powaznie trudnosci
w kontaktach spotecznych - sa bardziej narcystyczni i obojgtni na drugiego cztowieka,
nastawieni bardziej na rywalizacjg¢ niz wspoétdziatanie z innymi. Chiopcy ci rowniez czgsciej
maja trudnosci w nawigzywaniu 1 podtrzymywaniu bliskich relacji emocjonalnych w swojej
rodziny, co wigcej, prezentuja wyrazne cechy wyizolowania si¢ z zycia rodzinnego (Ulfik-
Jaworska 2001).

Najnowsze badania amerykanskie (C. A. Anderson i K. E. Dill 2000, s. 772-790)
pokazuja, iz zmiany w osobowosci pod wptywem gier komputerowych moga mie¢ charakter



trwaly. Osoby, ktére w dziecinstwie zajmowaty si¢ grami zawierajacymi przemoc, jako ludzie
doro$li cze$ciej przejawiali postawy agresywne wobec innych, zwlaszcza w sytuacjach
konfliktowych, i czg$ciej wchodzili w konflikt z prawem. Wskazuje si¢ zatem, ze zabawa
grami komputerowymi zawierajacymi przemoc moze wplywac na ksztaltowanie si¢ zaburzen
zachowania pod postacia wyraznie antyspotecznych i agresywnych zachowan.

W sierpniu 2000 r. cztery amerykanskie stowarzyszenia ochrony zdrowia
opublikowaly jednoglo$ne oswiadczenie w sprawie przemocy medialnej. The American
Medical Association, The American Academy of Pediatrics, The American Psychological
Association oraz The American Academy of Child and Adolesent Psychiatry na podstawie
prowadzonych przez trzydziesci lat badan stwierdzity, ze dlugotrwate ogladanie przemocy
zawartej w programach telewizyjnych, filmach i grach komputerowych moze prowadzi¢ do
trwatego wzrostu wrogosci 1 agresywnych zachowan oraz zobojgtnienia na przemocw
codziennym zyciu.

Wobec doniesien o negatywnym wplywie przemocy w grach komputerowych bardzo
czesto gracze zaprzeczaja, ze podlegaja takim wpltywom, mowiac: "to na mnie nie dziala",
"jestem taki sam, jak bylem wczesniej". Jednakze podczas zabawy grami komputerowymi
osoba podlega spdjnemu oddzialywaniu wielu mechanizmow psychologicznych na jej
psychike, a dziatanie tych mechanizméw nie jest przez nia uswiadamiane. Dlatego osoba
zaangazowana w gry najcze¢sciej nie zauwaza tego wplywu i zmian, ktore si¢ w niej dokonuja.
Jest to bardzo podobne do niezauwazania powolnych zmian naszego ciata, np. ze roSniemy,
starzejemy si¢ itd. Zmiany te nie maja bowiem charakteru skokowego, sa subtelne i roztozone
w czasie. Jednak to, ze ich nie zauwazamy na co dzien, nie oznacza, ze takie zmiany nie
istnieja. Podobnie jest z oddziatywaniem gier komputerowych - gracz nie zauwaza w sobie
tych subtelnych, aczkolwiek ciagtych zmian.

Dlaczego gry maja simy wplyw na uzytkownikow?

Psychologowie alarmuja, ze oddziatywanie gier jest o wiele silniejsze niz
oddziatywanie przemocy ogladanej w telewizji. Jest to spowodowane tym, ze podczas zabawy
grami uzytkownik podlega rownoczesnemu oddzialywaniu silnych mechanizmow, ktore nie
wystepuja podczas ogladania telewizji. Szczegdlne silny wplyw ma aktywne uczestnictwo
w grze komputerowej. Gracz nie tylko oglada przemoc, ale przede wszystkim sam jej



dokonuje na ekranie komputera poprzez bohatera, ktorym kieruje. Samodzielnie podejmuje
decyzje

o formach tej przemocy (np. czy bedzie to zastrzelenie wroga jednym strzatem, czy tez
sadystyczne odstrzeliwanie mu kolejnych czgéci ciata).

Kolejny mechanizm jest zwiazany z poprzednim - odwrazliwienie i znieczulenie na
przemoc wskutek wielokrotnego powtarzania aktow agresji i destrukcji (desensytyzacja).
Kiedy podczas gry komputerowej dziecko zamierza po raz pierwszy kogo$ zabi¢ czy tez uciac
komu$ glowe, wowczas jego emocje sa najsilniejsze, poniewaz dziatanie wykonywane po raz
pierwszy zawsze wywotuje najsilniejsza reakcje. Kiedy gracz zabija w ten sam sposob po raz
tysigczny, staje si¢ to dla niego obojgtne emocjonalnie, poniewaz przyzwyczait si¢ do takich
dzialan i sa one konieczna umiejgtnoscia potrzebna do przezycia w brutalnym $wiecie gier
komputerowych. Desensytyzacja prowadzi takze do odwrazliwienia, obojetnos$ci na tego
rodzaju dziatania takze w zyciu codziennym (Anderson, Dill 2000).

