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Wprowadzenie

becnie szeroko pojete media staly si¢ integralng czescig codziennos$ci
wspotczesnego cztowieka. To zjawisko wigze si¢ z wieloma korzyscia-
mi, ale niesie takze wiele zagrozen. Coraz czg¢Sciej wspomina si¢ o koniecz-
nosci zamierzonej edukacji medialnej, dzigki ktorej juz najmlodsi cztonko-
wie spoleczenstwa beda mogli korzysta¢ z mediéw selektywnie, krytycznie
i bezpiecznie. Przypuszczac nalezy, ze mass media, a przede wszystkim cyber-
przestrzen nie utatwig dziecku nabywania postaw prospotecznych, rozwijania
wiezi wspdlnotowych, bezposredniego dialogu, komunikacji interpersonalne;.
Przeciwnie, tworza one wiele sytuacji, ktore prowadza do ostabienia wigzi
migdzy ludzmi (Tomsia 2008, s. 19-20; Izdebska 2004, s. 382-383; Mary-
nowicz-Hetka 2007, s. 650-660). Mlody czlowiek, ciekawy $wiata otrzymu-
je nieograniczony dostep do réznych tresci, rowniez kierowanych wylacznie
dla 0s6b dorostych. Tworzy si¢ w ten sposob specyficzna §wiadomos¢ medial-
na, prowadzaca do relatywizmu poznawczego, moralnego, a w konsekwencji
do biernej, konsumpcyjnej postawy, $lepego nasladownictwa, agresji (Szprin-
ger, Horecka-Lewitowicz, Czerwiak, Laurman-Jarzabek 2008, s. 35-39).
Zjawisko gier komputerowych budzi obecnie niezwykle silne emocje,
zaréwno u dzieci, mtodziezy jak i dorostych. Gry komputerowe wprowadzaja
nas w ciekawy, atrakcyjny, dynamiczny, peten przygod i niespodzianek $wiat
wirtualny oraz stanowia coraz bardziej znaczacy element spedzania wolnego
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ludzi. Z jednej strony gry komputerowe sg odbierane jako nowoczesna i bar-
dzo atrakcyjna zabawa, pozwalajaca przezy¢ wiele fascynujacych przygod
w wirtualnym $wiecie. Z drugiej strony gry czesto przerazaja ogromnym ta-
dunkiem przemocy, budzac niepokoj negatywnego wpltywu tych treSci na roz-
woj dziecka. Gracz nie tylko oglada przemoc, ale przede wszystkim sam jej
dokonuje na ekranie komputera poprzez bohatera, ktérym kieruje. Samodziel-
nie podejmuje decyzje o formach tej przemocy.

Ponadto podczas zabawy gra komputerowg obecno$¢ drugiego czto-
wieka, towarzysza zabawy staje si¢ niepotrzebna, poniewaz zastepuje go kom-
puter. Wszystkie te cechy sprawiaja, ze gry komputerowe dostarczajg dziecku
silnych przezy¢ i do§wiadczen, angazujg emocjonalnie i nie dajg uczucia nudy”
(Ulfik-Jaworska 2002, s. 12). Wiele z gier polega na udziale samotnego gracza
w walce z grupg przeciwnikow 1 zastawianiu na nich (lub unikaniu) putapek.
W tych grach nie ma empatii, przyjazni, koncyliacyjnosci, dialogu, rozmowy.
Gracz zwykle gra w pojedynke, przemieszczajac si¢ miedzy ciemnymi kory-
tarzami i lochami zamkdéw. Uzywa niebezpiecznych narzedzi w celu zabicia
przeciwnika. Gtoéwnymi elementami walki sg krew 1 bol. Czesty kontakt z ta-
kimi grami powoduje, ze z biegiem czasu u dziecka zaciera si¢ dystans miedzy
wykreowanym przez komputer $wiatem a rzeczywisto$cia (Boron, Zyss 1998,
s. 14). Badania nad oddziatywaniem gier zawierajacych przemoc jednoznacz-
nie pokazuja, iz zaangazowanie w tego rodzaju gry podwyzsza poziom agre-
sywnosci graczy (Braun-Galtkowska 2000; Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska
2002).

