Szkodliwosé gier komputerowych.

Sa gry elektroniczne stymulujace rozwoj intelektualny i emocjonalny
dziecka. Lecz rOwnoczénie pojawia Sk coraz wiecej gier, ktdére wywotuja
przemoc, naduywanie witadzy, pogaragd dla innych. W wielu grach
komputerowych mazna trafi¢ na akty przemocy, w niektorych take na
drastyczne sceny.

Z jednej strony gry komputerowes odbierane jako nowoczesna i bardzo
atrakcyjna zabawa, pozwalap przey¢ wiele fascynujcych przygéd
w wirtualnym swiecie. Z drugiej strony ta forma zabawyesto przeraa
ogromnym fadunkiem przemocy i wyrafinowanego okefisiwa, budzc
uzasadniony niepokdj, co do negatywnego wplywu tyci na rozwgj
dziecka. tatwo zauwg¢, iz gwattownie r@nie nie tylko liczba osob gragych,
jak tez ilos¢ czasu péwigcanego na granie. Zjawisko to rozwija $ardzo
dynamicznie. Meéna dzi¢, ze zabawa z komputerem wypetnia dzieciom
w zupetndci czas, poza lekcjami w szkole i czasem przezmggernma sen.
»Analiza tresci gier komputerowych pokazujee wieksza¢ z nich (ok. 80-85%)
angauje gracza wakty przemocyorazzawiera sceny destrukcji

W zestawieniu 50 najpopularniejszych gier kompuwigieh Nintendo jedynie
8 z nich (16%) nie zawiera aktéw agresji. Gier kamepowych bez przemocy
jest niewiele i 3 o wiele mniej popularne §6d graczy, ktorzy preferyjtzw.
mocne sceny i silne emocje awane z wykorzystaniem przemocy.”

! http://urodaizdrowie.pl/czy-gry-komputerowe-moggetszkodliwe



Przemoc jest bardzo istatrezescig gier komputerowych. Specyficzrecechy
gry komputerowej, w porownaniu z komiksem, gkkp czy filmem, jest
interaktywn@¢ — gracz nie tylko patrzy na przemoc, ale rowrjeko posta

W grze odczuwagji sam stosuje; €sto jest to jedyny sposdb na wygranie
rozgrywki. Coraz cgciej norny staje s¢ to co zite, a silna kumulacja agresji,
przemocy i niemoralri@i prowadzi do =zagubienia wszelkich wadb
Spreparowana rzeczywisto gier prowadzi miodego cziowieka wwiat
nierzeczywisty, w ktorym najnsze instynkty $ najwazniejsze, awiat wartaci
zredukowany do minimum. W grach komputerowych prasilniejszego jest
jedynym prawem. Przyja dopuszczalna jest jedynie w perspektywie wiasnej
korzysci. Niestety tré¢ wielu gier komputerowych przera tadunkiem
przemocy i okrucigstwa. Gracz wciela siw post&, ktdra niszczy, zabija lub
okalecza przeciwnikow tmymi narzdziami (m.in. pi4 tarczows, nazem,
siekien, rewolwerem, widtami). Doktadnie widzi atakaych przeciwnikow,
akt zabijania oraz zakrwawione sztkz pokonanych. Nie bez znaczenia
pozostaj efekty dwickowe, ktore paiguja przezywane przez graczy emocje
oraz urzeczywistniagjswiat wirtualny.

Tego typu sceny magwywotywaé zachowania agresywne u dzieci oraz
prowadzé do zobogtnienia na przemoc w codziennynyrtiu.

Nalezy pametaé, iz oddziatywanie gier jest o wiele silniejszez ni
oddziatywanie przemocy aoglanej w telewizji, poniewa posiadaj one
interaktywry forme. Gracz podlega nagtujgcym mechanizmom:




1) Aktywnego uczestnictwa w_grze komputerowe} gracz nie tylko oglda
przemoc, ale przede wszystkim sam jej dokonujeknange komputera poprzez
bohatera, ktérym kieruje.

2) Silnej koncentracji na _grze- gracz nie mge jednoczénie robt czegd
innego, catkowicie andgaje st w wirtualny swiat, co mae prowadz do
zacierania granic porulzy fikcja a rzeczywistécia.

