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Wstep

Pod koniec XX wieku nastgpil okres gwaltownego rozwoju nowych
mediow. Staly si¢ one integralng czescig naszej cyberprzestrzeni. Sg one
takze waznym elementem edukacji. Komputery coraz bardziej konku-
ruja z radiem i telewizjg. Stwarzaja mozliwosci niedostepne radiu i te-
lewizji. Z dnia na dzief rzeczywisto§¢ wirtualna rozszerza swoje grani-
ce. W nowym wirtualnym §wiecie gry komputerowe zajmuja szczegolne
miejsce. Staly si¢ samodzielnym zjawiskiem i sa w czotéwce przemystu
rozrywkowego.

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

1. Istote i znaczenie gier komputerowych.

2. Rodzaje gier komputerowych.

3. Zabijanie jako gléwny element przemocy w grach komputerowych.

4.  Zagrozenia zwigzane z korzystaniem z gier komputerowych.

1. Istota i znaczenie gier komputerowych

Szacuje sig, ze na Swiecie jest kilkadziesiat milionéw graczy, ktorzy
kupuja przynajmniej kilka gier w roku od oficjalnych dystrybutorow
Liczba pirackich kopii nie jest znana, wiadomo jednak, ze stanowia
znaczny procent rynku gier. Z socjologicznego punktu widzenia gry
komputerowe przeznaczone sa przede wszystkim dla ludzi mlodych.
Oprocz grajacych okresowo, okazjonalnie i dla zabawy sa gracze spe-
dzajacy przed monitorem komputera wiele godzin dziennie. Zanie-
dbuja swoje obowiazki, opuszczaja si¢ w nauce szkolnej, staja zupel-
nie innymi ludzmi — i ten aspekt powinien zainteresowaé pedagogdw
i wychowawcow”!.

Do Polski pierwsze gry komputerowe dotarly pod koniec lat osiem-
dziesiatych. Poczatkowo byly bardzo proste i polegaly np. na odbijaniu
piteczki na ekranie czy wedrowaniu po labiryntach. Obecnie sa to bardzo
skomplikowane narracje z animacja na najwyzszym poziomie i trojwy-
miarowym obrazem. W ciggu ostatnich lat w Polsce i na calym $wiecie
obserwuje si¢ gwattowny wzrost liczby graczy komputerowych i iloSci
czasu poswiecanego na granie. W gry komputerowe gra wigkszos$¢ dzieci
w wieku szkolnym. Czasami w swoim domu, u kolegi (kolezanki), w szko-
le czy w salonie gier albo tez w réznych sklepach ze sprzetem kompute-
rowym. Ponadto wyniki licznych badan dos¢ zgodnie pokazuja, ze chiop-

1) M. Arciszewski, Pedagogiczny aspekt programow i gier komputerowych, ,Edukacja”,
nr 1(73)/2001, s. 68.
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cy w wiekszym stopniu sa zaangazowani w gry niz dziewczeta?.,

S. Lukasz, w ksigzce ,,Magia gier wirtualnych”, podaje wtasng defi-
nicje gry komputerowej, utozsamiajac ja z gra video. Zeby zagra¢ w gre
komputerowg potrzebny jest komputer. Do zabawy w gry video stuza
urzadzenia takie jak konsole, automaty itp., nie majace poza tym innych
zastosowan. Gry video maja bardziej zrecznoSciowy charakter, natomiast
gry komputerowe charakteryzuja si¢ wieksza r6znorodnoscia. PrzejdZmy
zatem do definicji.

,Gravideo jest to zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku
cyfrowym (taSma, dyskietka, uktady elektroniczne itp.) program kompu-
terowy, spetniajacy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji
generowanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym (wyswietlaczu ciekio-
krystalicznym, monitorze, telewizorze itp.) zgodnie z okre§lonymi przez
tworcow gry regutami. W odr6znieniu od np. programoéw graficznych, gry
stuza wylacznie celom rozrywkowym, a zatem nie spetniaja zadnej funkc;ji
uzytkowej, umozliwiajacej jakakolwiek pracg tworcza™.

Wedtug S. Kwiatkowskiego ,.gry komputerowe licza sobie okoto
201atiprzez ten czas zadomowily si¢ we wspotczesnej kulturze popularne;.
Z prostych programéw pisanych na ZX Spectrum i Atari przeistoczyly si¢
w skomplikowane i drogie przedsiewzigcia informatyczno — kinowe, zdo-
bywajac po ,,drodze rzesze zwolennikow, szczegblnie dzieci i mtodziezy.
Tak jak w przypadku kazdego zjawiska kulturowego pojawiaja si¢ rdzne
prady, tak i gry komputerowe s3 roznorodne i czesto do siebie niepodob-
ne. Do niedawna gry réznito takze ich pochodzenie. Wigkszos$¢ progra-
mow opracowano w Stanach Zjednoczonych i sitg rzeczy moga one prze-
mycaé amerykanski styl zycia i spoleczne wartosci, ktore w innych krajach
nie muszg by¢ uznawane. Takze aspekt pici gracza odgrywa od niedawna
wazng role w réznicowaniu gier™.