Pojecie gier komputerowych

Gra komputerowa to ,,program komputerowy, tj. zestaw polecen zrozu-
miatych i wykonywanych przez procesor. Uzyskana w ten sposob elastycznos¢
pozwala na uruchamianie wielu réznorakich gier o charakterze rozrywkowym
lub edukacyjnym na tym samym zestawie komputerowym” (Skrzypczak 1998,
s. 74-75). S. Lukasz podaje definicj¢ gry komputerowej, utozsamiajac ja z gra
wideo: ,,gra wideo jest to zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku
cyfrowym (ta$ma, dyskietka, uktady elektroniczne itp.) program komputero-
wy, spelniajacy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji genero-
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wanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym (wyswietlaczu ciektokrystalicz-
nym, monitorze, telewizorze itp.), zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry,
regutami. W odrdznieniu od np. programéw graficznych, gry sluzg wylacznie
celom rozrywkowym, a zatem nie spetniajg zadnej funkcji uzytkowej, umoz-
liwiajacej jakakolwiek prace tworcza” (Lukasz 1998, s. 75). Na uwage zastu-
guje ,.technologiczne” ujecie, wedlug ktérego gra komputerowa to: ,,zapisany
w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku cyfrowym program komputerowy,
spehiajacy funkcje ludyczna poprzez umozliwienie manipulacji generowany-
mi elektronicznie na ekranie wizyjnym obiektami graficznymi lub tekstem,
zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry regutami” (Lukasz 1998, s. 11).

G. H. Mead wyroznia trzy etapy zabaw, jakie pokonujg dorastajace
dzieci, podczas ktorych w interakcji z innymi wspotuczestnikami gry ucza sig
zachowan spolecznych. Te etapy to:

* imitacja — dziecko nasladuje dorostych, gracze-nowicjusze nasladuja bar-
dziej do$wiadczonych kolegow

* odgrywanie 1ol — gracz zaczyna koncentrowac si¢ na sobie, angazuje si¢
w indywidualne odgrywanie roli

* wspoldziatanie z innymi graczami — pojawia si¢ potrzeba wigczania do gry
innych osob, dokonywanie podzialu zadan” (Filiciak 2006, s. 17).

Obecnie wymienia si¢ nastepujace cechy gry komputerowe;j:

¢ odrgbno$¢ i ograniczono$¢ w czasie

* podporzadkowanie ograniczajagcym regutom

* intensywnos¢ i energicznos¢

* powtarzalnos$¢

* bezinteresowno$¢ — poniewaz nie shuzg zaspokajaniu zyciowych koniecz-
nosci

* dobrowolnos¢ — uczestnik ma swobode podejmowania decyzji: czy chce
grac, czy nie

* charakter rywalizacyjny (Lukasz 1998, s. 13).

Komputer moze by¢ przez uzytkownika traktowany jako swego ro-
dzaju partner do gry, ,,elektroniczny przyjaciel”, ktory z perspektywy gracza
posiada nastepujace cechy (Sikorski 2013):
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* jest zawsze gotowy do podjgcia zabawy, nie meczy si¢ nigdy i1 nie odma-
wia
* pozwala wielokrotnie powraca¢ do tych samych miejsc, scenariuszy
lub akcji
* konsekwentnie ocenia btedy, ale rownocze$nie nie karze za nie okazywa-
niem zto$ci i rozczarowaniem
* daje poczucie wladzy graczowi, ktéry sam decyduje o rozpoczeciu
lub zakonczeniu gry
* stanowi ucieczkowy ,.idealny” $wiat dla gracza, w ktéorym ma on mozli-
wo$c¢ realizacji swoich marzen i pragnien
* interpretacja przegranej lub wygranej z komputerem moze by¢ zawsze
pozytywna (przegralem, ale tylko z maszyna lub wygratem z maszyna,
ktora nie popelnia btedow)
* daje okazj¢ do aktywnosci wtasnej w przeciwienstwie do biernego towa-
rzyszenia akcji przy czytaniu ksigzki czy ogladaniu filmu
* emocje towarzyszace grze mogg by¢ kontrolowane i stopniowane (pozio-
my trudnosci), a ryzyko przezywane jest w ,,bezpieczny” sposob
* pte¢ nie ma znaczenia, bo sam gracz decyduje jaka role wybiera dla
siebie — kobiecg czy meska
* daje mozliwos¢ roztadowania emocji w aktywny sposob bez ponoszenia
znaczacych konsekwencji swoich czynow
* daje mozliwos$¢ zaspokajania roznych popedoéw i potrzeb (np. agresji,
potrzeby wiezi, popedu seksualnego) z dowolnie wykreowanym partnerem
na ekranie”.

