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Wstep

Ubiegte stulecie to bardzo gwaltowny rozwdj mediéw elektronicznych.
Nieunikniony postep w sferze naukowo-technicznej miat i ma na celu
utatwienie czlowiekowi poruszania si¢ w nowej rzeczywistoSci. Jakiekol-
wiek granice czy bariery przestrzenne zostaly zredukowane do minimum.
W ciagu kilku sekund mozna si¢ skontaktowac z osoba na drugiej potku-
li, innym kontynencie. Media elektroniczne pozwalaja na szybsze przy-
swajanie wiedzy, lepsza percepcje Swiata, zwlaszcza przez zmyst wzroku.
Stowo moéwione i pisane, ktore do tej pory spelnialo swoja funkcje bez
zarzutdw, zostalo zastapione obrazem. Mozna powiedzieé, ze dzisiejsza
kultura to kultura obrazu, doznan wzrokowych, ktora ewoluuje i zwigksza
terytorium swojej ekspansji. Srodowiska naukowe juz zainteresowaly si¢
ta tematyka i prowadzone sg badania i analizy, ktore dotyczg zmian ja-
kich doswiadcza cztowiek, zwlaszcza mtody, pod wptywem wspotczesnych
Srodkow audiowizualnych.

Wspdlczesny Swiat to Swiat opanowany przez komputery. Kazdego
dnia roénie liczba ich uzytkownikow, a takze liczba uzytkownikow sie-
ci internetowej. Obecnie liczba wszystkich internautéw wynosi 1,5 mld.
A juzw 2013 roku byto ich ponad 2 mld. Oznacza to, ze w ciagu trzech lat
liczba uzytkownikow Internetu na ziemi wzro$nie o 45 proc. Takie dane
podaje firma badawcza Forrester Research'. Spoleczefistwa bardzo duzg
czes$¢ swojego czasu spedzaja wlasnie w sieci. Zycie przenosi si¢ do cy-
ber§wiata, poniewaz daje on juz mozliwos$¢ robienia zakupdw, kontak-
tow audiowizualnych ze znajomymi, grania w gry, ogladania filméw czy
stuchania muzyki. Komputery maja te przewage w stosunku do telewizji,
ze daja mozliwos$¢ symulowania i kreowania obrazu oraz uczestniczenia
w ogladanych wydarzeniach, a takze kierowania nimi. Ma to zastosowa-
nie w sposob szczegolny w grach komputerowych, co zwigksza ich popu-
larno$¢ wsrod dzieci i mtodziezy.

Szczego6lnie mtode pokolenie swoj wolny czas przeznacza na kontakt
z mediami. Najpopularniejsze wsrod nich rozrywki opiewaja w liczne sceny
przemocy, setki morderstw zwlaszcza w grach komputerowych. Analiza ich
tresci pokazuje, ze wigkszo$¢ (ok. 80-85%) angazuje gracza w akty prze-
mocy oraz zawiera sceny destrukcji. W zestawieniu 50 najpopularniejszych
gier komputerowych Nintendo jedynie 8 z nich (16%) nie zawiera aktow
agresji>. ,,Pot tysigca trupdw, ponad dwa tysigce scen przemocy, ponad
szeS¢dziesiat ostrych scen erotycznych, pof tysiaca stow powszechnie uwa-
zanych za obrazZliwe - zarejestrowano podczas tygodniowego monitoringu
1) http://www.verivox.pl/wiadomosci/internet-bedzie-wzrost-liczby-internautow-44876.
aspx, [dostep: 7.01.2010].

2) L. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq byc niebezpieczne?, ,,Wychowawca”, nr 12
(108)/2001, s. 9-10.
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najwiekszych polskich stacji telewizyjnych™. Warto wigc zastanowic si¢, na
czym polega fenomen zabijania nie tylko w Srodowisku mtodziezy, ale row-
niez i dorostych. Dlaczego brutalne sceny morderstw dziataja na ludzi jak
wabik i tak dobrze sie sprzedaja, ze przecietny widz czy uzytkownik Inter-
netu ciagle poszukuje nowych i mocniejszych doznan?

Podjete zagadnienia, zaréwno teoretyczne, jak i praktyczne, beda
przedmiotem ponizszych rozwazan, ktdrych struktura obejmuje:

1. Zabijanie i ogladanie obrazéw przemocy w kulturze- argumenty

za i przeciw.

2. Zabijanie wspolcze$nie — obrazy morderstw w grach.

3. Wplyw ,,zabawy w zabijanie” na psychike.

1. Zabijanie i ogladanie obrazow przemocy
w kulturze - argumenty za i przeciw

Zabojstwo jest Swiadomym, zamierzonym zachowaniem skutkujacym
Smiercig innej osoby. W zaleznoSci od religii, wyznania, $wiatopogladu ina-
czej jest pojmowane w danej grupie spofecznosci. Dla chrzeScijan na przy-
ktad zabojstwo traktowane jest jako grzech, ale tez przejaw nienawiSci do
blizniego, w przypadku zupetnego braku skruchy trwajacej na wiecznosc.
W kulturze ludzkoSci czyn ten towarzyszy jej od samego poczatku. Juz
w Biblii cztowiek byl naznaczony pigtnem morderstwa: Kain zabit wtasne-
go brata Abla, w mitologii greckiej Edyp zabit swojego ojca. Cata literatura
obfituje w liczne dzieta poruszajace tematyke zabdjstw: ,,Zbrodnia i kara”
F. Dostojewskiego, ,,Makbet” W. Szekspira czy tez ,,Lilie” A. Mickiewicza,
a takze wiele, wiele innych. Smier¢ w wyniku zabdjstwa to swego rodzaju
tabu kulturowe. W starozytnoSci uwazano, ze ogladanie pelnych przemocy
walk gladiatorow czy innych widowisk koficzacych si¢ Smiercig uczestnikow
mialo spetniac¢ funkcje katharsis, czyli oczyszczenia poprzez wzbudzenie
u widza uczu¢ litoci i trwogi, aby przez to nastepnie oczyscic¢ jego umyst
z tych doznan. Do dzisiaj funkcjonuja hipotezy, ktore ogladanie przemocy,
posrednie uczestnictwo w zabijaniu w formie np. gier komputerowych badz
filmow, traktuja jako element wspomagajacy funkcjonowanie jednostki.
Jedna z tych hipotez jest wlasnie katharsis.