Chtopcy czesciej sa zwolennikami gier typu bijatyki czy strzelaniny.
Fenomen gier komputerowych wywotuje w r6znych srodowiskach skrajne
emocje i spolaryzowane opinie. Z jednej strony podkresla si¢ ich wplyw
edukacyjny i stymulujacy rozwdj, a z drugiej strony ta nowoczesna forma
zabawy budzi wiele kontrowersji, przewaznie wsro6d wychowawcow, psycho-
logéw i pedagogéw wskazujacych na negatywne oddziatywanie gier kom-
puterowych na mtodych ludzi. U wielu oséb dominuje przekonanie, ze gry
komputerowe rozwijaja sfere intelektualng mtodego gracza, inni natomiast
twierdza, iz tego typu zabawa zmienia dzieci w zimnych i psychopatycznych
mordercow. Ta sprawa od pewnego czasu pochtania uwagg wielu osob,
a na tamach rozmaitych czasopism pojawiaja si¢ artykuly o nawotujacych

2) J. Bednarek, Multimedia w ksztalceniu, PWN, Warszawa 2000, s. 140-141.

3) S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, MIKOM, Warszawa 1998, s. 10.

4) S. Kwiatkowski, Gry komputerowe- wzory zachowar prowadzgce do sukcesu, ,,Pedagogika
Mediéw”, nr 1/2005, s 53.
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do ostroznosci tytutach, ostrzegajace nie tylko przed uzywaniem kompute-
ra do zabawy, ale takze przed innymi zastosowaniami tego wszechstronnie
przydatnego urzadzenia. Poruszany jest takze temat mlodziezy spedzajace;j
dlugie godziny przed monitorem, ktéra nabiera sktonnoSci do zachowan
agresywnych. Od komputera mozna si¢ uzalezni¢. Ludzie spedzajacy wiele
Czasu sam na sam z maszyng zatracaja umiejetnos¢ poprawnego komuni-
kowania si¢ z otoczeniem i z innymi ludZmi.

2. Rodzaje gier komputerowych

Gry staja si¢ coraz bardziej realistyczne dzigki cigglemu dosko-
naleniu technologii komputerowej. Nad poprawnoscia gry czuwaja pro-
gramiSci, scenarzysta, muzycy, graficy, specjalisci od efektéw specjalnych
oraz rezyser. Wedltug Jozefa Bednarka wyroznia si¢ nastgpujace rodzaje
gier komputerowych:

1. Gry strategiczne, ktore polegaja na opracowaniu planu dotarcia do
celu. Jest on okreslony regutami gry. Gry strategiczne zostaly podzielone na:

- klasyczne strategie wojenne- gracz dysponuje mapg terenu i roz-
mieszczenia wojska, ktorymi gra przeciwko wojskom kierowanym przez
innego gracza albo komputer. Rozrywka ma charakter intelektualny;

- strategie czasu rzeczywistego (tzw. RTS-y) - wymagaja one wiecej
zrecznoSci niz planowania taktycznego;

- strategie ekonomiczne.

2. Symulatory, ktére wywodzg si¢ od stosowanych w wojsku symulato-
row lotniczych. Polegaja one wcieleniu si¢ w kierowce samochodu, pilota
samolotu, kapitana sterujacego statkiem lub pojazdem kosmicznym.

3. Role-playing games(RPG) polegaja na odgrywaniu wybranej roli.
Czestym miejscem, gdzie ta akcja si¢ rozgrywa, jest $wiat fantazji. Gracz
kieruje losem jednego lub kilku bohateréw. Przezywa on rézne przygody.
Tylko od niego zalezy, czy osiagna oni zamierzony cel.

4. Gry przygodowe, ktore odznaczaja si¢ znacznie rozbudowang fabula
i skomplikowanym watkiem detektywistycznym. Pokonywanie przeszkdd na
coraz wyzszych i trudniejszych poziomach wymaga wytrwatoSci i zrecznoSci.

5. Gry sportowe polegaja na wplywaniu na przebieg rozrywki sorto-
wej. Gracz moze petnié rolg trenera lub zawodnika. Na ekran komputera
zostaly przeniesione takie gry jak: hokej, pitka nozna i koszykowka.

6. Gry zreczno$ciowe zostaly podzielone na:

- gry stymulujace walke wrecz - sa to zazwyczaj turnieje, w ktérych
gracz odbywa pojedynki z kolejnymi przeciwnikami w celu zdobycia ty-
tutu mistrza; druga odmiang tych gier sg tzw. gry chodzone, w ktorych
grajacy, wedrujac w blizej nieokre§lonym celu, walczy w roznymi prze-
ciwnikami;
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- strzelaniny - grajacy musi wydostaé si¢ z wrogiej bazy, eliminujac
przy tym za pomocg broni potwory lub innych przeciwnikow. W tych
grach Swiat jest postrzegany z pozycji lufy karabinu;

- platformo6wki - polegaja na skakaniu, bieganiu i strzelaniu a przede
wszystkim strzelaniu do wrogéw;

- flippery- stanowia stymulacje automatow barowych.

