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NIEBEZPIECZNE GRY KOMPUTEROWE

»Kto ty jestes? Polak maty.

Jaki sprzet twoj? Pecet maly.

Kto idolem? Rajden elektryczny.
Twoje hobby? Smier¢ i gwalt fizyczny”.

Na rynku pojawiaja si¢ coraz bardziej wymyslne gry komputerowe, w ktérych niestety
czgsto chodzi tylko o jedno - zniszczy¢ i zabic. Sa tez i takie gry, w ktérych gtowna
fabuta wcale nie oscyluje wokét watku §mierci. Poza tym rynek komputerowy, ktory
rozwija si¢ dynamicznie, przynosi ogromne zyski. Coraz glo$niej mowi sie o niebez-
piecznych grach komputerowych, jednak producenci gier wcale tymi ostrzezeniami si¢
nie przejmuja, przygotowujac kolejne, w ktérych nalezy stosowa¢ wymyslne techniki
zabijania i likwidowania przeciwnika: karabinem, miotaczem ognia, pilg tarczowa
i fancuchows, siekiera, mieczem itd. Nie chce tu uogdlnia¢, ze wszystkie gry kompu-
terowe s3 zle, bo to nieprawda. Jednym z podstawowych argumentéw przeciwko nie-
ktérym grom jest zbytnie gloryfikowanie w nich agresji i przemocy. Nikogo nie trzeba
w zwigzku z tym przekonywad, ze jesli nasze dziecko bedzie si¢ wychowywa¢ w takim
srodowisku, tatwo przewidzie¢ skutki. Po prostu dziecko przebywajace wiele godzin
w towarzystwie komputerowych zabijakéw samo stanie si¢ agresywne. Jest to podsta-
wowy argument przeciwko tym grom, ktdre sg agresywne.

Od ponad dwdch lat §ledze pojawiajace sie gry komputerowe i musze powiedziec,
ze tworcy gier przechodza samych siebie, aby umozliwi¢ graczowi jak najefektowniej-
sze zabicie swojego przeciwnika. Przeanalizowalem okoto 60 gier, w ktérych produ-
cenci preferuja, aby wiek gracza wahat sie miedzy 16 a 18 roku zycia i musze stwierdzic,
ze wszystkie w swej tresci zachecaly gracza do zabijania, przerzynania pila, strzelania.
Jedna z gier, poming jej nazwe, zacheca gracza do zachowywania si¢ jak pospolity
przestepca. Zadaniem gracza sg kradzieze samochodéw, autobuséw i dokonywanie
najwiekszej liczby rozbojéw. Im czesciej famane jest prawo, tym wiecej punktow. Kie-
dy gracz jezdzi skradzionym $rodkiem lokomocji, aby otrzyma¢ dodatkowe punkty,
musi przejezdza¢ przechodniéw lub najezdzac na kazdy samochéd, ktéry spotka na
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swej drodze. Kiedys zapytalem moich studentéw: Jaka osobe w grze, ktérg teraz ,,pre-
zentuje”, gracz musi przejecha¢, aby otrzymac najwieksza liczbe punktéw? Studenci
odpowiadali, ze na pewno taka osobg musi by¢ i kolejno wyliczali: policjant, ksiadz,
nauczyciel. Niestety nikt nie zgadl, poniewaz najwieksza liczbe punktéw gracz otrzyma
wtedy, gdy przejedzie... kobiete w ciazy! I czy teraz jest to zabawne?

Jakie konsekwencje ponoszg gracze, grajacy w gry przesycone agresja, oprocz tego,
ze wczedniej czy pdzniej beda agresywni? Gracze tacy charakteryzuja si¢ nadmiernym
pobudzeniem, podwyzszonym ci$nieniem krwi. Nie wspomne takze o fakcie, ze coraz
wiecej 0s6b uzaleznia si¢ od gier komputerowych. Osoby pos$wigcajace znaczng ilos¢
czasu na granie majg czesto odciski na palcach od strzelania lub ciaglego przyciskania
danego przycisku. Coraz cz¢sciej uczniowie przychodza do szkoly niewyspani, z za-
czerwienionymi oczami, wycienczeni, skarzacy sie na bole w stawach i migéni. Firma
Microsoft na kazdej wyprodukowanej przez siebie klawiaturze komputerowej zawarla
stosowng informacje, ze zbyt dluga praca na niej moze doprowadzi¢ do zaniku migéni.
Choroba ta zostala okreslona skrétem MSD.