Kolejny, bardzo silny mechanizm wystepujacy w grach to kojarzenie zachowan
agresywnych z nagroda. Gry komputerowe sa tak skonstruowane, Zze poprzez dobre,
konstruktywne zachowania najczegsciej nie mozna osiagna¢ kolejnego etapu gry, zto natomiast
jest nagradzane: zabicie kogo$ pozwala i8¢ do przodu, pozwala uzyska¢ dodatkowa bron itd.,
za przejechanie przechodniow uzyskuje si¢ dodatkowe punkty w rozgrywce. Przemoc
stosowana w grach pozwala na osiaganie sukcesOw w grze, daje poczucie mocy 1 zwycigstwa.
Agresywne zachowania s3 kojarzone z nagroda i przyjemnoscia. Podczas zaangazowania
w tego rodzaju gry dziecko dowiaduje sig, ze zto wcale nie jest takie zle, a nawet moze by¢
catkiem dobre, bo jest skuteczne. Granica migdzy dobrem a ztem powoli ulega rozmyciu.

Przedstawione powyzej mechanizmy sa niezwykle silne, poniewaz dziataja
W sposOb spdjny 1 wzajemnie si¢ wzmacniaja. W ten sposob gry komputerowe zapewniaja
kompleksowe warunki do szybkiego i1 trwalego uczenia si¢ agresywnych zachowan oraz
wywotywania trwalych zmian w osobowosci graczy. W armii amerykanskiej mechanizmy te
wykorzystywane sa do przelamywania w Zolierzach naturalnych zahamowan wobec
zabijania wrogow (Grossman 1998; Anderson, Dill 2000).

Zagrozenia zwiazane z korzystaniem z gier komputerowych



Uzaleznienie od gier komputerowych. W poradniach psychologicznych coraz
czesciej pojawiaja si¢ zrozpaczeni rodzice dzieci uzaleznionych od gier komputerowych.
Uzaleznienie to zaczyna si¢ zazwycza] bardzo niewinnie. Najpierw jest ciekawos¢
1 zafascynowanie, dziecko spedza wiele czasu przy grach komputerowych. Rodzice z duma
patrza na swoje kilku- czy kilkunastoletnie dziecko, ktore sprawnie obshuguje komputer,
uwazajac je za mtodego geniusza. Przyzwalaja na to, aby dziecko spedzalo wiele godzin
przed komputerem, gdyz sa przekonani, ze rozwija ono swoje zainteresowania,
a rownoczesnie jest w domu pod czujnym okiem rodzicéw. Jednak z czasem syn lub cérka
zaczynaja spedzaé coraz wigcej czasu przy grach komputerowych, przy probie oderwania od
komputera reaguja wybuchami niekontrolowanej zlo$ci 1 agresji. Rodzice powoli traca
kontakt z dzieckiem, a ono samo zatraca kontakt z rzeczywistos$cia, poniewaz najwazniejsza
staje si¢ gra i czas spedzany w $wiecie wirtualnym. Zaniepokojeni rodzice szukaja pomocy
u psychologa, ale czgsto dopiero wowczas, gdy dzieci sa juz silnie uzaleznione od grania: gdy
maja zaniki mig$ni od siedzenia przy komputerze, kiedy nie chodza do szkoty, nie myja si¢
I przez wiele dni nic nie jedza. Gdy zostaja odizolowane od komputera, pojawiaja si¢ u nich
objawy abstynencyjne: agresja, rozdraznienie, bezsennos¢, reakcje fizjologiczne, jak np.
drzaczka (Lukasz 1998, s. 37), depresja, a nawet préby samobojcze.

Uzaleznienie od gier komputerowych poréwnuje si¢ do innych uzaleznien ze wzgledu
na istnienie wielu podobienstw. Gry komputerowe okresla si¢ czasem w literaturze jako
"elektroniczne LSD".

Jak rozpoznac¢ uzaleznienie od gier komputerowych?

o Granie w gry komputerowe staje si¢ najwazniejsza aktywnoscia w zyciu dziecka.

. Dziecko coraz wigcej czasu spedza przy grach komputerowych, rezygnuje
z dotychczasowych aktywnosci (spotkania z rodzing 1 rowiesnikami, nauka).

o Objawy abstynencyjne - zaprzestanie grania w gry komputerowe powoduje pojawienie
sig¢ u graczy nieprzyjemnego samopoczucia, rozdraznienia, a nawet niekontrolowanej
agresji.

o Konflikt - osoba z powodu zaangazowania w gry komputerowe wchodzi w konflikt
ze swoim najblizszym otoczeniem, najczgsciej z rodzicami.



o Drastyczne zmiany nastroju - przezywanie albo dobrego nastroju i samopoczucia, albo
tez poczucie odrgtwienia, niemocy.