Najczesciej hipoteza ta przytaczana jest przy spornej problematyce do-
tyczacej wlasnie przemocy w mediach. Wywodzi si¢ ona z psychoanalitycz-
nej koncepcji redukowania popeddw za posSrednictwem wyobrazni. Zato-
zeniem tej hipotezy jest, ze poprzez wysilek fizyczny, obserwacje zachowan
agresywnych czy tez dokonanie przemocy uwalnia si¢ agresywna energia.

3) ,,Rzeczpospolita” 09.12.1999 r., Przemoc, seks i audiotele, Raport , Rzeczpospolitej”,
25 dziennikarzy przez siedem dni ogladato wszystko, co oferuja najwigcksze polskie telewizje
- prywatne i publiczne.
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Ogladanie brutalnych scen i mordéw ma powodowac u widzéw zreduko-
wanie agresywnych popedow*. Maja si¢ oni wyzwoli¢ od tkwiacych w nich
gteboko poktaddw agresji, poniewaz te obrazy, ktdérymi sa karmieni, stano-
wig substytut tych czynow, ktdre byliby zdolni popelnic¢ w §wiecie realnym,
roztadowuja ich wlasna agresywnos¢. Istnieje jeszcze inna, bardziej zmo-
dyfikowana wersja hipotezy katharsis, a mianowicie ,,(...) jesli dana oso-
ba jest dostatecznie czesto nagradzana za swoje agresywne fantazje, przy-
zwyczaja si¢ do tego, by odreagowac swoje uczucia agresywne, korzystajac
z wyobrazni i w zwiazku z tym zachowuje si¢ w sposob mniej nacechowany
przemoca”. Bardzo wazne jest tutaj nie samo ogladanie agresywnosci, za-
bojstw, co przygladanie si¢ cierpieniu i bdlowi ofiary. Wywoluje to wias$nie
efekt oczyszczenia i zahamowania tendencji agresywnych.

Jednak rzeczywistoS¢ skutecznie weryfikuje te teorie, gdyz nie ma zad-
nych wiarygodnych wynikow badan, ktore by ja potwierdzaly. Wykazaty
one natomiast zwigzek pomigdzy ogladaniem przemocy a poZniejszym
wyladowywaniem agresji. To niestety zaprzecza teorii katharsis. Osoby
preferujace programy telewizyjne eksponujace przemoc okazaly si¢ bar-
dziej agresywne, a obecnie podobne cechy ujawnity si¢ u dzieci korzysta-
jacych z przepelnionych mordem gier komputerowych®.

Inna hipoteza, zastgpowania rzeczywistosci, sklania si¢ ku tezie, kto-
ra mowi, ze ,,(...) zamiast uczestniczy¢ w realnych aktach przemocy, le-
piej bra¢ udzial w przemocy na niby, a wiec przemocy obecnej w Swiecie
wirtualnym, w ktérym mozna zabi¢, zgwalci¢ i upokorzy¢, a takze lepiej
bawi¢ sie seksem wirtualnym niz realnym”.” To, na co w tej teorii nale-
zy zwroci€ szczegllng uwage - postepowanie przeczace moralnosci osta-
bia poczucie winy. Morderstwo w cyberprzestrzeni popetnione kilka-
krotnie bez poczucia za nie winy, przynosi satysfakcje, gdyz jest nagra-
dzane, np. poprzez wygrana w grze. Takie zachowanie moze doprowa-
dzi¢ do zatarcia granic miedzy dobrem a ztem, a nawet do przekonania
o normalnosci takiego zachowania. W konsekwencji uczestnik wirtualnych
potyczek w zyciu codziennym moze by¢ catkowicie obojetny w stosunku do
przemocy i by¢ jej sprawca bez jakiegokolwiek poczucia skruchy.

Trzecia hipoteza socjocentrycznosci zaktada, ze osoba, ktoéra posia-
da gry badzZ filmy nasycone scenami przemocy, a takze wysokiej klasy
sprzet i oprogramowania komputerowe, czuje si¢ bardziej popularna
i atrakcyjna w spoteczenstwie. Osoby, ktore preferuja podobne zain-

4) H.J. Schneider, Zysk z przestepstwa. Srodki masowego przekazu a zjawiska kryminalne,
~Pediatrics 957, Warszawa 1992, s. 949-951.

5) Tamze, s. 949-951.

6) A. Gala, I Ulfik (red.), Oddzialywanie ,,agresywnych” gier komputerowych na psychike
dzieci, Wyd. Artom, Lublin 2000, s. 51.

7) W. Poznaniak, Przemoc w grach komputerowych, [w:] M. Bifczycka-Anholcer (red.),
Przemoc i agresja jako zjawisko spoleczne, Wyd. UAM, Warszawa 2003, s. 86.
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teresowania wchodza z nig w interakcje spoleczne, a takze nawigzuja
glebsze wigzi spoteczne i emocjonalne. Sa zwolennicy tej hipotezy, kto-
rzy widza w niej korzySci w postaci lepszych relacji rodzinnych. Gdyz
przed ekranem komputera badZ telewizora gromadzi si¢ nieraz cala
rodzina zach¢cona mocnym ,atrakcyjnym” filmem, gra czy sprzetem
komputerowym. Idac dalej, teoria ta dotyczy rowniez gier sieciowych,
ktore gromadza wiele osob i umozliwiaja zawieranie nowych znajomo-
Sci. Jak twierdza adepci tej teorii, krwawe gry moga zbliza¢ ludzi do sie-
bie ,,(...) chociaz na co dzien w tej grze strzelamy do siebie i rywalizu-
jemy ze soba, to jednak jesteSmy malg spoleczno$cia. Pomagamy sobie
W rozwigzywaniu problemow, piszemy do siebie e-maile™®.