Na podstawie gier komputerowych mozna by stworzy¢ liste¢ mordercéw, dla kto-
rych zabijanie przychodzi tak fatwo, jak zabranie dziecku lizaka. Pierwszym, ktéry
otworzylby liste mordercéw komputerowych, jest TOBIAS REIPER. Tego ,,bohatera”
mozna spotkacé w takich grach, jak ,,Hitman” i wszystkich odmianach tej gry. Jak wspo-
mniato pewne czasopismo komputerowe, ,,jest wirtuozem kryminalistyki, zabijajac
w najbardziej subtelny sposob (...) zawsze minimalizujgc straty w imie perfekcji sztu-
ki u$miercania™.

Inny morderca to RICHARD RIDDICK, ktérego mozemy znalez¢ w takich grach,
jak: ,The Chronicles of Riddick”, ,,Escape from Butchers Bay”. Jak podaja opisy gier,
jest to osobnik agresywny i socjopata, gotowy eksplodowa¢ nawet z bardzo btahego
powodu. Dowiadujemy si¢, Ze obce mu sg zasady moralne, poniewaz gotow jest zrobic¢
wszystko, co jest zgodne z jego interesem. Poza tym okredlany jest jako najbardziej
niebezpieczny kryminalista w galaktyce®. W opisie tej gry czytamy, ze ,Riddick zna
wiele cioséw, kontroluje i blokuje uderzenia przeciwnikéw, a jesli wciskamy klawisz
ataku w odpowiedniej chwili, ptynnym ruchem zabija rywala wyrwang mu bronig”,
»Gdy trzymamy patke, Riddick albo dusi nig przeciwnika, albo podcina go ciosem pod
kolano, a nastgpnym rozbija mu gtowe”, ,Czeka nas poziom, na ktérym nie zdejmu-
jemy palca ze spustu”, ,W grze jest poziom rodem z horroru, podczas ktérego spieszy-
my si¢ z wykanczaniem hord wrogéw”, ,Na dodatek efekt ciosu jest §wietny: trafiony
przeciwnik zatacza si¢ i zaczyna krwawi¢ z podbitego oka czy rozcietego policzka”,
»Nareszcie wolny! No, prawie wolny. Gdy mamy karabin w garsci, zycie Riddicka jest
znacznie prostsze, a straznikéw — krétsze. Wpadajac na gosdci w cigzkich zbrojach,

! B. Krakowiak, [bez tytutu], ,Swiat Gier Komputerowych. Wydanie Specjalne” 2005, nr 1, s. 7.
2 Ibidem.
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staramy sie strzela¢ im w plecy” (nie wiem, co na to kodeks honorowy), ,,Riddick
sprawnie obstuguje potezna bojowa zbroje, dziurawiagc dziesigtki przeciwnikéw ze
sprzezonych karabinéw maszynowych. Ten poziom jest genialny!™