Rodzaje gier komputerowych

Gry komputerowe sg bardzo atrakcyjng i powszechng forma spedza-
nia czasu wolnego przez dzieci, mtodziez, a takze wielu dorostych. Szcze-
goblnie popularne sg gry sieciowe rozgrywane w internecie pomiedzy setkami,
a czasem tysigcami graczy jednoczesnie. W przeciwienstwie do czytania
ksigzki czy ogladania filmu, kiedy odbiorca jedynie biernie towarzyszy akcji,
gry komputerowe dajg poczucie kontroli nad sytuacja oraz mozliwo$¢ wptywu
na losy bohaterow.
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Wspdlng cechg wszystkich gier komputerowych jest zatem istnie-
nie monitora, dzigki ktoremu mozliwe jest spostrzeganie przestrzeni okre-
$lonej przez scenariusz danej gry. Drugim elementem sa wszelkiego rodzaju
manipulatory, za pomoca ktorych mozna ozywiaé teren gry, wprowadzajac
do niej element ruchu. Pozwalajg one na przemieszczanie si¢ w wyimagino-
wanej przestrzeni, dotykanie i postugiwanie si¢ przedmiotami $wiata gry badz
uruchamianie dodatkowych opcji okreslanych przez program gry (Braun-Gat-
kowska, Ulfik-Jaworska 2002, s. 13).

Wspolczesne gry komputerowe skladaja si¢ z wielu gatunkow,
co sprawia, ze sg jeszcze bardziej atrakcyjne dla gracza. Czasami trudno nawet
okresli¢ jaki gatunek reprezentuje dana gra. W literaturze mozemy spotkaé
si¢ z rozna klasyfikacja gier komputerowych. Do podstawowych gatunkow
mozemy zaliczy¢: gry przygodowe, gry zrecznosciowe, wyscigi i gry sporto-
we, gry symulacyjne, gry strategiczne, gry RPG, gry akcji, gry logiczne, gry
edukacyjne (Faibel 2006, s. 69).

Wedtug (Filiciaka 2006, s. 74) gry sieciowe mozna podzieli¢ ze wzgle-
du na:

a) integracje wieloosobowej gry sieciowej: opcjonalny tryb gry wieloosobo-
wej, gra tylko wieloosobowa

b) technologi¢: obstugiwanie przez przegladarke internetowa, peer-to-peer:
zdecentralizowana sie¢, kazdy komputer moze funkcjonowaé jako serwer,
centralny serwer sterujacy potgczeniami graczy

c¢) gatunki: akcja/ zrgczno$ciowe, strategie, przygodowe, symulacje, role-
-playing

d) przeznaczenie: wyimaginowane srodowiska, laboratoryjne srodowiska,
rozrywkowe

e) model biznesowy/ sposob dystrybucji: ptatny program/gra wieloosobowa
za darmo, ptatny program/ miesi¢czny abonament, bezptatny program + abo-
nament, optata za kazda gre, optata za dodatkowe epizody, funkcje.

Wsrod gier komputerowych wystepuje dos¢ duze zrdéznicowanie. Inna
typologia wyrdznia nastgpujace ich rodzaje (Chwaszcz, Pietruszka, Sikorski
2005, s. 30-33):

a) symulacyjne (jak najdoktadniej oddajgce realia poruszania si¢ jakims po-
jazdem lub tez symulujace dziatania komandosow, policji itp.)
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b) strategiczne (wymagajace planowania, zarzadzania, opracowywania tak-
tyki jak i pewnej zrgcznosci manualnej, a ich tematyka dotyczy m.in.: konflik-
tow zbrojnych lub strategii ekonomicznych np. ,,Cywilizacja”, ,,Kapitalizm”

c) zrgcznosciowe (preferujace przede wszystkim refleks i sprawnos$¢ w po-
stugiwaniu si¢ joystickiem, mysza lub klawiatura)

d) przygodowe (dominuje w nich fabula oraz wykonywanie rozmaitych czyn-
nos$ci prowadzacych do rozwigzywania zagadek)

e) fabularne (gracz tworzy wiasng postaé, dla ktorej wybiera okre$long pro-
fesje, np. czarodzieja, wojownika, a nastepnie rozwija u niej potrzebne cechy
i umiejetnosci w toku gry)

f) logiczne (wymagaja glownie logicznego mys$lenia i w duzej mierze sg swo-
istym przeniesieniem na ekrany monitoréw znanych tamigtowek lub zadan
logicznych. W celu podniesienia atrakcyjnosci konstruowanych gier taczy sie
niekiedy wymienione gatunki (powstajg np. gry logiczno-zr¢cznosciowe lub
przygodowo-fabularne).