Jest jednak druga strona medalu tej teorii. Nie mozna pomina¢ fak-
tu, Ze zachowanie mtodego czltowieka czgsto uczestniczacego w grach
badz filmach z przemoca w tle, przy aprobacie Srodowiska rodzinnego
czy grupy znajomych, nabiera cech spolecznego przyzwolenia. Ta nadpre-
zentacja agresji moze prowadzi¢ do bfednego postrzegania rzeczywisto-
Sci. Moze sie tutaj uruchomi¢ mechanizm, ktorzy psycholodzy okreslaja
mianem ,,spolecznej stusznosci”. Polega on na tym, Ze ludzie, przekona-
ni o jakim§ postgpowaniu, ze ,,wszyscy tak robig”, dochodza do wniosku
o stusznoSci takiego zachowania’.

Ostatnia z bardziej znanych hipotez odno$nie wplywu ogladania scen
przemocy i mordow - hipoteza adaptacji ktadzie nacisk na adaptowanie
mtodych ludzi do funkcjonowania w coraz bardziej elektronicznym Swie-
cie realnym poprzez gry komputerowe. To wtasnie one, nawet te ,,agre-
sywne” pozwalaja mtodym do zapoznania si¢ ze skomplikowanymi tech-
nologiami elektronicznymi, co w przypadku osob starszych jest znacznie
trudniejsze do przyswojenia.

Jednak zwolennicy tej teorii pomijaja fakt, ze ogladanie a zwlaszcza
stosowanie brutalnych praktyk na monitorze komputera zwigksza tole-
rancje wobec agresji i moze prowadzi¢ do ,,znieczulicy” emocjonalne;j.
Prezentowana wizja Swiata wszechobecnej przemocy i agresji sprzyja zo-
bojetnieniu na nig. W ten sposdb w mlodych osobnikach ksztattuje si¢ po-
glad, ze otaczajacy Swiat jest niebezpieczny, a stosowanie przemocy jest
jedynym stusznym sposobem rozwigzywania sporéw i nieporozumien.

Literatura naukowa omawiajaca liczne badania wpltywdw ogladanych
obrazdw przemocy na zycie jednostki ukazuje jej negatywny aspekt spo-
teczny. Naukowcy podkreSlaja, ze w szczegolnosci mlodzi, ktorzy ogla-
daja sceny bicia i zabijania, sa bardziej agresywni niz ich koledzy, ktorzy
ogladaja je rzadziej.

8) Tamze, s. 86.
9) M. Braun-Galtkowska, Mechanizmy wyjasniajgce wplyw gier komputerowych na psychike
dzieci, [w:] A. Gala, I. Ulfik (red.), Zabawa w zabijanie, Wyd. Gaudum, Lublin 2002, s. 51.
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Negatywne konsekwencje fascynacji ,,zabawa w zabijanie”, zwigzanej
z odbiorem oraz stosowaniem agresji i przemocy w mediach elektronicz-
nych przez dzieci i mtodziez!, zawarte sa w wielu argumentach. Jeden
z nich, hipoteza desensytyzacji (znieczulenia) wskazuje, ze ogladanie oraz
branie udziatu w grach o przemocy zobojetnia ich uczestnika oraz prze-
konuje go o normalnosci obserwowanych sytuacji. Ten moment nazywany
jest wlasnie zobojetnieniem na tego typu sceny, ktore musza by¢ coraz
bardziej wstrzasajace, zeby wywotac reakcje!!. To oczywiscie nie oznacza,
ze osoba taka automatycznie bedzie stosowala przemoc w rzeczywistosci.
Ma to swoje uwarunkowania tylko i wytacznie w procesie decyzyjnym da-
nego osobnika i jego reakcji na obejrzane sceny. Nie wyklucza to jednak
stopniowego przyzwyczajania si¢ do przemocy i zmniejszenia zahamowan
wobec agresji u nieagresywnych widzow.

Powtarzalno$¢ bodzcow, a w przypadku mediow elektronicznych cze-
stotliwos$¢ ogladalnosci, powoduje, ze reakcja fizjologiczna, ktéra powin-
na im normalnie towarzyszy¢, zanika. To, co trzeba mocno zaakcentowac,
to fakt, ze np. zabojstwo w §wiecie filmu, nie méwiac juz o ,,agresywnych”
grach komputerowych, stato si¢ zjawiskiem powszechnym, ktore nie wy-
woluje wyrzutdéw sumienia, bolu czy przerazenia. Przeciwnie - Smieré na
ekranie nalezy do najwiekszych atrakcji, a gdy jej w filmie brakuje, tele-
widzowie narzekaja na nude i monotonig.

Oprécz tego, ze ogladnie przemocy moze wywotywac desensytyzacje,
to osoby ogladajace moga identyfikowaé si¢ z bohaterami wystepuja-
cymi na ekranach i monitorach, a takze naS§ladowac ich. O tym wtasnie
traktuje hipoteza spolecznego uczenia sie. Poglad, ze cztowiek uczy sie
zachowan m.in. w wyniku obserwacji, a nastepnie nasladowania modeli,
jest charakterystyczny dla paradygmatu behawioralnego. Badania prowa-
dzone przez Albert Bandura wykazaly, ze dzieci mogg si¢ uczy¢ nowych
reakcji w wyniku obserwowania innych i jest to niezalezne od tego, czy
obserwuja zywego modela, czy tez jego zachowania na ekranie'2. Identy-
fikacja z bohaterem zalezna jest od podobiefistwa pici. Duzo silniejsza
jest ona w grach komputerowych niz przy ogladaniu telewizji. Gracz nie
tylko oglada akcje, lecz rowniez sam ja planuje. Literatura przedmiotu
potwierdza, ze jezeli dziecko w wieku dorastania oglada w telewizji kil-
ka tysiecy morderstw, taka samg liczbe morderstw dokonuje osobiScie
wprzypadku gier komputerowych. Moznawieczaktadaé, ze skoro przemoc
w telewizji wplywa na agresywnoS$¢ dzieci, to korzystanie z gier o takiej