Wirod najwigkszych mordercéw znajduje sie takze RAYNE, ktérg mozemy spo-
tka¢ w grach ,,Blood Rayne” oraz ,,Blood Rayne 2”. W reklamie tej gry moglismy prze-
czytaé: ,,Zaspokoj jej zadze krwi”. Jest to osoba nietypowa, okreslana w opisach gry
mianem dhampirem, tzn. osoba w polowie czlowiekiem a w potowie wampirem. Pod
wzgledem seksualnym, jak podaje autor opisu tej gry, ,,nie jest wybredna, gustuje w pa-
niach i w panach”. W innym fragmencie czytamy, ze ,,wystarczy wcisna¢ jeden klawisz,
by Rayne wskoczyla na przeciwnika i zgrabnym ruchem wessala sie w jego aorte (...)
animacja wysysania krwi kojarzy si¢ z bardziej zaawansowanymi pozycjami Kamasutry
a w dialogach duzo jest dwuznacznosci”. Przynajmniej w opisie tej gry autora charak-
teryzuje szczero$¢, gdy stwierdza, ze ,,klimat gry jest od poczatku do konca perwersyj-
ny, budzi kosmate mygli i wilgotne skojarzenia. Fuj!”. W scenach tej gry gracz moze
obcina¢ wrogom glowy, przebija¢ ich na wylot (dowcipnie autor nadal temu fragmen-
towi gry taki opis ,, Tylko kobieta moze naprawde pozna¢ wnetrze innej kobiety”). Jak
bardzo gra ta moze okazac si¢ edukacyjna dla mlodziezy, niech §wiadczy kolejny przy-
toczony przeze mnie fragment opisu tej gry: ,,Duzo przydatniejsze s3 mordercze tak-
tyki wykorzystujace otoczenie, np. zjazd po poreczy schodéw z wysunietymi na boki
ostrzami. Po takiej »przejazdzce« stopnie sg az $liskie od krwi”. Na koniec, aby przy-
pieczetowac glupote recenzenta, zacytuje ostatni fragment opisu tej gry — ,ta absurdal-
na ultraprzemoc to jeden z najsilniejszych atutow gry!™

Obecnie najwiecej kontrowersji wzbudza gra ,,Manhunt”, w ktdérej wystepuje hi-
permorderca James Cash. Grajac w te gre, od razu dowiadujemy sie, ze nasz gléwny
bohater to kolejny psychopata. Przeciwnikéw zabija si¢ w trzech trybach. Najwyzszy
to tryb sadystyczny. Im bardziej sadystyczne zabdjstwo naszego bohatera, tym wiecej
otrzymujemy punktéw. Mozemy np. spowodowac, ze nasz przeciwnik wyladuje na
krzesle elektrycznym. Wiaczamy prad o wysokim napieciu i patrzymy jak wrég do-
stownie smazy si¢, podskakuje, a na boki tryska krew. Gra wymaga zabicia wszystkich
przeciwnikow. W wielu krajach, jak np. Nowa Zelandia, Australia, Wielka Brytania,
gra zostala oficjalnie zabroniona z powodu brutalnych aktéw przemocy, jakich dopusz-
cza si¢ bohater tej gry®.

Ostatnio przegladajac czasopisma, zawierajace opisy i recenzje gier komputero-
wych, natknatem si¢ na pewien artykul, w ktérym udowadniano, ze gra ,Manhunt”,
obecnie na rynku najbardziej brutalna gra komputerowa, jest nietrywialna moralnie®.

* Opisy gry dotyczace Richarda Riddicka - ,,Gry Komputerowe” 2005, nr 3, s. 12.

* Cytowane fragmenty opisu gry pochodzg z ,,Click” 2005, nr 6, s. 28-31.

> M. Mejssner, Wiadro krwi na monitorze, ,Ergo” 2005, nr 2, s. 10 i n.

¢ B. Krakowiak, Manhunt - promyk nadziei, ,Swiat Gier Komputerowych. Wydanie Specjalne” 2005,
nr 1, s. 28.
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Dowodem na to jest fakt dokonywania przez bohatera wystepujacego w tej grze huma-
nitarnego likwidowania przeciwnikéw przez ciche skradanie si¢ i atakowanie ich nie-
postrzezenie od tylu. Jak czytamy w tym artykule, ,,oferuje im (swoim przeciwnikom)
szybkie, niespodziewane, milosierne odejscie do lepszego ze swiatéw (...), postepuje
zgodnie z przykazaniami dobrego katolika. (...) No i ten humanitaryzm: Cash jest
w stanie przej$¢ obok cztowieka i go nie zabi¢! A przeciez mégtby!™ Jak to dobrze, ze
my idac droga lub jakakolwiek ulica, widzac przechodzacych ludzi, nie zabijamy ich.
No toz to szczyt humanitaryzmu, jaki pozazdroscitby nam niejeden psychopatyczny
morderca. Na koniec autor stwierdza, ze gra jest dzietem warto$ciowym i wieloptasz-
czyznowym, a sama gra posiada glebokie wartosci moralne, ktore sg integralng czescia
tej ,,pouczajacej gry” . Prosze najlepiej samemu ja sprawdzi¢, a przekonamy sie, ze gra
ta nie posiada zadnych wartosci moralnych, jest ptytka i bezwartosciowa.