Istniejg takze gry, ktorych nie mozna zakwalifikowaé do zadnej
z tych grup, poniewaz tacza w sobie cechy kilku gatunkow. Sg to tak zwane gry
sieciowe, ktorych nosnikiem jest internet. Podstawowa roznica mi¢dzy gra-
mi sieciowymi, a pozostalymi grami komputerowymi dotyczy liczby graczy.
W tradycyjnych grach komputerowych ogranicza si¢ ona maksymalnie
do dwoch osob, za§ w grach sieciowych liczba graczy jest nieograniczona.
Wyroznia si¢ dwa rodzaje gier sieciowych: pierwsze to zwykte gry kompute-
rowe dostosowane do gry wieloosobowej, drugie to MUD-y (Multi User Dun-
geon — ,loch dla wielu uzytkownikow”). Akcja tej drugiej grupy gier rozgrywa
si¢ w podziemiach i stanowi polaczenie tradycyjnej gry tekstowej ze stoli-
kowymi systemami Role Playing Games, gdzie udzial biorg gracze z catego
swiata (Filiciak 2006, s. 70).

Graczy komputerowych mozna podzieli¢ na trzy grupy: power gamers,
casual gamers oraz graczy okazjonalnych. Power gamers to zazwyczaj gracze
z zacigciem sportowym. Biorg oni udziat w réznych lokalnych lub interneto-
wych turniejach, traktuja gre¢ ambicjonalnie i z duzym zaangazowaniem. Przez
swa gre staraja si¢ zyska¢ stawe i nalezny zwycigzcy szacunek wsrdd innych
graczy. W ten sposob moga réwniez zarabia¢ pieniadze. Mianem casual ga-
mers okre$la si¢ graczy, ktorzy regularnie graja w gry komputerowe w wolnych
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chwilach. Gracze ci posiadaja duzy zasob wiedzy fachowej, czytaja czasopis-
ma komputerowe oraz znaja kazda gre. Poprzez trening rozwingli w sobie ma-
nualne umiejetnosci, ktore sg niezbgdne do szybkiego rozegrania kazdej gry.
Do ostatniej grupy, zwanej graczami okazjonalnymi zalicza si¢ osoby,
ktore mogg z zaangazowaniem i pasjg gra¢ przez kilka dni, tygodni, a potem
miesigcami nie zajmowac si¢ w ogodle komputerem. Nie musza wykazywac
si¢ jaka$ ogromng sprawnoS$cig oraz jest im obojetne, ile czasu potrzebuja
na realizacj¢ danego zadania. Im dluzej trwa gra, tym wigksza czerpig
z niej przyjemnos¢. Procz gry w czasie wolnym wykonuja wiele innych zajec
(Feibel 2006, s. 56-57).

Negatywne konsekwencje nadmiernego zaangazowania w gry
komputerowe

Gry komputerowe sg niewatpliwie fascynujaca sfera kultury sytuujaca
si¢ na styku obszaru skomplikowanej techniki informatycznej, bardzo obecnie
rozbudowanego rynku komercyjnego, w ktorym zyski si¢gaja setek milionow
dolar6w oraz przestrzeni estetyczne;.

Gry komputerowe wykazuja ogromng sit¢ oddziatywania na swych
odbiorcow, poniewaz sg one (Ulfik-Jaworska 2000, s. 36-38):

* przekazem osobowym, czesto zwielokrotnionym, bo przedstawiajacym
wiele postaci

* oddziatywaniem wielokanatowym (przez dwa najwazniejsze receptory:
wzrok i shuch)

* oddziatywaniem na procesy $wiadome i pod$wiadome (poznawcze, emo-
cjonalne i motywacyjne). Media te, postugujac si¢ systemem informacyjnych
i emocjonalnych wzmocnien, ksztattuja w psychice mtodego odbiorcy wzgled-
nie stale sposoby poznawczego i emocjonalnego reagowania oraz tendencje
do podejmowania okreslonych zachowan zgodnie z mechanizmami identyfi-
kacji, nasladownictwa i modelowania

* oddziatywaniem silnie przyciagajagcym uwage, dostarczajacym tatwej roz-
rywki; ucza biernosci i umystowego lenistwa.