7. Gry logiczne - sg to r6znego rodzaju famigléwki wymagajace wyte-
zonego myslenia.

8. Gry tekstowe - brak jest w nich grafiki i dlatego wszystko jest
w trybie tekstowym.

Innym rodzajem gier sg gry sieciowe, w ktorych zawodnik gra z gra-
czem siedzacym przy drugim komputerze w tym samym pokoju albo in-
nym mieScie lub innym kraju. Mozna wyrdzni¢ dwa rodzaje gier siecio-
wych:

1. Zwykte gry komputerowe dostosowane do gry wieloosobowej;

2. MUD-y - co oznacza ,,loch dla wielu uzytkownikow”- gry te rozgry-
waja si¢ w podziemiach i sg potaczeniem tradycyjnych gier tekstowych ze
stolikowymi systemami role-laying-games. Moze bra¢ w niej udzial wielu
graczy z calego Swiata. Najwazniejsze jest to, ze moga si¢ oni ze sobg
porozumiewac.

Ws8réd mtodych ludzi szczegOlnie popularne sg gry komputerowe.
Sa one elementem mtodziezowego stylu zycia. Gry komputerowe sg dla
ludzi relaksem i rozrywka. Wypetniaja im wolny czas. Dzigki komputero-
wi cztowiek moze przezy¢ satysfakcj¢ ze zwyciestwa, a takze wyprobowac
wlasne sity. Dzigki technice Swiat gier komputerowych jest dla nastolatka
bardzo atrakcyjny, peten dzwickdw, emocji i akcji.

3. Zabijanie jako giowny element przemocy
w grach komputerowych

Z tatwoScig zauwaza si¢, ze dzieci i mtodziez coraz czesciej korzystaja
z telewizora, komputera czy Internetu. Narzedzia te zastapily dzieciom
bezposrednie kontakty z rodzicami. Ci ostatni nie maja czasu dla dzie-
ci, poniewaz chca zarobi¢ potrzebne pieniadze lub zrealizowaé wlasne
ambicje zawodowe. Dziecko w ten sposdb narazone jest na odbidr roz-
nych tresci i obrazéw, w tym takze nasyconych brutalng przemoca. Czgsto
odbywa si¢ to za cichym przyzwoleniem rodzicow. Niekiedy jednak nie
zdaja sobie sprawy, ze dzieci zamiast programéw edukacyjnych ogladaja
filmy ociekajace krwig albo z zimng krwig torturuja bohateréw swoich
gier komputerowych.

Czasami, kiedy pisze si¢ o sposobach korzystania z telewizji i gier
komputerowych, przedstawione zostaje takze zagadnienie wplywu obra-
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zO6w przemocy i brutalnosci na agresywno§¢ dzieci. Dane statystyczne wy-
kazuja, ze dzieci graja w gry komputerowe nawet po kilkadziesiat godzin
w ciggu tygodnia. Czas po§wigcony grom jest zarazem czasem odbiera-
nym innym zaj¢ciom, takim jak: zabawy ruchowe lub czytanie ksigzek.
Dziecko poprzez programy telewizyjne zwigksza sume¢ informacji o Swie-
cie, jednak to bierny sposob ich przyjmowania. Czasami podejmowane sa
badania z zakresu wplywu scen przemocy, grozy i okruciefistwa na psychi-
ke ogladajacych je dzieci. Problem ten ma duze znaczenie wychowawcze.
Wyniki pochodzace z r6znych krajow i przeprowadzone przy uzyciu roz-
nych metod i strategii badawczych sa zgodne co do ostatecznego wniosku:
ogladanie scen przemocy wplywa na zwigkszenie agresywnosci u dzieci’.
,»Z analizy sprzedazy gier elektronicznych wynika, ze klienci najchet-
niej wybieraja zabawy nawiazujace do filméw akcji/walki (25% gier na
konsoli i 16% gier komputerowych) i przygodowych (10 i25%), a bardzo
popularne niegdys wyscigi réznego rodzaju(25 i 12%) i typowe gry strate-
giczne (4 1 27%) powoli schodza na dalszy plan. Stosunkowo niewielkim
powodzeniem cieszg si¢ symulacje pozwalajace wcieli¢ si¢ w postac akto-
row (niedostgpne na konsolach) oraz gry o charakterze historycznym™®.
M. Braun-Gatkowska zauwaza, ze obrazami destrukcji nasycone
sa roOwniez audycje dla dzieci, reklamy, a zwtaszcza tzw. zwiastuny fil-
mow nadawanych w godzinach nocnych. Audycje telewizyjne sg tak-
ze pelne scen erotycznych niszczacych pozytywne wzorce dziewczece
i chiopiece. Jest ich duzo w filmach, ale rowniez i w reklamach, ktore sa
przez dzieci ogladane z przyjemnoScig. Poniewaz jest ich bardzo duzo,
dzieci na same reklamy poswiecaja Srednio 3-4 godziny tygodniowo.
Wigkszos¢ gier komputerowych jest ogromnie nasycona agresja, a moz-
na nawet powiedzie¢, ze najczesciej skiadajg si¢ z samej przemocy, gdyz
jest ona regula i zasada, na ktdrej si¢ opieraja. Opisy gier zamieszczane
w czasopismach poswieconych grom komputerowym ukazuja ich cha-
rakter: ujrzenie komnaty, w ktorej torturuje si¢ ludzi, musi by¢ szo-
kiem. Dziecko korzystajace z gier komputerowych jest nie tylko widzem,
ale i sprawca tej przemocy. Powtarzajaca si¢ przemoc zmniejsza wrazli-
wos¢ moralng dziecka i ostabia hamulce kontrolujace jego agresje. ROw-
niez czas spedzony przy takiej rozrywce ma bardzo istotne znaczenie. Im
dtuzszy - tym wigksza sita wplywu przemocy na dalszy rozwo6j dziecka.
Istotnym jest takze fakt, ze dla dzieci z problemami emocjonalnymi gra
z elementami przemocy ma relatywnie wigksze znaczenie niz dla pozosta-
tych. Preferuja one postacie zachowujace si¢ agresywnie i bardziej wierza
w prawdziwos$¢ tego wyimaginowanego Swiata. Szczegdlnie narazone sa

