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Niebezpieczeństwo gier komputerowych


Korzystanie z gier komputerowych stało się obecnie bardzo popularne wśród dzieci i młodzieży, gdyż stanowi ono dla nich niezwykłą zabawę pozwalającą na przeżycie emocjonujących przygód. Zjawisko to budzi jednak obawy ze strony psychologów, pedagogów i wychowawców, co spowodowane jest nasyceniem tych gier aktami przemocy i okrucieństwa.


Gry komputerowe to dość nowy „wynalazek”. Pierwsza z nich powstała dopiero na przełomie lat 1962/63 w Stanach Zjednoczonych. Kolejna pojawiła się w 1972 roku. Wraz z dynamicznym rozwojem techniki komputerowej udoskonalano i uatrakcyjniano ich fabułę, grafikę i dźwięk. Obecnie dzięki zastosowaniu technologii CD-ROM uzyskały wysoką jakość obrazu i efektów dźwiękowych. Ostatnio wykorzystywana w tworzeniu gier komputerowych technologia Virtual Reality (VR) jest prawdziwą rewolucją. VR pozwala na doświadczenie zupełnego przeniesienie i pozostania wewnątrz rzeczywistości utworzonej przez komputer. 


W Polsce gry komputerowe pojawiły się dużo później, bo na przełomie lat 80 i 90. gwałtownie rośnie nie tylko liczna osób korzystających z gier, ale również ilość czasu poświęcanego na granie. Około 90% uczniów ma kontakt z grami komputerowymi, ¾ z nich gra dziennie 2 godziny, 13% dzieci gra powyżej 4 godzin (badania z 1999r.).


Dość często dzieci zaczynają interesować się grami komputerowymi pod wpływem presji rówieśników. Czynią to, gdyż mają poczucie inności i pragną podzielić zainteresowania z koleżankami i kolegami. Poza tym jest to bardzo atrakcyjna forma zabaw, gdyż pozwala dziecku na aktywne uczestniczenie w wirtualnym świecie, na decydowanie o przebiegu akcji i wpływanie na losy bohaterów. Nie daje uczucia nudy i dostarcza dziecku silnych przeżyć i doświadczeń.

PRZEMOC I AGRESJA W GRACH KOMPUTEROWYCH

Jak wielki wpływ mogą mieć gry komputerowe na dziecko pokazuje analiza ich treści. Aż 80-85% gier zawiera sceny destrukcji i angażuje gracza w akty okrucieństwa. Niewiele jest natomiast gier naprawdę wartościowych, tych bez przemocy. Są one mniej popularne.


Istnieją bardzo różnorodne formy przemocy i okrucieństwa i w zróżnicowany sposób wykorzystuje się je do tworzenia gier. I tak np. można wyróżnić:

(gry, w których jedynym celem jest przemoc i destrukcja – najbardziej brutalne, określane przez graczy jako doomopodobne, strzelaniny, bijatyki, „mordobicia”. Zadaniem gracza jest niszczenie, zabijanie lub okaleczanie ciała przeciwnika różnymi dostępnymi środkami (np. nożem, piłą tarczową, siekierą itd.). najbardziej popularne wśród graczy są:

· strzelaniny pt.: Doom, Quake, Blood, w których gracz wciela się w bohatera i ogląda świat jego oczami

· najbardziej krwawe bijatyki m.in. Mortal Kombat („Śmiertelny pojedynek”), Street Fighter („Uliczny wojownik”), Total Carnage („Totalna rzeź”)

(gry, w których agresja to środek do osiągnięcia celu, występuje jakby przy okazji. Są to np. gry strategiczne, w których celem jest pokonanie oddziałów wroga za pomocą walki i działań agresywnych,

(gry RPG (role-playing games), w których akcja osadzona jest w okrutnej przestrzeni i przerażającej rzeczywistości, gdzie element walki z różnymi postaciami jest bardzo rozbudowany,

(gry przygodowe, w których gracz wciela się w terrorystów, złodziei, gangsterów itd.,

(gry typu wyścigi np. Carmaggeddon, uznawana za najbardziej brutalną grę komputerową. Gracz porusza się szybkimi samochodami w mieście rozjeżdżając niedołężnych staruszków, bezbronne kobiety i dzieci, za co otrzymuje dodatkowe punkty, paliwo czy inne bonusy.


Przeżywanie przez graczy emocje potęguje muzyka i sugestywne efekty dźwiękowe, które nadają obrazowi więcej realizmu.


Samo istnienie gier komputerowych zawierających przemoc nie jest tak niepokojące jak fakt, że wcielanie się w sadystycznych morderców i psychopatycznych przestępców w grach komputerowych jest dla dzieci ulubioną zabawą. Niestety, ma to przeogromny, negatywny wpływ na ich psychikę powodując zmiany charakterologiczne. 