10) W. Poznaniak, Przemoc w grach elektronicznych, Wyd. PSPN, Poznan 2003, s. 86-88.
11) M. Braun-Galkowska, Mechanizmy wyjasniajgce wplyw gier komputerowych na psychike
dzieci, [w:] A. Gala, I Ulfik (red.), Zabawa w zabijanie, Wyd. Gaudum, Lublin 2002, s. 52.
12) A. Bandura, Socjal Learning through Imitation, [w:] M.R. Jones (red.), Nebraska
Symposium on Motivation, University of Nebraska Press, Lincoln 1962.
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tresci ma wplyw jeszcze silniejszy’®. Osoba identyfikujaca si¢ z agresorem,
kim§, kto jest silny, nieugiety - do§wiadcza poczucia mocy, ale jednocze-
Snie nabywa cechy zachowania agresywnego, nie liczy si¢ ze skutkami
wlasnego dziatania'“.

Obraz przestepcey i ofiary czesto ulega zafatszowaniu przez przeka-
zy medialne. Uczenie si¢ agresji od agresywnego bohatera nosi miano
efektu zachety i polega na powtdrzeniu agresji w rzeczywistosci. Bo-
hater staje si¢ czgsto wzorem osobowym, zwlaszcza gdy posiada po-
wszechnie cenione cechy i gdy jego zachowania sg czytelne, klarowne
i fatwe do przyswojenia i powielania. Sugestywne przedstawienie takie-
go bohatera wywotuje sympatie i solidarno$¢ wobec jego przestepczych
zachowan®. To, co niepokoi, to fakt, ze przemoc ukazywana w tej po-
staci moze skioni¢ do wiernego jej naSladowania i identyfikowania si¢
z wlamywaczami, gangsterami czy innymi przestepcami.

Gry komputerowe dostarczaja bodzcow, ktore w pierwszej kolejno-
Sci wywoluja stan pobudzenia organizmu gracza, nastgpnie staje si¢ ono
przedmiotem interpretacji poznawczej, czyli nadaje mu si¢ okreSlone
znaczenie. Hipoteza ta ma nazwe dwuczynnikowej teorii emocji. Wedtug
niej stan pobudzenia wywoluja nie tyle elementy treSciowe gier, co ich
cechy formalne, czyli dZzwigk, kolor, pozycja ciala czy napigcie mig$niowe.

Z kolei hipoteza kompas zwraca uwagg, ze gry moga petnic rolg swo-
istego narzedzia umozliwiajacego ich uzytkownikom orientacj¢ w terenie
i wyznaczenie okreslonego kierunku dziatan.”Kompas” jest tutaj meta-
fora, ktora wyznacza strategie postepowania w zaleznoSci od bagazu do-
Swiadczen gracza zwiazanych z agresja. Wigc jednego gracza moze on
zacheca¢ do czynienia w Swiecie realnym tego, co dzieje si¢ na ekranie
lub monitorze, a innego powstrzymywac przed takim postgpowaniem!®.

Wozrastajgca fascynacja brutalizmem, przemoca, zabijaniem dostar-
czanym uzytkownikom za poSrednictwem Internetu, gier komputero-
wych, telewizji czy innych mediéw elektronicznych wynika z zachodza-
cych w kulturze przewarto$ciowan, zwigzanych ze zmierzchem dominacji
stowa na rzecz kultury obrazu. Korzystanie z mediow elektronicznych jest
bardzo waznym faktem spotecznym, na co wskazuje postep techniczny
w dziedzinie komunikacji. Swiat nieustannie si¢ zmienia, rozwija, a no-
woczesne multimedia elektroniczne wpisaly si¢ juz jako staly element
kultury zycia wspolczesnych spoteczenstw i wplywaja na ksztaltowanie sie

13) M. Braun-Gatkowska, Wplyw gier komputerowych na psychike dziecka, Wyd. Gaudum,
Lublin 1999, s. 11.

14) Tamze, s. 11.

15) M. Chymuk, Przestepczosc i patologie spoleczne wsrod miodziezy, [w:] J. Papiez, A. Plukis
(red.), Przemoc dzieci i mlodziezy w perspektywie polskiej transformacji ustrojowej, Wyd.
Adam Marszatek, Torun 2000, s. 223.

16) Tamze, s. 223.
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nowe;j epoki cywilizacyjnej w dziejach ludzkosci'’. Media staja si¢ potezna
i wplywowa sita w Zyciu jednostek i spoleczefistw, wywierajac zaréwno
ogromny wplyw na mentalno$¢ i postawy wspoéltczesnego cztowieka, jak
i na procesy spoleczne, polityczne, gospodarcze i kulturowe'®.

2. Zabijanie wspolczeSnie — obrazy morderstw w grach

W kazdym spoleczefistwie morderstwo jest czynem karygodnym,
jednak cyberprzestrzeni zmienia jego status jako zbrodni niegodnej
czlowieka. Tworcy gier komputerowych wymyslaja coraz to nowsze fa-
buly, efekty, stymulatory np. zolnierzy, ktdrzy posiadajac najnowsze
modele broni, moga bezkarnie i bez zadnych konsekwencji mordowac
cate wirtualne wioski. ,,Stafn si¢ demonicznym straznikiem lochu, kto-
ry ma na ustugach armi¢ przerazajacych potworéw. Zaprowadz rza-
dy terroru w sielskich krainach na powierzchni. Zbuduj pote¢zne im-
perium zfa - nor¢ w ziemi przeksztal¢ w sie¢ podziemnych komnat
i korytarzy. Zniszcz wrogow, ktorzy takomie patrza na twe bogactwa lub
zastaw na nich putapki i uwiez w przerazajacych salach tortur”. Tego
typu zachecajace zapisy widnieja na opakowaniach gier komputerowych.
Przeprowadzone analizy oraz literatura naukowa potwierdzaja, ze treScia
okoto 95% gier jest przemoc, agresja, Smier¢. Ponizsze zdjecia ukazu-
ja typowe sceny z najpopularniejszych gier komputerowych, petne krwi,
drastycznych obrazoéw, martwych cial.