5) M. Braun-Gatkowska, Wplyw telewizyjnych obrazow przemocy na psychike dzieci.
,, Problemy Opiekunczo-Wychowawcze”, nr 6/1995, s. 10-16.
6) D. Monet, Multimedia, Wyd. ,,Ksiaznica”, Katowice 2004, s. 62-63.
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te dzieci, ktore sa niepopularne w grupie rowiesniczej, gdy maja niskie
zdolnosci intelektualne lub skfonne sa do oddawania si¢ agresywnym fan-
tazjom. Atmosfere gry podkresla jeszcze muzyka. WyraZnie slyszymy jeki,
westchnienia i szepty’. Wraz z rozwojem techniki komputerowej przemoc
jest przedstawiana coraz bardziej realistycznie, z dZwigkiem i ruchomym
obrazem. Co wigcej, przemocy mozna uzy¢ nie tylko przeciw komputero-
wemu przeciwnikowi, ale i innemu graczowi — w grach wieloosobowych,
sieciowych, mozna rownie dobrze szukac si¢ po korytarzach trojwymia-
rowego Swiata gry i zabijac z szerokiego asortymentu broni, od pigsci po
pistolet maszynowy. Jednak gracze nie widza specjalnego zwiazku pomig-
dzy przemoca w grze a przemoca w realnym Swiecie.

Problem gier komputerowych zostat takze przedstawiony w publika-
cjach pedagogicznych, pojawia si¢ coraz czesciej, lecz publikacji takich
jest wcigz za mato. PowinniSmy juz dzi§ ostrzega¢ przed niebezpieczen-
stwami, jakie czyhaja na uzytkownikéw gier komputerowych. Zawsze jest
jaka$ szansa, ze kto$ z tych rad wyciagnie dla siebie jaki§ wniosek lub
pomozemy konkretnemu rodzicowi lub nauczycielowi.

4. Zagrozenia zwiazane z korzystaniem
z gier komputerowych

Jak w kazdej dziedzinie zycia, takze w Internecie pojawily si¢ dos¢
szybko r6znego typu zagrozenia utrudniajace uzytkownikom korzystanie
z poszczegOlnych ustug. Uzytkownikdw poczty i grup dyskusyjnych doty-
ka w coraz wigkszym stopniu problem listow reklamowych, tzw. spamow,
surowo zbaranianych przez wszelkie mozliwe netykiety. Obecnie istnieja
wyspecjalizowane serwisy internetowe, zajmujace si¢ zbieraniem adre-
sOw przypadkowych uzytkownikéw i rozsylaniem do nich nikomu niepo-
trzebnych informacji. Warto rOwniez doksztalci€ si¢ w kwestii zagrozen
powodowanych lekkomySlnym korzystaniem z niewiadomego pocho-
dzenia serwisow WWW. Roznego rodzaju przestepcy i oszuSci odnalezli
bowiem w Internecie wspaniate Zrodlo nielegalnego zarobku i watpliwej
satysfakcji. Znanym faktem jest takze szerzaca si¢ w sieci twarda por-
nografia oraz doskonale funkcjonujace Zrodta nielegalnego oprogramo-
wania. Mimo wysitkow administratorOw serwerow zjawiskom tym nie da
si¢ w pelni zapobiec i tylko od nas, uzytkownikow tego medium zalezy
to, do jakich celow uzyjemy ogromnych mozliwosci Internetu. Opisane
mechanizmy powoduja, ze korzystanie z dobrodziejstw sieci staje si¢ cza-
sem mniej lub bardziej utrudnione. R6znorodno$¢ Internetu to trzy naj-
wicksze ustugi: poczta elektroniczna, WWW i grupy dyskusyjne. Istnieje