PRZEMOC A PSYCHIKA DZIECKA


Długotrwałe badania psychologiczne nad oddziaływaniem gier zawierających przemoc wykazują, że dzieci z nich korzystające stają się bardziej agresywne wobec innych osób. Na przykład chłopcy (12-14 lat), którzy w grach angażowali się w dokonywanie okrucieństwa byli bardziej impulsywni w działaniu, nastawieni na podporządkowywanie sobie innych, wykazywali większą koncentrację na sobie i swoich potrzebach (egzocentryzm) oraz niższy poziom empatii niż chłopcy którzy zupełnie nie bawili się grami komputerowymi (polskie badania przeprowadzone w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUL). Inne badania pokazały, że chłopcy zajmujący się grami komputerowymi mają poważne trudności w kontaktach społecznych – są bardziej narcystyczni i obojętni na drugiego człowieka, nastawieni bardziej na rywalizację niż na współdziałanie z innymi. Mają częściej trudności w nawiązywaniu i podtrzymywaniu bliskich relacji emocjonalnych w swojej rodzinie, prezentują wyraźne cechy wyizolowania się z życia rodzinnego.


Zmiany osobowości pod wpływem gier komputerowych mogą mieć charakter trwały – osoby, które w dzieciństwie zajmowały się grami zawierającymi przemoc, jako ludzie dorośli częściej przejawiają postawy agresywne wobec innych, zwłaszcza w sytuacjach konfliktowych, i częściej wchodziły w konflikty z prawem. Zatem zabawa takimi grami komputerowymi może doprowadzić do trwałego wzrostu wrogości i agresywnych, aspołecznych zachowań oraz zobojętnienia na przemoc w codziennym życiu.


Osoba zaangażowana w gry komputerowe zupełnie nie zauważa ich wpływu i zmian, które się w niej dokonują. Są one subtelne i rozłożone w czasie. 

CO POWODUJE, ŻE GRY MAJĄ TAK SILNY WPŁYW NA GRACZY?


Przede wszystkim to, że podczas takiej zabawy użytkownik podlega równoczesnemu oddziaływaniu mechanizmów, które nie występują nawet podczas oglądania telewizji. Oto kilka z nich:

· aktywne uczestnictwo w grze komputerowej-gracz nie tylko ogląda przemoc ale i sam jej dokonuje na ekranie komputera poprzez bohatera, którym kieruje. Może też decydować o formie tej przemocy (np. czy będzie to zabicie wroga jednym strzałem, czy też sadystyczne odstrzeliwywanie mu kolejnych części ciała),

· odwrażliwienie i znieczulenie na przemoc wskutek wielokrotnego powtarzania aktów agresji i destrukcji (tzw. desensytyzacja) – gdy gracz zabija kogoś w ten sam sposób po raz tysięczny staje się to dla niego obojętne emocjonalnie, bo przyzwyczaił się już do tego.

· Kojarzenie zachowań agresywnych z nagrodą – gry są najczęściej tak skonstruowane, że zło, zabicie kogoś pozwala osiągnąć kolejny etap gry bądź uzyskać dodatkową broń czy punkty w rozgrywce. Przemoc stosowana w grach pozwala na osiąganie sukcesów w grze, daje poczucie mocy i zwycięstwa, kojarzona jest więc z nagrodą i przyjemnością. Granica między dobrem a złem ulega rozmyciu.

Mechanizmy przedstawione powyżej wykorzystywane są w armii amerykańskiej do przełamywania w żołnierzach naturalnych zahamowań wobec zabijania wrogów.

UZALEŻNIENIE OD GIER KOMPUTEROWYCH


Zaczyna się zazwyczaj od zaciekawienia i zafascynowania, dziecko spędza wiele czasu przy grach komputerowych. Rodzice są dumni, że ich pociecha sprawnie obsługuje komputer, rozwija swoje zainteresowania. Niestety, po jakimś czasie dziecko spędza prze komputerze coraz więcej czasu, przy próbie oderwania od niego reaguje wybuchami niekontrolowanej agresji i złości. Rodzice tracą z nim kontakt, dziecko traci kontakt z rzeczywistością, ponieważ najważniejsza staje się gra i czas spędzony w wirtualnym świecie. U psychologa szukają pomocy rodzice najczęściej wtedy, gdy ich dzieci są już silnie uzależnione – mają zaniki mięśni od siedzenia przy komputerze, nie chodzą do szkoły, nie myją się, nie jedzą. Gdy zostają odizolowane od komputera pojawiają się objawy abstynencyjne – agresja, rozdrażnienie, bezsenność, reakcje fizjologiczne jak na np. drżączka, depresja, a nawet próby samobójcze. Uzależnienie od gier komputerowych porównuje się do innych uzależnień ze względu na istnienie wielu podobieństw.

JAK POZNAĆ UZALEŻNIENIE OD GIER KOMPUTEROWYCH?

1. granie w gry komputerowe staje się najważniejszą aktywnością w życiu dziecka.

2. Dziecko coraz więcej czasu spędza przy grach komputerowych, rezygnuje                                z dotychczasowych aktywności (spotkania z rodziną i rówieśnikami, nauka)

3. objawy abstynencyjne – zaprzestanie grania w gry komputerowe powoduje pojawienie się u graczy nieprzyjemnego samopoczucia, rozdrażnienia, a nawet niekontrolowanej agresji.