Rysunek 1.

Zrédlo:  http:/jwww.fizjoterapia.com/student/psychologia_rozwojowa_sensei_pliki/
image002.jpg.

17) A. Lewek, Podstawy edukacji medialnej i dziennikarskiej, Wyd. Uniwersytetu Kard.
Stefana Wyszyniskiego, Warszawa 2004, s. 15.
18) Tamze, s. 118.
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Rysunek 2.

Zrédlo:  http:/jwww.fizjoterapia.com/student/psychologia_rozwojowa_sensei_pliki/
image006.jpg.

Rysunek 3.

Zrédlo:  http:/www.fizjoterapia.com/student/psychologia_rozwojowa_sensei_pliki/
image008.jpg.

Zabijanie w cyberSwiecie nie wywotuje zadnych konsekwencji. Czyn
ten mozna zawsze cofnac, odczytac wczesniej zapisany stan gry, wskrzesi¢
zabitg postac, jezeli okaze si¢, ze byta ona jednak do czego$ potrzeba. Gry
daja pewna ilos§¢ zy¢, jezeli nie uda si¢ spetni¢ waznej misji, to zawsze sa
jeszcze szanse przy drugim, trzecim, czy dziesigtym zyciu. To powoduje,
ze Smier¢ traci swdj nieodwotalny charakter. Spirala mordéw moze by¢
nieskonczenie powtarzalna ku radosci gracza. ,,Gra w zabijanie” jest co
prawda tylko symulacja, ktora do niczego nie zobowiazuje, jednak powo-
duje pewien brak wyrzutéw sumienia, brak uczucia straty przy elimino-
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waniu komputerowego przeciwnika. Naci$ni¢cie wirtualnego spustu jest
tylko pustym gestem, a w dodatku atrakcyjng rozrywka. Bo czy moze by¢
co$ bardziej emocjonujacego niz gra o zycie?

Zabijanie jest ciekawe, zabijanie bawi, jest ekscytujaca rozrywka do
tego stopnia, ze tworcy filmow czy gier przescigaja siec w wymyslaniu inte-
resujacych fabul. Pomysty podsyta samo zycie. Tworcy w swej kreatywno-
Sci potrafig by¢ czasem bardzo bezwzgledni. Za przyktad moze postuzy¢
kontrowersyjny film krazacy na popularnym serwisie Youtube.com. Fil-
mik utrzymany w konwencji gry komputerowej parodiuje Smier¢ Polaka
zabitego w pazdzierniku 2007 na lotnisku w Vancouver”. W pierwszym
kadrze filmu pojawia si¢ napis ,,Airport Police Vancouver” (Policja lot-
niska w Vancouver), gracz ma mozliwo$¢ wybrania dwoch poziomow
trudnoSci. Nastgpnie przybiera postaé ,megamana” i w niebieskim kom-
binezonie pokonuje przeszkody w poszukiwaniu chodzacego po lotnisku
»polskiego imigranta”. Gdy juz go znajdzie, ma mozliwo$¢ wyboru spo-
§rod trzech opcji narzedzia do spacyfikowania go. Jednym z narzedzi jest
paralizator. Razony imigrant pada na ziemig¢, a ,,megaman” jeszcze go
dobija®. Najwiece]j kontrowersji wzbudzit fakt, ze autor filmu uzyt w po-
staci ,,polskiego imigranta” autentycznego zdjecia Roberta Dziekonskie-
go, ktory zmart w pazdzierniku od razenia paralizatorem przez policje
na kanadyjskim lotnisku. Autor wykazat si¢ tutaj kompletnym brakiem
szacunku do $mierci. ,,Zabawa w zabijanie” pokonata wszelkie mozliwe
granice zarOwno wyczucia sytuacji, jak rowniez szacunku do ofiary, ktora
byta jak najbardziej autentyczna. Trwajacy niewiele ponad minute filmik
obejrzalo juz przeszto 50 tys. ludzi.

Smier¢ jest pozywka dla medidow zardéwno tych tradycyjnych, jak i no-
wych, elektronicznych. Przykuwa uwage, wzrusza, bulwersuje. Media sku-
tecznie podsuwaja spoteczefistwu te obrazy. A dlaczego? Bo ludzie sami
tego chca. Tragedie, morderstwa, zbrodnie, bez tego jest nudno. To z czym
mamy w tym wypadku do czynienia, to kult ofiar, albo inaczej - medialny
kult $mierci. ,,Kultura popularna” upodobata sobie w szczeg6lnosci Smierc¢
tragiczna, zabojstwa. W przewazajacej wiekszoSci programow telewizyj-
nych, grach komputerowych, Internecie Smier¢ zazwyczaj traktowana jest
instrumentalnie, zostaje uprzedmiotowiona, pozbawiona wymiaru escha-
tologicznego i jest podporzadkowana komercyjnym interesom nadawcy.
Niestety ogladana przemoc zwykle pokazuje, zZe zabicie kogo$§ nie wigze
sie z konsekwencjami prawnymi, nie wspominajac juz nawet rozterkach
natury moralnej. Media, w mniejszym badZ wigkszym stopniu, ksztattuja
postawy spoleczne i maja istotny wplyw na poglady i zachowania.