7) M. Braun-Gatkowska, I. Ulfik-Jaworska, Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy
prezentowanej w mediach na psychike dzieci, Gaudium, Lublin 2002, s. 238.
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wiele innych znacznie starszych od wymienionych protokotow sieciowych
i opartych na nich ustug®.

Nalezy spodziewac sie, iz ryzyko zagrozefi dla bezpieczenstwa dzieci
i mtodziezy bedzie rosto w miarg¢ popularyzacji medium, jakim jest Inter-
net. Jesli dziecko nie ma w domu komputera lub domowy komputer nie
jest podtaczony do Internetu, nie oznacza to wcale, ze nie ma ono doste-
pu do sieci internetowej. Dzieci korzystaja z Internetu rowniez w szkole,
kafejkach internetowych oraz u kolegdw. Oparta na edukacji profilaktyka
pomoze wyposazy¢ najmlodszych i ich rodzicéw w wiedze i umiejetnosci
pomocne w radzeniu sobie z internetowymi zagrozeniami. Z drugiej zas
strony rodzice musza zrozumie¢, ze nic nie zastgpi ich bezposredniego
zaangazowania, rozmowy z dzieckiem i wspOlnego odkrywania wirtual-
nego Swiata’.

W grach komputerowych, poza wspomniana juz wyzej przemoca,
istnieja jeszcze inne treSci zagrazajace prawidlowemu rozwojowi dzie-
ci. Jest to m.in. obecno$¢ w wielu grach obrazow i animacji erotycznych
i pornograficznych. Sa one zwykle dodatkiem do gry lub nagroda za
przejscie do nastepnego etapu. Ale istnieja tez gatunki gier erotycznych
oraz pornograficznych opartych na zasadach ,komputerowej randki”,
a nawet strategie ekonomiczne, polegajace na rozwijaniu biznesu porno-
graficznego. Niezwykle niepokojacym aspektem gier komputerowych jest
takze wykorzystywanie w ich scenariuszach satanistycznych elementow,
np. pentagram, czaszka czterorogiego kozta, odwrocone krzyze, znak
bestii — 666. W ten sposdb dzieci oswajaja sie z symbolika satanistyczna
i odbieraja ja jako element pozytywny, poniewaz symbole satanistyczne
czesto oznaczaja miejsca, w ktorych sa np. tajne przejscia, schowki zawie-
rajace brof, i inne ,,dobra” przeznaczone dla gracza.

Uzaleznienie od Internetu moze przejawiaé si¢ ozywieniem na mysl
o ostatniej lub nastepnej sesji z Internetem, potrzebg statego zwigkszania
czasu spedzanego w sieci. Osoby uzaleznione, ktore nie maja dostgpu do
komputera przez kilka dni, czuja pustke, frustracje, przygnebienie. Cze-
sto nie potrafig sobie zorganizowa¢ czasu. Zdajac sobie sprawe z faktu,
ze Internet zaczyna dominowac¢ w ich zyciu - probuja kilkakrotnie i bez
powodzenia wprowadzi¢ samokontrole, zmniejszy¢ lub w ogole zaprze-
sta¢ korzystania z Internetu. Podczas takich prob czuja si¢ poirytowane
lub bliskie depresji. Moze si¢ zdarzy¢, ze z powodu Internetu narazaja
na szwank zwiazki z innymi ludZmi, kariere, prace lub szkote. Osoby uza-
leznione w sposdb obsesyjny myS$la o tym medium. Internet pojawia si¢

8) B. Kosek-Nita, Wybrane zjawiska powodujqce zagrozenia spoleczne, Impuls, Krakow
2000, s. 147-156 .

9) M. Skawinska, Edukacja medialna w swiecie globalnym: wplyw przemocy medialnej
i wirtualnej rzeczywistosci na zachowania przestgpcze miodziezy, [w:] J. Marszalek-Kawa
(red.), Wspdlczesne oblicza mediow, Wyd. Adam Marszalek, Torun 2005, s. 134-149.
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w ich snach. Zycie realne, poza sieciowe, zostaje na drugim planie, a oso-
ba uzalezniona, ktora akurat nie korzysta w danym momencie z sieci,
w sposOb nienaturalny interesuje si¢ wszelkimi informacjami o Interne-
cie, prowadzi dyskusje na ten jedyny temat, szuka towarzystwa podob-
nych sobie, nie potrafi mySle¢ o niczym innym. Cztowiek uzalezniony od
Internetu moze stanowi¢ problem dla pracodawcy, nie wywiazujac si¢
z powierzonych mu zadan.