4. konflikt – osoba z powodu zaangażowania w gry komputerowe wchodzi w konflikt z najbliższym otoczeniem, najczęściej z rodzicami.

5. drastyczne zmiany nastroju – przeżywanie albo dobrego nastroju i samopoczucia, albo też poczucie odrętwienia, niemocy.

6. nawrót – po okresie samokontroli, a nawet zupełnego zaprzestania zabawy grami komputerowymi pojawiają się powroty do wcześniejszego patologicznego korzystania z gier.

INNE NIEBEZPIECZEŃSTWA

Treści pornograficzne są zazwyczaj dodatkiem do gry lub formą nagrody za przejście do następnego etapu. Istnieją też gry, których celem jest prowadzenie flirtu z wirtualnym partnerem/partnerką, aby doprowadzić do jej gotowości do współżycia seksualnego oraz spełnić w ten sposób swoje fantazje erotyczne. W wielu grach bohaterowie mają nienaturalnie wyeksponowane cechy seksualne – skąpo ubrane kobiety z wydatnym biustem, muskularni mężczyźni.


Tego rodzaju treści

· prowadzą do erotyzacji wyobraźni dziecka,

· uczą przedmiotowego traktowania osób płci przeciwnej,

· zatracają naturalne poczucie wstydu,

· mogą utrudnić kształtowanie postawy miłości, troski, zachwytu pięknem.

Treści satanistyczne również są wykorzystywane w scenariuszach gier (np. Doom, Quake, Heretic, Hexen, Diablo, 666). Powoduje to, że dzieci oswajają się z symboliką satanistyczną i odbierają ją jako element pozytywny. Konkretne bowiem symbole- pentagramy, głowa kozła, odwrócony krzyż często oznaczają miejsca, w których są np. tajne przejścia, schowki z dodatkową bronią i innymi „dobrami” przeznaczonymi dla gracza.


Niestety, te problemy są jeszcze mało znane, a podobnie jak przemoc i agresja źle wpływają na osobowość dzieci.

GRY KOMPUTEROWE A ROZWÓJ FIZYCZNY DZIECI


Wielogodzinne przesiadywanie przed komputerem eliminuje z życia dziecka inne, zdrowe formy spędzania wolnego czasu m.in. uprawianie sportu, zabawy na świeżym powietrzu. Może to doprowadzić do trwałego pogorszenia wzroku, dolegliwości reumatologicznych wywołanych wielokrotnym naciskaniem joysticka, odrętwienia palców i dłoni, odcisków, bólu ścięgien, nadmiernego pobudzenia objawiającego się podwyższonym ciśnieniem krwi, drżenia rąk, zaniku mięśni pasa biodrowego i kręgosłupa, wad postawy, skrzywienia kręgosłupa, początków osteoporozy, uszkodzenia centralnego układu nerwowego, ataków padaczki fotogennej. 


Aby uchronić swoje dziecko przed szkodliwym działaniem gier komputerowych rodzice i wychowawcy powinni być dobrze zorientowani w zakresie ich oddziaływania na osobowość i rodzaje gier dostępnych na rynku. 

W Polsce bowiem można kupić gry, które w innych krajach są zakazane.

Wskazówki dla rodziców, którzy chcą uchronić swoje dzieci przed szkodliwym wpływem gier komputerowych:

1. Rodzice powinni wiedzieć, w jakie gry grają ich dzieci.

2. Rodzice powinni ustalić zasady, z jakich gier dzieci mogą korzystać, a które są dla nich niedozwolone i dlaczego. 

3. Dziecko powinno korzystać z gier komputerowych tylko wówczas, gdy rodzice są w domu.

4. Rodzice powinni bezwzględnie ograniczyć czas spędzany przy komputerze do 1-2 godzin.

5. Konsekwentnie stosować zasadę, najpierw obowiązki, potem komputer

6. Częściej zapraszać do domu koleżanki i kolegów dziecka. Pokazywać inne formy spędzania wolnego czasu. Więcej czasu spędzać z dzieckiem.

Dość często świat gier komputerowych jest idealnym miejscem do ucieczki przed trudną rzeczywistością, dlatego może byś szczególnie pociągający dla dzieci sfrustrowanych, o niskiej samoocenie oraz tych, którzy nie mają dobrych relacji z rodzicami. Osoby te mogą tutaj doświadczyć poczucia własnej siły, wpływu na losy innych, w wirtualnym świecie gier mogą zrealizować wiele marzeń i pragnień, nigdy nie zostaną odrzuceni czy upokorzeni. Jednak trzeba mieć świadomość, że dzieci nie potrzebują elektronicznych zabawek, aby być szczęśliwymi. Najbardziej potrzebują miłości, zrozumienia, życzliwej troski i zainteresowania ze strony dorosłych. To jest sposób, który uchroni dzieci przed niekorzystnym wpływem gier komputerowych oraz innych mediów.

Opracowane na podstawie:

1. „Czy gry komputerowe mogą być niebezpieczne?” – artykuł Iwony Ulfik Jaworskiej (miesięcznik Wychowawca nr1, 2002r.)
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