Gra komputerowa moze wzbudza¢ silne emocje. Emocje nastepuja
szybko po sobie, moga prowadzi¢ do tego, ze zadna nie jest glebiej przezy-
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ta 1 w rezultacie powoduja tylko poczucie ogélnego pobudzenia i oszotomie-
nia. Trening jest powtarzaniem czynnosci powodujagcym wyuczenie si¢ ich
iprzyzwyczajenie do ich wykonywania. Gracz nabiera wprawy w postugiwaniu
si¢ komputerem, ¢wiczy koordynacje wzrokowo-stuchowsa, a jednocze$nie
wielokrotnie zadaje cierpienie i dokonuje zabojstw. Agresja, ktorej gracz si¢
uczy, moze by¢ przeniesiona pozniej do realnego zycia. Prowokacja sytuacyj-
na polega na stwarzaniu sytuacji wymagajacej od dziecka samodzielnego roz-
wigzywania problemu i wlasnej aktywnosci. W grach komputerowych sytuacja
wymuszong przez ich reguly jest zasada stosowania przemocy. Przemoc jest
nagradzana przez sukces osiagniety w grze. Gracz identyfikuje si¢ z agresorem
i wygrywa, jezeli skutecznie stosuje przemoc, a powtarzajgc to wielokrotnie
nabywa w niej wprawy i przyzwyczaja si¢ do niej (Gurycka 1979, s. 30-34).

Ponadto gry komputerowe sg tak skonstruowane, ze poprzez dobre,
konstruktywne zachowania najcze¢$ciej nie mozna osiggna¢ kolejnego eta-
pu gry, zto natomiast jest nagradzane: zabicie kogo$ pozwala i§¢ do przodu,
pozwala uzyska¢ dodatkowa bron itp., za przejechanie przechodniow uzysku-
je si¢ dodatkowe punkty w rozgrywce. Przemoc stosowana w grach pozwala
na osigganie sukcesow, daje poczucie mocy i zwyciestwa. Agresywne zacho-
wania sg kojarzone z nagrodg i przyjemnoscia. Podczas zaangazowania w tego
rodzaju gry dziecko dowiaduje sig¢, ze zto wcale nie jest takie zte, a nawet moze
by¢ catkiem dobre, bo jest skuteczne. Granica migdzy dobrem a zlem powoli
ulega rozmyciu (Grossman 1999, s. 13-15).

Oddziatywanie gier komputerowych na psychike mtodego cztowieka
jest ogromne. Problem w tym, by oddziatujac nie skierowa¢ odbiorcy na nie-
wlasciwy tor, by wykorzystujac przekaz, odbiorca nie wypaczal jego znacze-
nia, by miat $wiadomo$¢, gdzie konczy si¢ realizm, a zaczyna fikcja. Ludzie
mediow, tworcy przekazow pomysleli o tym, by odpowiednio zabezpieczy¢
gracza przed negatywnym wplywem przekazu. Wprowadzono znaki, teks-
ty, ograniczenia wiekowe itp. Niestety, nie sa one respektowane i przestrze-
gane przez dalsze ogniwa medialnego tancuszka biznesu — dystrybutorow,
sprzedawcow, odbiorcow itd. Wiadomo ze media, w tym gry komputerowe,
nie tylko informuja i odtwarzajg rzeczywistos¢, lecz takze kreuja zachowania
i postawy ludzkie (Ras 2000, s. 161-172).

J. Izdebska (2003, s. 342) przedstawia ujemne skutki nieprawidtowych
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relacji: dziecko — gry komputerowe, do ktorych zalicza: ograniczenie kontak-
tow spotecznych, uzaleznienie, ,,naldg”, zachowania agresywne, znieczulenie,
trudnos$ci w postrzeganiu rzeczywistosci realnej, wulgaryzm, bierno$¢ intelek-
tualng, rozleniwienie, obnizenie wrazliwo$ci emocjonalnej, obnizenie aktyw-
nosci fizycznej, wady postawy, stany lgkowe, nadpobudliwos¢, wady wzroku,
schorzenia uktadu nerwowego, zmeczenie, znuzenie.