Uzaleznienie od Internetu (online addiction czy tez Internet addic-
tion) jest takim samym problemem spotecznym jak alkoholizm czy zazy-
wanie narkotykow. Wydaje si¢, ze uzaleznienie od Internetu mozna roz-
patrywac rowniez w aspekcie szerszym - ochrony zdrowia psychicznego.
W polskim systemie prawnym nie ma ustawy dedykowanej uzaleznieniu
od Internetu. Podobnie, jesli chodzi o telewizje czy gry komputerowe.
Nalezatoby potraktowac ten problem zbiorczo. Wydaje si¢, ze tematyka
podlega uregulowaniom ustawy o ochronie zdrowia psychicznego. Wpro-
wadzona ustawowo instytucja powinna zajmowaé si¢ tego typu patolo-
giami. Powinna by¢ odpowiedzialna za ksztattowanie polityki spolecznej
w tym zakresie (por. Ustawa o wychowaniu w trzezwosci i zapobieganiu
alkoholizmowi, ustawa o ochronie zdrowia psychicznego). W pierwszej
kolejnosci za prowadzenie prac badawczych nad wskazanymi problema-
mi, nastepnie powinna prowadzi¢ odpowiednie dzialania informacyjne
i profilaktyczne. Zbyt diugie i czgste niekontrolowane korzystanie z gier
komputerowych moze grozi¢ uzaleznieniem. Zaczyna si¢ do$¢ niewinnie.
Najpierw jest to ciekawo§¢ i zafascynowanie, dziecko spedza sporo czasu
przy grze. Czesto dzieje sie to za przyzwoleniem rodzicow, ktdrzy sa prze-
konani, ze dziecko rozwija swoje zainteresowania i z duma patrza, jak
sprawnie obstuguje ono komputer. Jednak dziecko poswieca coraz wiecej
czasu na gry, a przy probie oderwania od komputera reaguje wybucha-
mi niekontrolowanej ztoSci i agresji. Rodzice traca kontakt z dzieckiem,
a dziecko traci kontakt z rzeczywisto$cia, poniewaz najwazniejsza staje
sie gra i czas spedzony w wirtualnym Swiecie.

Uzaleznienie od gier komputerowych z uwagi na istnienie wielu podo-
bienstw porownuje si¢ do innych uzaleznien. W rozpoznawaniu uzalez-
nienia od gier wyodrebnia sie kilka etapow:

- granie staje si¢ najwazniejsza aktywnoScia w zyciu dziecka;

- dziecko coraz wigcej czasu spedza przy grach komputerowych, rezy-
gnujac dotychczasowych aktywnosci (spotkania z rowiesnikami, nauka);

- objawy abstynencyjne - odizolowanie od komputera powoduje zte
samopoczucie, rozdraznienie, bezsennos¢, agresje, reakcje fizjologiczne,
jak np. drzaczka, depresja, a nawet proby samobdjcze;

- konflikt - osoba z powodu zaangazowania w gry komputerowe wchodzi
konflikt ze swoim najblizszym otoczeniem, najczesciej z rodzicami;
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- drastyczne zmiany nastroju - przezywanie albo dobrego nastroju albo
tez poczucie odretwienia, niemocy;

- nawrot - po okresie samokontroli, a nawet zaprzestania zabawy gra-
mi komputerowymi pojawiaja si¢ powroty do patologicznego korzystania
z gier'?.

Wedlug B. Sopera i M. Millera ,,uzaleznienie od gier przypomina kaz-
dy inny naf6g i obejmuje:

- zachowania przymusowe (kompulsyjne);

- brak zainteresowania innymi czynnosciami;

- kontakty gléwnie z innymi uzaleznionymi osobamij

- objawy fizyczne i psychiczne podczas prob przerwania tego zachowania.”!!

Z obserwacji i praktyki psychologicznej wynika, ze Swiat gier kom-
puterowych moze by¢ szczeg6lnie pociggajacy dla oséb sfrustrowanych,
o niskiej samoocenie, oraz dla tych, ktére nie maja dobrych relacji z rodzi-
cami. W grach komputerowych moga one do§wiadczy¢ poczucia wtadzy,
sity, wptywu na losy innych, w wirtualnym Swiecie moga zrealizowac wiele
marzen, nie przezywaja zagrozenia, ze zostang odrzuceni czy upokorzeni.
Jest to dla nich idealny $wiat ucieczki przed trudnag rzeczywisto$cia'2.

,» Ilymczasem, wobec rozwoju technik audiowizualnych, rozpowszech-
nienie komputeréw wzrasta lawinowo i w niedtugim czasie komputer be-
dzie stanowil z telewizorem jedno urzadzenie. Juz obecnie liczba dzieci
korzystajacych z gier komputerowych jest bardzo duza, a czas poswiecany
na gry stale ro$nie. Warto od razu dodag, ze korzystanie z gier nie jest za-
zwyczaj przez nikogo kontrolowane, gdyz rodzice na ogo6t nie umieja sie
nimi postugiwac. Dorosli (takze nauczyciele) najcze¢sciej nie znaja tego
zagadnienia i nie wiedza nawet na czym te gry polegaja”®.