3) Mozliwosci _wielokrotneqgo powtarzania _gry- pozwala oswda@i Si¢

| przyzwyczaé do najbardziej drastycznych scen. Przemoc stajecsyns
normalnym i nie wzbudzagym emocji. Prowadzi to do akceptacji w realnym
zyciu pewnych zachowa ktérych gracz nie uznaje za przemoc, takich jak
popychanie, przezywanie, dipiewanie sj.

4) Kojarzenia _przemocy z nagrod - agresja i destrukcjagsnagradzane
w grach komputerowych: zabicie kaggozwala §¢ do przodu, zdohky
dodatkows bron, dodatkowezycie, za przejechanie przechodniow uzyskuge si
dodatkowe punkty. Przemoc pozwalaagsaé sukces w grze, daje poczucie
mocy i zwycestwa. Zaangsgowane w tego rodzaju gdziecko dowiaduje gj
ze "zto wcale nie jest takie zle, a nawet zdoy catkiem dobre, bo jest
skuteczne".

5) Braku_konsekwenciji wirtualnych czynow w realnym §wiecie,np. szybka
jazda samochodem nie graémiercig, antyspoteczne zachowania nie prowadza
do utraty wolnéci.




Oddziatywanie gier komputerowych na psyehidkeiecka zalgy od ich tréci,

llosci czasu sgdzonego na graniu, wieku gracza, jego cech temparam
osobowdci oraz jakd wiezi taczacych dziecko zdrodowiskiem rodzinnym

i rowiesniczym.

Gry komputerowe majréwniez negatywny wpltyw na rozwoj fizyczny.

Moga powodow& pogorszenie wzroku, doleglia reumatologiczne,
odretwienia palcéw i dioni, wady postawy.

Dziecko jest uzaleénione od gier komputerowych, gdy:
e granie staje sinajwaniejsz aktywnacig w jegozyciu;

e coraz wecej czasu smlza przy grach komputerowych, rezyguj
z dotychczasowych aktywsa (spotkania z rowiaikami, nauka);

* odizolowanie od komputera powoduje zle samopaezubezsenni,
rozdranienie, agresj reakcje fizjologiczne, jak np. #iiczka, depresja;

* 0soba z powodu zaangavania w gry komputerowe wchodzi w konflikt ze
swoim najblzszym otoczeniem, najeiej z rodzicami.

» drastycznie ulega zmianom nastroju - pyzéanie albo dobrego nastroju albo
tez poczucie odjtwienia, niemocy.



* po okresie samokontroli, a nawet zaprzestarbawg grami komputerowymi
pojawiap Si¢ powroty do patologicznego korzystania z gier.

Jak chronié¢ dzieci przed szkodliwym wptywem qgier komputerowycR

* Rodzice powinni wiedziew jakie gry graj ich dzieci.
Kupujac gre rodzice powinni wczaiej pozyska informacje na jej temat.

» Rodzice powinni ustalizasady, z jakich gier dzieci mpgorzysta, a ktore
z gier g dla nich niedozwolone i dlaczego.

Sam zakaz nie wystarczy - trzeba rozm@&wm dzi€mi o wplywie gier
zawierajcych przemoc na ich psyckik Nalezy rowniez zaproponowa
dzieciom gry edukacyjne, logiczne, programy do na#ykoéw obcych itp.

» Dziecko powinno korzystez gier tylko wéwczas, gdy rodzice & domu.

* Rodzice powinni bezwzgllnie ograniczy czas spdzany przez dziecko przy
komputerze do 2 godzin, rajoi przerwy.

» Konsekwentnie stosowaasad: najpierw obowdzki, potem komputer.

» Pokazywa inne formy spdzania wolnego czasu, geej czasu smza
z dzieckiem, zapraszado domu kolegdw i kolanki dziecka.

Nalezy pamietaé, ze dzieci najbardziej potrzebup mitosci, zrozumienia

| zainteresowania ze strony dorostych. Sqglzajac czas wspolnie z dzieckiem:
na zabawie, spacerze, rozmowie, wzmacniana jest ewirodzinna, ktéra

moze skutecznie uchront dziecko przed negatywnym wplywem gier
komputerowych.

Ewa Walczak — Janki