Gry agresywne to przede wszystkim te, ktore okreslane sg jako zrecz-
nosciowe, polegajace na walce osoby grajacej z roznymi istotami (ludzie, zwie-
rzgta, stworzenia fantastyczne). Do walki uzywane jest r6znego typu uzbroje-
nie: dzidy, rewolwery, pily tarczowe, maczugi, bron laserowa i inne (Gata,
Ulik-Jaworska 2004, s. 18). Najgorsze jest tutaj znieczulenie, redukowanie ne-
gatywnych reakcji na przemoc, brak poczucia winy, traktowanie agresji jako
zachowania normalnego a wrecz prawidlowego. Mlody cztowiek przyjmuje
do wiadomosci, ze $wiat opiera si¢ na gwalcie i przemocy, a najszlachetniejsze
cele osiggane sa przy uzyciu sity lub podstepu. Che¢ gorowania nad innymi ro-
dzi zapotrzebowanie na bycie sprytnym, bezczelnym, bezwzglednym (Braun,
Gatkowska 2000, s. 33-36; Globas-Klas 2002, s. 13-33; Stepien 2000, s. 36).

Dziecko nie jest uczone w grach, ze za zte zachowanie nalezy przepro-
si¢, ze stabszym nalezy pomagac¢. Gry nie promuja pozytywnych wzorcow za-
chowan, w zamian tego popularyzuje si¢ mod¢ na bycie twardym, okrutnym,
bezwzglednym.

Konsekwencjg nadmiernego zaangazowania w gry komputerowe jest
uzaleznienie, ktorego charakterystycznymi cechami jest to, ze (Bednarek 2006,
s. 133):

- dziecko spedza przed monitorem caty wolny czas, tracac poczucie czasu
- jest niespokojne

- nie potrafi znalez¢ sobie innego zajgcia

- ma trudno$ci w nawigzywaniu kontaktow

- nie spotyka si¢ z rowiesnikami

- nie podejmuje zadnych innych form aktywnosci.

Badania pokazuja, ze chtopcy (12-14 lat) korzystajacy z gier,
ktore angazujg gracza w akty przemocy byli bardziej impulsywni w dziataniu,
nastawieni na podporzadkowanie sobie innych, wykazywali wigksza koncen-
tracje na sobie 1 swoich potrzebach (egocentryzm) oraz nizszy poziom empatii
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niz chtopcy, ktorzy zupeknie nie bawili si¢ grami komputerowymi. Chtopcy
zajmujacy si¢ grami komputerowymi maja powazne trudnos$ci w kontaktach
spotecznych — sa bardziej narcystyczni i obojetni na drugiego czlowieka,
nastawieni bardziej na rywalizacje niz wspotdziatanie z innymi. Chlopcy
ci rowniez czesciej maja trudno$ci w nawigzywaniu i podtrzymywaniu bli-
skich relacji emocjonalnych w swojej rodzinie, co wigcej prezentuja wyrazne
cechy wyizolowania si¢ z zycia rodzinnego (Gata 2000, s. 29).

Badania amerykanskie (Anderson, Dill 2000, s. 772-790) pokazuja,
iz zmiany w osobowosci pod wptywem gier komputerowych moga mie¢ cha-
rakter trwaty. Osoby, ktore w dziecinstwie zajmowaly si¢ grami zawierajacymi
przemoc jako ludzie doro$li czg$ciej przejawiali postawy agresywne wobec
innych, zwlaszcza w sytuacjach konfliktowych i czgéciej wchodzili w kon-
flikt z prawem. Wskazuje si¢ zatem, ze zabawa grami komputerowymi zawie-
rajgcymi przemoc moze wptywac na ksztattowanie si¢ zaburzen zachowania
pod postacig wyraznie antyspotecznych i agresywnych zachowan.

Uzaleznienie od gier komputerowych jest istotnym problemem i czg-
sto zaczyna si¢ bardzo niewinnie. Najpierw jest cickawo$¢ 1 zafascynowanie,
dziecko spedza wiele czasu przy grach komputerowych. Rodzice z duma pa-
trza na swoje dziecko, ktore sprawnie obstuguje komputer. Przyzwalaja na to,
aby ich pociecha spedzata wiele godzin przed komputerem, gdyz s przeko-
nani, ze rozwija wtedy swoje zainteresowania, a rOwnoczesnie jest w domu
pod czujnym okiem rodzicow. Jednak z czasem syn lub corka zaczynajg spe-
dza¢ coraz wigcej czasu przy grach komputerowych, przy probie oderwania
od komputera reaguja wybuchami niekontrolowanej ztosci i agresji. Rodzice
powoli traca kontakt z dzieckiem, a ono samo zatraca kontakt z rzeczywistos-
cig, poniewaz najwazniejsza staje si¢ gra i czas spedzany w §wiecie wirtual-
nym. Gdy dzieci zostaja odizolowane od komputera, pojawiaja si¢ u nich ob-
jawy abstynencyjne: agresja, rozdraznienie, bezsenno$¢, reakcje fizjologiczne
takie jak np.: drzaczka, depresja, a nawet proby samobdjcze (Lukasz 1998,
s. 37).