. Nawrdt - po okresie samokontroli, a nawet zupelnego zaprzestania zabawy grami
komputerowymi pojawiaja powroty do wczes$niejszego patologicznego korzystania
z gier (Griffiths 1997).

Niewiele jest jeszcze badan nad uzaleznieniem od gier komputerowych.
Wigkszos¢ informacji pochodzi z obserwacji i praktyki psychologicznej, psychiatryczne;.
Wydaje sig, iz $wiat gier komputerowych moze by¢ szczegélnie pociagajacy dla oséb
sfrustrowanych, o niskiej samoocenie, oraz tych, ktére nie maja dobrych relacji z rodzicami.
Osoby te w grach komputerowych moga doswiadczy¢é poczucia wiadzy, sily, poczucia
wpltywu na losy innych, w wirtualnym $wiecie gier moga zrealizowaé¢ wiele marzen
1 pragnien, a przede wszystkim nie przezywaja zagrozenia, ze zostana odrzuceni czy
upokorzeni. Swiat gier komputerowych jest wiec jakby idealnym $wiatem do ucieczki przed
trudna rzeczywisto$cia.

Tresci pornograficzne. W grach komputerowych bardzo czgsto pojawiaja sig
obrazy i animacje pornograficzne. Sa one zazwyczaj dodatkiem do gry lub forma nagrody za
przejscie do nastgpnego etapu. Istnieja takze pornograficzne gry oparte na zasadach
"komputerowej randki", w ktorych celem jest takie prowadzenie flirtu z wirtualna partnerka
lub partnerem, aby doprowadzi¢ do jej gotowosci do wspolzycia seksualnego oraz spetni¢
w ten sposob swoje fantazje erotyczne (Lukasz 1998, s. 53). W wielu grach bohaterowie maja
nienaturalnie wyeksponowane cechy seksualne - muskularni mgzczyzni, skapo ubrane kobiety
z wydatnym biustem (np. Lara Croft). Sa to postaci, z ktorymi gracze identyfikuja sig,
przejmujac ich sposoby zachowania. Ponadto tego rodzaju tresci niepotrzebnie prowadza do
erotyzacji wyobrazni dziecka, przedmiotowego traktowania osob ptci przeciwnej oraz moga
utrudnia¢ ksztattowanie tzw. uczuciowo$ci wyzszej - postawy mitosci, troski, zachwytu
pigknem itp.

Tresci satanistyczne. Niezwykle niepokojacym aspektem gier komputerowych jest
takze wykorzystywanie w ich scenariuszach elementow o wyraznie satanistycznym
charakterze (np. Doom, Quake, Heretic, Hexen, Diablo, 666). W ten sposéb dzieci oswajaja
si¢ z symbolika satanistyczng i z czasem odbieraja ja jako element pozytywny, poniewaz
konkretne symbole satanistyczne (np. pentagram, glowa kozta, odwrocony krzyz) czgsto
oznaczaja miejsca, w ktorych sa np. tajne przejscia, schowki zawierajace bron i inne "dobra"
przeznaczone dla gracza. Z kolei wartosci chrzescijanskie czgsto sa oS$mieszane.
Zasygnalizowane problemy sa jeszcze malo znane, poniewaz jesli juz moéwi sie
o negatywnych aspektach gier komputerowych, najczgsciej zwraca si¢ uwage na obecnos¢
przemocy 1 okrucienstwa w grach. Mozna jednak przypuszcza¢, iz oddziatywanie obrazow



pornograficznych i symboliki satanistycznej w grach jest rowniez bardzo niebezpieczne dla
rozwoju dziecka.

Zagrozenia dla zdrowia fizycznego.Obok negatywnego wptywu gier komputerowych
na psychike dzieci i mtodziezy nalezy rowniez zauwazy¢, iz wielogodzinne spedzanie czasu
przy komputerze niekorzystnie wptywa na ich rozwdj fizyczny. Przede wszystkim gry
komputerowe wypieraja prozdrowotne formy spgdzania czasu - uprawianie sportu, spacery
i zabawy na S$wiezym powietrzu. Lekarze rdéznych specjalnos$ci sygnalizuja, iz gry
komputerowe moga by¢ przyczyna trwatego pogorszenia wzroku, dolegliwosci
reumatologicznych wywotanych wielokrotnym naciskaniem przycisku joysticka, odrgtwienia
palcéw 1 dloni, odciskow, bolu S$ciggien, nadmiernego pobudzenie objawiajacego sig
podwyzszonym ci$nieniem krwi, drzenia rak, zaniku migsni pasa biodrowego i krggostupa,
wad postawy, skrzywienia krggostupa, poczatkdw osteoporozy, uszkodzenia centralnego
uktadu nerwowego, atakow padaczki fotogennej (Griffiths 1995).