19) Pasazer z Polski zmarl na lotnisku w Vancouver po tym, jak zostal obezwladniony
elektrycznym paralizatorem. Zrddlo: http://www.tvn24.pl/0,1525081,wiadomosc.html,

[dostep 09.01.2010].
20) http://wyborcza.pl/1,86710,4810521.html, [dostep: 09.01.2010].
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3. Wplyw ,,zabawy w zabijanie” na psychike

Destrukeja i przemoc wykorzystywana w grach przybiera bardzo rézne
formy. Sa one zr6znicowane pod wzgledem drastycznosci i stopnia reali-
zmu. Najbardziej brutalne okreslane sg przez graczy jako doomopodobne.
Sa to wszelkie strzelaniny i bijatyki, ktorych jedynym celem jest przemoc
i destrukcja. Gracz musi niszczyé, zabija¢ i okaleczaé ciata przeciwnikow
dostepnymi §rodkami (noze, miecze, pistolety itp.). Najpopularniejsze sa
te, gdzie gracz wciela si¢ w bohatera i oglada $wiat jego oczami (np. Doom,
Quake, Blood). Dokladnie widoczni sg atakujgcy przeciwnicy, akt zabija-
nia oraz ich zakrwawione szczatki. Fragment recenzji jednej z tego typu
gier: ,,Rzez na polu bitwy przedstawiona jest w catej glorii swej okropnosci,
z fontannami krwi zalewajacymi polacie terenu, glowami staczajacymi sie
po zboczach wzgdrz i fragmentami ciat latajacymi w powietrzu, rozsiewajac
czerwong mgietke - wszystko to w oparciu o najbardziej realistyczne mo-
dele dostepne na rynku”, ,,poruszajaca si¢ kamera pozwala na ogladanie
zblizen najbardziej krwistych fragmentow bitew™”?!.

To, co jest istotne w przypadku scen przemocy i morderstw, to towa-
rzyszaca im muzyka, ktora jest sugestywna i efektowna. Buduje nastroj,
poteguje przezywane przez widza emocje, poniewaz nadaje obrazowi wig-
cej realizmu.”Warte uwagi sa odglosy wydawane przez konajace potwory”
(Gambler 7/97), ,,bardzo realistyczne odglosy tamanych kosci” (Gry Kom-
puterowe 11/98), ,,0dgtosy, co tu mowic, trzeba po prostu uslysze¢. Warkot
karabindw maszynowych, odgtosy ginacych Zolnierzy, syk miotaczy pfomie-
ni, nawet chrzest gniecionych koSci piechura pod gasienicami czolgu”.

Takie fragmenty recenzji moga wywolywaé niepokdj, jednak bardziej
przerazajacy jest fakt, ze tego typu filmy czy gry, w ktoérych mozna sie
wciela¢ w postaci sadystycznych mordercow, psychopatow, przestepcow,
sa ulubiong rozrywka i zabawa dla dzieci i mtodziezy.

Prze wiele lat prowadzi si¢ badania nad oddzialywaniem gier pokazu-
jacych przemoc na wzrost zaangazowania w tego rodzaju gry i podwyz-
szenie poziomu agresywnosci graczy. Prezentowane wyniki potwierdzaja
niejako, ze dzieci korzystajace z gier zawierajacych destrukcje i przemoc
stajg si¢ bardziej agresywne wobec innych oséb.

W Polsce takie badania prowadzone byly w Katedrze Psychologii
Wychowawczej i Rodziny KUL. Badana byta grupa chtopcow w wieku
12-14 lat, ktorzy korzystali z gier angazujacych gracza w akty destruk-
cji. Wyniki pokazaly, ze ci chtopcey ,,byli bardziej impulsywni w dzialaniu,
nastawieni na podporzadkowanie sobie innych, wykazywali wigksza kon-

21) 1. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq byc niebezpieczne?, ,,Wychowawca”, nr 12
(108)/2001, s. 9-10.
22) Tamze, s. 9-10
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centracj¢ na sobie i swoich potrzebach (egocentryzm) oraz nizszy poziom
empatii niz chlopcy, ktérzy zupelnie nie bawili si¢ grami komputerowymi.
Inne badania pokazaly, ze chfopcy zajmujacy si¢ grami komputerowymi
maja powaznie trudnoSci w kontaktach spotecznych - sg bardziej narcy-
styczni i obojetni na drugiego czlowieka, nastawieni bardziej na rywali-
zacje niz wspoldzialanie z innymi. Chiopcy ci réwniez czg¢Sciej maja trud-
nosci w nawigzywaniu i podtrzymywaniu bliskich relacji emocjonalnych
w swojej rodziny, co wiecej, prezentuja wyrazne cechy wyizolowania si¢
z zycia rodzinnego”?.

Z kolei badacze amerykafiscy dowodza, ze takie zmiany osobowosci,
wywolane wplywem regularnego obcowania z obrazami przemocy, moga
miec charakter trwaly”. Osoby, ktore w dziecifistwie zajmowaly si¢ grami
zawierajacymi przemoc, jako ludzie dorosli czg¢Sciej przejawiali postawy
agresywne wobec innych, zwlaszcza w sytuacjach konfliktowych, i czgSciej
wchodzili w konflikt z prawem. Wskazuje si¢ zatem, ze zabawa grami
komputerowymi zawierajacymi przemoc moze wptywaé na ksztattowanie
sie zaburzef zachowania pod postacia wyraZnie antyspotecznych i agre-
sywnych zachowan”*.