Objawy uzaleznienia od gier komputerowych przejawiaja si¢ nastepu-
jaco (Andrzejewska 2007, s. 44):

- potrzeba korzystania z danego medium w coraz wickszym wymiarze cza-

sowym
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- wystgpowanie ztego samopoczucia, drazliwo$ci, pobudzenia psychoru-
chowego, leku, depresji przy zerwaniu kontaktu z danym sprzetem (wlacznie
z zaistnieniem zespotu abstynenckiego)

- nieudane proby zaprzestania, oktamywanie rodzicow, ktorym dziecko nie
mowi o rzeczywistym czasie poswigcanym na uzytkowanie danego medium
- doznawanie satysfakcji i poczucia wtasnej warto$ci poprzez udziat w grach
i sesjach internetowych
- ograniczenie innych zaje¢, ucieczka od problemow zycia realnego
- pochtonigcie mysli i wyobrazni przez prezentowane tresci w mediach
- zaniedbywanie nauki, pracy, rezygnacja ze spotkan rowiesniczych, odkta-
danie w czasie innych waznych spraw na rzecz korzystania z wybranego me-
dium
- pojawienie si¢ konfliktow rodzinnych w zwigzku z korzystaniem z danego
medium
- przeznaczanie coraz wigkszej ilo$ci pieniedzy np. na zakup sprzetu kom-
puterowego, oprogramowania, akcesoriow czy ksigzek i czasopism o tematyce

komputerowe;j.

System klasyfikacji gier

PEGI — ogolnoeuropejski system klasyfikacji gier. Jest to system ra-
tingu wiekowego stworzony w celu udzielenia rodzicom w Europie pomocy
w podejmowaniu $wiadomych decyzji o zakupie gier komputerowych (Blasz-
kiewicz 2010-2011, s. 41). System ten, jednolity i stosowany obecnie w wigk-
szo$ci krajow Europy zostat wprowadzony wiosng 2003 roku i zastgpit kra-
jowe systemy ratingu wiekowego. Skrot pochodzi od nazwy Pan European
Game Information. Obecnie powszechnie stosowany jest w 30 krajach, w tym
réwniez w Polsce. Oznaczenia PEGI maja na celu utatwi¢ klientom podejmo-
wanie $wiadomych decyzji zakupowych. Gry oceniane sa przez zespot eksper-
tow pod katem zawartosci takich elementow jak: przemoc, wulgarny jezyk,
strach, seks, uzywki czy hazard. Stosowne informacje (w formie ikonografiki)
wraz z przyznang klasyfikacja wiekowa (3, 7, 12, 16 lub 21 lat) umieszczane
sa na oktadce (http://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?1D=324,
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data dostepu: 20.03.2015).

Wystarczy wej$¢ na stron¢g www.pegi.info, a nastgpnie w celu spraw-
dzenia klasyfikacji okreslonej gry wybra¢ zaktadke ,,Szukaj gry”. Po znale-
zieniu konkretnego tytutu, rodzic jest w stanie sprawdzi¢ m.in. ograniczenia
wiekowe lub obejrze¢ piktogramy, ktore objasniajg czy gra zawiera elementy
przemocy lub wulgarny jezyk. Informuja rowniez o tym czy w grze pojawia
si¢ nago$¢, zachowania seksualne, narkotyki, dyskryminacja, hazard itp., np.:

Waulgarny jezyk — w grze jest uzywany wulgarny jezyk

Seks — w grze pojawiaja si¢ nago$¢ i/lub zachowania seksual-

ne

Narkotyki—w grze pojawia si¢ nawigzanie do narkotykow lub

ich zazywanie

Strach — gra moze przestraszy¢ mate dzieci

Dyskryminacja — gra pokazuje przypadki dyskryminacji

Hazard — gry zachecaja do uprawiania hazardu lub go ucza

Przemoc — gra zawiera elementy przemocy
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Odrebna klasyfikacja gier komputerowych jest Entertainment Softwa-
re Rating Board (ESRB) — amerykansko-kanadyjska organizacja utworzona
w 1994 przez Interactive Digital Software Association, ktérej zadaniem
jest ocenianie zawarto$ci i wyznaczanie granic wickowych dla wydawa-
nych w USA gier komputerowych i wideo. Oceny ESRB maja zastosowa-
nie we wszelkich materialach promocyjnych gier oraz na ich opakowaniach,
gdzie wyswietlane jest specjalne oznaczenie mowigce o tym, dla jakiej grupy
wiekowej przeznaczona jest dana gra. Ponadto, opis zawarto$ci gry wydawany
przez ESRB oznacza czego mozna si¢ spodziewacé po danej grze. Chodzi tu
o sceny naduzy¢ seksualnych, przemocy czy wulgaryzmy (http://www.gry-on-
line.pl/S018.asp?ID=331, data dostgpu: 20.03.2015).

Ograniczenie Informacje

EARLTCHILDHOOD

- Zawarto$¢ jest odpowiednia dla dzieci od trzech lat. Nie za-
wiera materialow, ktére rodzice mogliby uznaé¢ za nieodpo-

wiednie.

COHTEHT RATES BY

Early Childhood

EVERYONE

Zawartos$¢ jest odpowiednia dla dzieci od lat szeSciu i star-
szych. Moze zawiera¢ ,,odrobing” przemocy albo ostry jezyk.
Do 1997 roku pod nazwa Kids to Adults (KA).

CONTENT RATES BY

Everyone

EVERYONE 10+

Zawartos¢ jest odpowiednia dla dzieci od lat dziesigciu i star-
szych. Moze zawiera¢ animowang, fantastyczna lub zwykla
przemoc, ,,lekkie” przeklenstwa i sugestywne podteksty.

+

E=HRHEB

Everyone 10+
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[ONHT IHI RRTED BY

Zawartos¢ jest odpowiednia dla mlodziezy od lat trzyna-
stu 1 starszych. Moze zawiera¢ przemoc, silne przeklenstwa
lub sugestywne podteksty. Sporadycznie moga wystapic
w niektorych grach sceny nagosci.

MATURE 174+

L

[T IHI RRTED BY

Zawartos¢ jest odpowiednia dla 0sob od lat siedemnastu. Moze
zawiera¢ sceny seksualne lub ostrg przemoc i przeklenstwa.
Niektore sklepy w Ameryce nie sprzedajg takich gier osobom

nieletnim.

AOULTS ONLY 13+

R

COHT II-II RATER BY

Adults Only

Zawartos¢ jest odpowiednia jedynie dla dorostych od osiem-
nastego roku zycia. Moze zawiera¢ brutalne sceny seksu, na-
gosci 1 gwattu. Niektore sklepy w Ameryce nie sprzedaja gier

oznaczonych tym znakiem osobom nieletnim.

RATING PENDINE

wP

IJII tlvl HMI:IJH

Rating Pending

Produkt zostal wyslany do ESRB na testy i oczekuje nadania
oceny. Symbol ten najczgsciej pojawia si¢ w materiatach pro-

mocyjnych gry, ktora dopiero ma zosta¢ wydana.
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Rodzice powinni wiedzie¢ w jakie gry graja ich dzieci. Kontrolu-
jac zakup gier, powinni ustali¢ zasady z jakich gier dzieci mogg korzystac,
a ktore sg dla nich niedozwolone i dlaczego. Dziecko powinno korzysta¢ z gier
tylko wowczas, gdy rodzice sg w domu. Rodzice powinni bezwzglednie ogra-
niczy¢ czas spedzany przez dziecko przy komputerze do 1-2 godzin, robigc
czeste przerwy. Nalezy konsekwentnie stosowac zasadeg: najpierw obowigzki
dziecka, a potem komputer. Pokazywac inne formy spedzania wolnego czasu,
wigcej czasu spedza¢ z dzieckiem, zaprasza¢ do domu kolegéw i kolezanki
swojego dziecka (Gajewski 2002; Tabot 2006).

Sylwester Bebas

Positive and Negative Aspects of Playing Komputer Games

The paper describes dangers coming from excessive time spent
by children playing computer games.It presents various types of computer
games, ranking systems and also points out negative consequences coming
from excessive computer game playing. Among those are: limited social in-
teractions, addiction, aggressive behaviour, difficulties in perception of real
world, vulgarism, intellectual passivity, laziness, lowering of sympathy, low
physical activity, improper posture, frightfulness, tiredness.
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