Wielogodzinne spedzanie czasu przy komputerze nie pozostaje bez
wplywu na rozwoj fizyczny. Korzystanie z gier komputerowych powoduje
utrwalenie si¢ siedzacego trybu zycia, rezygnacje z innych form spedzania
wolnego czasu - uprawiania sportu, spacerOw i zabaw na §wiezym powie-
trzu'®. Moze to prowadzi¢ do powstawania nadwagi, dolegliwo$ci reuma-
tologicznych wywotlanych wielokrotnym naciskaniem przycisku joystic-
ka, odretwienia palcow i dioni, bolu Sciggien, nadmiernego pobudzenia
objawiajacego si¢ podwyzszonym ci$nieniem krwi, drzenia rak, zaniku
miesni pasa biodrowego i kregostupa, wad postawy, skrzywienia krego-

10) L. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq byc niebezpieczne?, ,,Wychowawca”, nr 1/2002.
11) M. Griffitsh, Gry i hazard. Uzaleznienia dzieci w okresie dorastania, Gdanskie
Wydawnictwo Pedagogiczne, Gdansk 2004, s. 53.

12) M. Braun-Gatkowska, A. Gatkowska, 1. Ulfik, Zabawa w zabijanie, ,Scriptores
Scholarum”, nr 1/(14)/1997, s. 113-121.

13) M. Braun — Gatkowska, Wplyw gier komputerowych na psychike dzieci. Wprowadzenie
w tematyke sesji, Michalineum 2004, s. 18.

14) 1. Ulfik-Jaworska, Wplyw ,,agresywnych” gier komputerowych na psychike, [w:] A. Gala
(red.), Kregi wychowania, KUL, Lublin 2003, s. 139-151.
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stupa, poczatkéw osteoporozy, wad wzroku. Jozef Bednarek wymienia
takze ,,mozliwo$¢ przejmowania przez niektorych odbiorcéw wzorow za-
chowan spolecznie nieaprobowanych: agresja, przemoc, brutalno$¢, nie-
tolerancja, brutalnoSci, bezczelnosci, wulgarnych zachowan seksualnych,
obnizanie zdolnoSci odbiorcy do okazywania i odbierania uczué, a takze
obnizenie progu wrazliwosci na cierpienie innych. Bardzo waznym ele-
mentem jest ograniczenie kontaktow interpersonalnych w zyciu rodzin-
nym i réwie$niczym”".

Co powinno sie robi¢, zeby uchroni¢ dzieci przed szkodliwym wpty-
wem gier komputerowych?

1. Rodzice powinni wiedzie¢, w jakie gry graja ich dzieci. Kupujac gre
rodzice powinni zagda¢ informacji na jej temat. NieSwiadomy rodzic moze
kupi¢ jedna z najbardziej brutalnych gier, kiedy dziecko powie, ze sa to
tylko wyscigi samochodowe. Nalezy uwaznie oglada¢ pudetka - czasem
mozna znaleZ¢ informacje wydrukowana drobna czcionka w mato wi-
docznym miejscu.

2. Rodzice powinni ustali¢ zasady, z jakich gier dzieci moga korzystac,
a ktore z gier sa dla nich niedozwolone i dlaczego. Sam zakaz nie wy-
starczy - trzeba rozmawiac z dzieémi o oddzialywaniu gier zawierajacych
przemoc na ich psychike. Nalezy réwniez zaproponowac dzieciom gry
edukacyjne, logiczne, programy do nauki jezykow obcych itp.

3. Dziecko powinno korzysta¢ z gier tylko wowczas, gdy rodzice sa
w domu.

4. Rodzice powinni bezwzglednie ograniczy¢ czas spedzany przez
dziecko przy komputerze do 1-2 godzin, robiac czeste przerwy.

5. Konsekwentnie stosowac zasade: najpierw obowiazki, potem kom-
puter.

6. Pokazywa¢ inne formy spedzania wolnego czasu, wigcej czasu spe-
dza¢ z dzieckiem, zaprasza¢ do domu kolegdw i kolezanki dziecka.