Przemoc widziana na ekranie moze rodzic przemoc w §wiecie rzeczy-
wistym. Jest to zwiazek przyczynowo-skutkowy, ktéry ujawnia si¢ najcze-
Sciej w obliczu r6znych tragedii. Znanych jest wiele przypadkow, kiedy
to brutalny film badZ gra staly si¢ inspiracja do zbrodni popelnionej
w Swiecie realnym. Tak tez byto w przypadku 11 letniego chiopca ze sta-
nu Pensylwania. Ofiarg stata si¢ narzeczona jego ojca. Kobieta lezala
w 16zku (byta cigzarna), chtopiec wszedt do pokoju, w rekach miat owi-
nieta w koc brof. Z gry komputerowej wiedzial, ze gdy pojawia si¢ jakis
problem, wystarczy strzeli¢ komu$§ w gltowe, aby go rozwiazac i tak tez
zrobil. Kobieta po strzale w glowe zgingla w jednej chwili. Prowadzaca
Sledztwo policja potwierdzita, ze chiopiec byt fanem krwawych strzelanek
komputerowych i konsolowych, jednak sprytnie ukrywat je przed ojcem
i gral w nie, gdy ojca nie bylo przy nim. Mial rowniez swoja strzelnice,
gdzie uczyl si¢ strzela¢ i chodzit na polowania. Mozna powiedzie¢, ze za-
chowal si¢ jak zawodowy zabdjca, po strzale zabral tuske i wyrzucil ja,
jadac do szkoty, co ciekawe, po morderstwie zabratl plecak i udat si¢ na
autobus, ktory zabral go do szkoly, jakby nic si¢ nie stalo®. Jak podaja
media réwniez 17 letni zamachowiec z Winnenden w Niemczech, ktéry
zastrzelil kilkanascie os6b, mial rzekomo regularnie gra¢ w gry typu Co-
unter Strike. Po tej tragedii w Niemczech sie¢ domoéw towarowych Kau-

23) Tamze, 5.9-10.

24) Tamze, 5.9-10.

25) http://www.codjumper.pl/nk391_gry komputerowe_potrafi%C4%85_zabija%C4%87.
html [dostep: 09.01.2010].
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fland wycofala z oferty gry zawierajace sceny przemocy®. Co do teorii,
czy istnieje zwigzek pomiedzy przemoca w wirtualnym i realnym Swiecie,
eksperci nie sa jednoznacznie zgodni. ZarOwno przeciwnicy, jak i zwo-
lennicy strzelanek by poprzeé swoje tezy, powotuja si¢ wybiorczo na te
badania, ktorych wyniki sa zbiezne z ich pogladami.

Zwiazki pomiedzy przemoca w Swiecie wirtualnym a ewentualnym
tego wplywie na funkcjonowanie w zyciu realnym caly czas podlegaja
przedmiotom badan. Naukowcy z Uniwersytetu Medycznego w Hanowe-
rze poddaja osoby natogowo grajace w gry badaniom zmian mozgowych
za pomoca rezonansu magnetycznego. Psychiatra i zarowno kierownik
tego projektu Bert te Wildt jest zdania, ze same gry nie sa w stanie z niko-
go zrobi¢ mordercy?. To, ze osoba jest zdolna do popelniania najgorszych
przestgpstw, jest wynikiem oddzialywania wielu czynnikéw. Inna grupa
naukowcdw z Bremen poddata badaniu grupe 22 mezczyzn. Pokazywano
im sytuacje zawierajace brutalne sceny przemocy z gier typu FPP? oraz
sekwencje wideo z udzialem prawdziwych ludzi. Wyniki doswiadczenia
pokazaly, ze sceny realne wywotuja catkiem inne modele aktywnoSci mo-
zgu niz sceny wirtualne. Aktywnos§¢ mozgu wzrastata w tych obszarach
mozgu, ktére nie sa taczone z reakcjami na emocje spowodowane stanem
pobudzenia. To znaczy, ze natogowi gracze na poziomie neurologicznym
sa w stanie odrozni¢ zdarzenia rzeczywiste od wirtualnych. A wiec wyniki
przeprowadzonych badan nie potwierdzily stusznoSci zaleznoSci pomig-
dzy przemoca rzeczywista a brutalnoScia w przestrzeni wirtualnej. To, co
nalezy podkresli¢, to fakt, ze naukowcy, abstrahujac od wynikow badan,
w zaden sposob nie usprawiedliwiaja przemyslu rozrywkowego i sa prze-
ciwni tak swobodnemu jak do tej pory dostgpowi do brutalnych gier.

26) A. Pajak, Strzelanie na ekranie a zabijanie kolegow, zrodlo: http://www.chip.pl/
artykuly/trendy/2009/05/strzelanie-na-ekranie-a-zabijanie-kolegow/article _view?b_
start:int=0&-C= [dostep: 09.01.2010].

27) A. Pajak, Strzelanie na ekranie a zabijanie kolegow, zrédio:  http://www.chip.pl/
artykuly/trendy/2009/05/strzelanie-na-ekranie-a-zabijanie-kolegow/article _view?b_
start:int=0&-C= [dostep: 09.01.2010].

28) FPP (ang. First Person Perspective) — gry komputerowe, w ktorych gracz oglada $wiat
gry z perspektywy pierwszej osoby, czyli oczami bohatera-zrddio wikipedia.pl, [dostep:
09.01.2010].
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Rysunek 4. Aktywno$¢ mozgu podczas ogladania brutalnych scen®

GRALT HOMPUTERINY INMY BADANY

Zrédlo: http:/jwww.chip.pl/images/2009/05/15/mozg.jpglimage_mini

*Zdjecia obrazujgce zmiany w mozgu podczas oglgdania scen przemocy. Widac zu-
pelnie rozne wzorce aktywnosci mozgu w reakcji na prezentacje realne i wirtualne.
Wyniki nie potwierdzajq tezy, aby mentalne projekcje wirtualnej rzeczywistosci rzu-
towaly na realne konteksty.

Zakonczenie

O fenomenie zabijania méwi si¢ i pisze bardzo wiele. Niezaleznie ja-
kie sa wyniki badan, czy ,,zabawa w zabijanie” ma negatywny, czy obojet-
ny wplyw na psychike czlowieka, to obrazy przemocy i mordoéw bedg si¢
pojawialy w grach, filmach czy innych produkcjach. A to tylko i wytacz-
nie dlatego, ze wewnetrzna podSwiadomos$¢ czlowieka czerpie niezwy-
kta przyjemnos$¢ z gier, w ktérych nalezy eliminowaé przeciwnikdw, aby
moc przedostad sie do nastepnego poziomu i zdoby¢ wirtualna nagrode.
W grach czesto nagradzane sa headshoty, ktore polegaja na zabiciu prze-
ciwnika jednym celnym strzalem w gtowe. Wszedzie jest petno krwi, zabi-
tych cial, jak np. w najpopularniejszej bijatyce na swiecie Mortal Kombat.
Ale nawet w takiej niewinnej z pozoru grze jak Mario trzeba skaka¢ po
potworkach, aby odebra¢ im zycie. Jak to jest, Ze spoteczefistwo teore-
tycznie dalekie od agresji czerpie niezwykta przyjemnos¢ z zabijania? Co
takiego zawieraja gry, ze potrafig tak zaabsorbowac przecigtnego widza,
ze ten zapomina o dotychczasowych obowigzkach czy podstawowych
funkcjach zyciowych jak jedzenie czy czasem nawet spanie?