N

Jak chroni¢ dzieci przed szkodliwym wplywem gier komputerowych? w im
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W Polsce nie ma prawnych przepisow, ktore zakazywatyby rozpowszechniania scen
brutalnych. Polskie prawo nie wymaga nawet umieszczania na pudetkach z grami stosownych
ostrzezen. Dlatego trudno jest przecigtnemu rodzicowi zorientowaé sig, ktdre gry sa
szczegblnie niebezpieczne dla rozwoju dziecka. W Stanach Zjednoczonych oraz w Unii
Europejskiej producenci gier stosuja oznakowania gier na pudetkach. W wielu sklepach
znajduja si¢ stosowne plakaty wyjasniajace znaczenie znakéw ostrzegawczych. Produkty
uznane za brutalne nie sa sprzedawane osobom, ktére maja ponizej 17 czy 18 lat, a produkcje
skrajnie brutalne sa zupelie wycofywane ze sprzedazy. W Polsce mozna zatem kupi¢ gry,
ktore w innych krajach sa zakazane.

W takiej sytuacji szczegdlnie rodzice i wychowawcy powinni by¢ dobrze zorientowani
w zakresie oddzialywania gier komputerowych oraz rodzajow gier dostepnych obecnie
na rynku. Tylko woéwczas moga swiadomie czuwa¢ nad kierunkiem rozwoju dzieci, a przede
wszystkim uczy¢ je rozsadnego 1 krytycznego korzystania z gier komputerowych od samego
poczatku.

Rodzice powinni wiedzie¢, w jakie gry graja ich dzieci. Powinni sprawdza¢, jakie gry
znajduja si¢ w domowym komputerze i w jakie gry dzieci graja u kolegi czy kolezanki. Przed
podjeciem decyzji o kupnie gry komputerowej wazne jest, aby rodzice uzyskali rzetelna



informacje na jej temat. NieSwiadomy rodzic moze obecnie bez wahania kupi¢ jedna
z najbardziej brutalnych gier komputerowych Carmaggeddon 2000 TDR, kiedy dziecko
na przyktad powie, ze sa to po prostu wyscigi samochodowe. Nalezy uwaznie ogladac
pudetka - czasem mozna znalez¢ jakie$S napisy drukowane drobna czcionka w mato
widocznym miejscu.

Rodzice powinni ustali¢ zasady, z jakich gier dzieci moga korzysta¢, a ktore z gier sa
dla nich niedozwolone i dlaczego. Sam zakaz nie wystarczy - wazne jest, aby rozmawiaé
z dzie¢mi o oddziatywaniu gier zawierajacych przemoc na ich psychikg. Nalezy réwniez
proponowaé dzieciom gry edukacyjne, logiczne, encyklopedie i programy do interaktywne;j
nauki jezykéw obcych itd.

Dziecko powinno korzysta¢ z gier komputerowych tylko wowczas, gdy rodzice sa
w domu. Nalezy stosowa¢ zasadg, aby dziecko zawsze pytalo rodzicow o pozwolenie
korzystania z gier komputerowych.

Rodzice powinni bezwzglednie ograniczy¢ czas spedzany przy komputerze do 1-2
godzin. Szkoccy badacze okreslili normy bezpiecznego postugiwania si¢ komputerem przez
dzieci: do 12 r. . nie nalezy uzywac¢ go dtuzej niz jedna godzing, migdzy 12 a 16 r. z. mozna
korzysta¢ z komputera najwyzej 2 godziny. Powinni takze robi¢ dziecku czgste przerwy,
odrywa¢ dziecko od komputera, przynajmniej co pot godziny.

Konsekwentnie stosowac¢ zasade: najpierw obowiazki, potem komputer.

Czegsciej zaprasza¢ do domu kolezanki i1 kolegow dziecka. Pokazywa¢ inne formy
spedzania wolnego czasu. Wigcej czasu spgdzac z dzieckiem.

Rodzice 1 wychowawcy powinni przede wszystkim mie¢ §wiadomos$¢, ze dzieci nie
potrzebuja elektronicznych zabawek, aby by¢ szczg§liwymi. Najbardziej potrzebuja mitosci,
zrozumienia, zyczliwej troski 1 zainteresowania ze strony dorostych. I jest to chyba jedyny
sposob na uchronienie dziecka przed niekorzystnym wplywem gier komputerowych oraz
innych mediow.

Zrédlo - http://www.wychowawca.pl/miesiecznik/12_108/06.htm