Jedli mySlimy chroni¢ nasze dzieci przed szkodliwym wplywem gier
komputerowych, warto skorzystac z rad, jakie proponuje A. Gawkowska.
Jej zdaniem nalezy:

1. Rozmawia¢ z dzieckiem na temat tresci gier tak, by potrafito odroz-
niac¢ rzeczywistoS¢ od fikcji;

2. Pomagac¢ rozwija¢ inne zainteresowania i wspiera¢ kontakty z ro-
wieSnikami w realnym $wiecie;

3. Kupowac gry edukacyjne, tworcze, rozwijajace, niezawierajace scen
przemocy;

4. Pozna¢ chociaz w stopniu podstawowym $wiat gier komputerowych;

5. Stosowac sie do zalecen producenta gry i czytaé instrukcje oraz
sprawdzic tres¢ gier;

15) J. Bednarek, Multimedia w ksztatceniu, PWN, Warszawa 20006, s. 163.
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6. postawi¢ komputer we wspolnym pokoju;

7. ustala¢ granice czasowe grania;

8. sprawdzac czy dziecko stosuje si¢ do umoéwionych regul i zasad;

9. odebrac dostep do komputera, gdy wczesniejsze wspolne ustalenia
nie sa przez dziecko respektowane”!°.

Nalezy mie¢ §wiadomo$¢, ze w Polsce nie obowigzuja zadne przepisy
zabraniajgce rozpowszechniania scen brutalnych. Polskie prawo nie wy-
maga tez zamieszczania na pudetkach z grami zadnych ostrzezen. Dlatego
przecietnemu rodzicowi trudno zorientowac si¢, ktore gry sa szczegllnie
niebezpieczne dla rozwoju dziecka. Pozostaje wiec uczy¢ dzieci rozsadne-
go i krytycznego korzystania z gier komputerowych, uSwiadamiaé zagro-
zenia plynace z niektorych gier oraz w sposob przemyslany organizowac
dziecku zabawe z komputerem. Do$¢ czesto §wiat gier komputerowych
jest idealnym miejscem do ucieczki przed trudng rzeczywistoscia, dlatego
moze by§ szczegdlnie pociagajacy dla dzieci sfrustrowanych, o niskiej sa-
moocenie oraz tych, ktorzy nie maja dobrych relacji z rodzicami. Osoby
te moga tutaj doSwiadczy¢ poczucia wlasnej sity, wptywu na losy innych,
w wirtualnym Swiecie gier moga zrealizowa¢ wiele marzen i pragnien,
nigdy nie zostana odrzuceni czy upokorzeni. Jednak trzeba mie¢ Swia-
domosé, ze dzieci nie potrzebuja elektronicznych zabawek, aby by¢ szcze-
Sliwymi. Najbardziej potrzebuja mitosci, zrozumienia, zyczliwej troski
i zainteresowania ze strony dorostych. To jest sposob, ktéry uchroni dzieci
przed niekorzystnym wplywem gier komputerowych oraz innych mediow!’.

Zakonczenie

W ubieglym stuleciu nastapil wielki rozw6j audiowizualnych mediow
elektronicznych. Miejsce stowa zajal obraz. Wobec przemian i ekspansji
kultury obrazu wiele Srodowisk zastanawia si¢ i analizuje, jakie zmiany
zachodza w czlowieku, zwlaszcza mtodym, pod wptywem §rodkéw au-
diowizualnych. Autorzy ksigzek skupiaja uwage na skutkach tylko dwoch
z nich: telewizji i komputeréw. W przypadku tych ostatnich chodzi o gry
komputerowe. Do niedawna wydawalo si¢, ze urzadzenie umozliwiajace
ogladanie czego$ na wielka odlegto$¢ nie moze miescic si¢ w wyobrazni
pisarzy. Tymczasem takie aparaty znajdujg si¢ prawie w kazdym polskim
domu i skupiaja na sobie uwage ich domownikéw kilkadziesiagt godzin
tygodniowo. Obecnie $wiat mediow opanowuja komputery. Z dnia na
dzien ro$nie lawinowo liczba ich posiadaczy. Komputery w stosunku do
telewizji daja mozliwo$¢ symulowania i kreowania obrazem oraz uczest-

16) S. Tabot, Niebezpieczne gry komputerowe, ,,Kultura i Edukacja” , nr 1/2006, s. 124-125.
17) L. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq by¢ niebezpieczne?, ,,Wychowawca”, nr 1/2002.
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niczenia w ogladanych wydarzeniach, a takze kierowania nimi. Ma to za-
stosowanie w sposob szczegdlny w grach komputerowych, co zwigksza ich
popularno$¢ wsrod dzieci i miodziezy'®. Wychowanie miodego cztowieka
dokonuje si¢ w bezposrednich kontaktach z rodzicami, nauczycielami
i innymi sposobami z otoczenia. W sposdb posredni na wychowanie od-
dziatuja Srodki masowego przekazu. Natomiast juz codzienna obserwacja
dziecka wskazuje, ze niemozliwe jest, aby oddawanie si¢ jakie$§ czynnoSci
przez kilkanascie godzin tygodniowo nie miato dla mtodego czlowieka
zadnego znaczenia.

18) M. Braun-Gatkowska, 1. Ulfik-Jaworska, Zabawa w zabijanie Oddzialywanie przemocy
prezentowanej w mediach na psychike dzieci, Gaudium, Lublin 2002, s. 238.
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