Pierwsza i podstawowa odpowiedZ na te pytania to bardzo proste
w swej formie stwierdzenie, ze gry czy filmy z mocna akcja dostarczaja
rozrywki. Jednak rozrywka dla kazdej jednostki przyjmuje swoja indywi-
dualna forme. Wedtug stownika PWN rozrywka jest to coS, co stuzy wy-
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poczynkowi i odprezeniu®. A wiec rozrywka moze mie¢ charakter uciecz-
ki od rzeczywistoSci jako sposob izolowania si¢ przed problemami dnia
powszedniego, moze by¢ tez wewnetrznym zadowoleniem uzyskanym
w wyniku kulturalnego, estetycznego badz seksualnego pobudzenia. Teo-
retycznie np. kino czy tradycyjne media sa dobrym sposobem na osig-
gniecie stanu odprezenia, jednak jest co§, ze w starciu z mediami elek-
tronicznymi przegrywaja swoja walke o popularno$¢. A mianowicie gry
komputerowe i tego typu symulacje posiadaja jedyna i niespotykana
w innych mediach ceche- interaktywno§¢. Pojecie to oznacza zdolno$¢ do
wzajemnych oddziatywan na siebie przez komunikujace si¢ strony. Czyli
gracz nie jest juz biernym odbiorca, ale aktywnym uczestnikiem zaba-
wy 1 to bez zbednego angazowania osob trzecich. Nie jest jednak tak,
ze czlowiek wybiera ten rodzaj rozrywki ze wzgledu na to, Ze moze unik-
na¢ zbednych kontaktoéw z innymi ludZmi. Wrecz przeciwnie, potrzeba
interakcji spotecznych jest naturalnag potrzebg kazdego cztowieka, a gry
i symulacje w sieci internetowej daja mozliwo$¢ kontaktow z innymi
uczestnikami zabawy. Jest to o wiele ciekawsze niz starcia ze ,,sztuczna
inteligencja” komputera.

Oprocz tego, ze interaktywno$¢ to najmocniejszy z wabikdéw multime-
dialnych ,,zabaw w zabijanie”, istnieje jeszcze co§, co przemawia za ich
sukcesem. Gry komputerowe sg uosobieniem kultury postmodernistycz-
nej. Cztowiek uczestniczy w czyms, co zaciera granice pomiedzy Swiatem
fantazji i nauki, pomi¢dzy prawdziwym zyciem a mirazem, dostepuje pew-
nego rodzaju barbarzynstwa budzacego pierwotne instynkty i nie musi si¢
obawia¢ konsekwencji. Gry daja mozliwo$¢ nieskoficzonego trenowania,
az do osiagnigcia perfekcji i poczucia si¢ absolutnym mistrzem. W ten
sposob podsytajg iluzje poczucia sukcesu i spelnienia, do ktérego czto-
wiek dazy kazdego dnia i stanowig namiastke niespetnionych pragnief.
To sprawia, ze osoba moze na dtugie godziny uciec w $wiat fikcji peten
emocjonujacych przezy¢ jednocze$nie rekompensujacy brak towarzystwa
innych.

Gry zawsze beda stanowi¢ pewien rodzaj substytutu jakiego§ przed-
miotu czy nawet uczucia. Element zastepowania bedzie pojawiat si¢ za-
wsze, aczkolwiek niekoniecznie w takim samym stopniu nat¢zenia. Wy-
magane jest sprzezenie zwrotne pomi¢dzy uczestnikiem a Swiatem wirtu-
alnym, gdyz jest to gwarantem aktywnego zaangazowania w zabawe za-
rowno ciatla, jak i umystu. Nawet najlepsze, najbardziej fascynujace dzieto
filmowe nie daje takiej samej percepcji. W grach mozna si¢ utozsamiac
z prezentowanym bohaterem, mie¢ wplyw na jego decyzje, poczynania
i otaczajaca go rzeczywistosc.

29) S. Dubisz (red.), Uniwersalny stownik jezyka polskiego PWN , Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2008.
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Kolejna sprawa, ktéra wyjasnia fenomen zabijania, jest to, ze zabawy
komputerowe daja swoim uczestnikom pewne poczucie bezpieczenstwa.
Nie ma presji, ze przegrana moze grozi¢ jakimi§ konsekwencjami. Za-
wsze mozna zaczaé od nowa, powrdci¢ do zapisanego stanu gry, zmienic¢
opcje. Gracz moze doSwiadczaé niezwykle ryzykownych sytuacji, nowych
miejsc bez wychodzenia z domu, nawet bez ruszania si¢ z wygodnego
fotela. A chocby i zostat zabity, przeciez zawsze moze sprobowac innej
taktyki jeszcze raz.

Mozliwosci, jakie oferuja gry, to nic innego jak kolejna gataz rozrywki
tak jak muzyka, film czy literatura. Ani lepsza, ani gorsza - zwyczajnie
inna, a przez to tak bardzo absorbujaca i wzbudzajaca wiele zaréwno
pozytywnych, jak i negatywnych emocji. Wystarczy tylko odpowiednie
spojrzenie i podejScie, a mozna czerpa¢ z niej mnostwo przyjemnosci
i satysfakcji — jak z kazdej ze sztuk.
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