Kolejnego psychopatycznego morderce mozemy spotka¢ w grze ,,The Punisher”.
W pewnej reklamie tej gry mozna dowiedzie¢ sig, ze jest to ,,najlepsza polska wersja
strzelaniny”. Bohater tej gry nazywa si¢ Frank Castle. Jak nas informuje recenzja, gra ta
ma naprawde wiele do zaoferowania. A co na przyklad? Nasz bohater likwiduje ludzi
na rézne sposoby. Stara si¢ ich przecia¢ laserem, wrzuci¢ do rozgrzanego pieca. Akcja
rozgrywa si¢ w Nowym Jorku. Gracz ma mozliwo$¢ obserwowania narkomanéw na
haju, prostytutek na ulicach oraz znecania si¢ nad bezdomnymi. Jak podaje recenzent,
»gra jest naprawde bardzo brutalna. Krew ptynie tu gestymi strugami, a w kazdym po-
mieszczeniu, ktére odwiedzil Punisher, pelno jej na podtogach i §cianach™. Czytajac
recenzje tej gry, bylem ciekaw, co autor mial na mysli, méwiac, ze gra ma wiele do za-
oferowania. Teraz juz wiem. Prosz¢ oto, co oferuje: ,istnieje kilka sposobéw na przestu-
chiwanie bandytéw (...) Frank prosi o informacj¢ na cztery sposoby: dusi delikwenta,
wbija mu coraz mocniej natadowany pistolet w czolo, przewraca i wali twarzg o ziemie
lub klasycznie oklada pigsciami (...) wsadzanie czyjej$ gtowy miedzy drzwi samochodu,
zblizanie twarzy do pracujacej szlifierki, razenie pragdem™. W grze wyrézniane sg takze
tzw. minigry, dodatkowo punktowane, np. gracz dostanie dodatkowe punkty, jesli spet-
ni wymogi: zabije w ciagu 90 sekund 6 przeciwnikéw kazdego innym przedmiotem.
I niech tu kto$ powie, ze gry nie rozwijaja! Zdaniem recenzenta, dodatkowym walorem
tej gry jest fakt mozliwosci korzystania z ponad 20 rodzajow broni, co ,gwarantuje, ze
nikt nie bedzie narzekal na brak srodkéw do eliminowania wrogéw”*°.

Kolejna gra uzupetniajaca liste komputerowych mordercéw jest ,,Splinter Cell: Cha-
os theory”, w ktérej bohaterem jest niejaki SAM FISHER. Gra nawet otrzymata nomi-
nacje do miana gry miesigca. W opisie gry dowiadujemy sig, ze bohater moze przestu-
chiwa¢ rézne osoby w celu zdobycia informacji, ktére pomoga we wlamaniu sie np. do

7 Ibidem.
8 The Punisher, ,,Gry Komputerowe” 2005, nr 5, s. 27.
° Ibidem.
10 Ibidem.
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banku. Podczas przestuchiwania straznikéw jeden z nich prosi o ,,niepodcinanie mu
gardta, bo krew poplami jego nowy garnitur, albo zeby mu nie robi¢ krzywdy”"'. Zda-
niem autora tej recenzji, prosba straznika o niepodrzynanie mu gardfa jest prosba bar-
dzo zabawna. W dalszej czgsci tej zenujacej recenzji dowiadujemy sie, ze ,bardzo cieszy
réwniez fakt, iz autorzy wystuchali uwag graczy i poprawili grywalno$¢ w aspekcie ko-
rzystania z akrobatycznych umiejetnosci Sama. Dodano nowe ruchy (duszenie i skre-
canie karku przy zwisaniu z rury, wyrzucanie przeciwnika za barierki z kilku pozycji,
zabijanie lub ogluszanie z bliska itp.), ktére nie tylko wnosza powiew §wiezosci do gry,
ale co najwazniejsze, naprawde przydaja si¢ w wielu sytuacjach i gracze z checia z nich
korzystaja”'?. Nowe sposoby zabijania to dla autora recenzji powiew $wiezosci i ten
powiew przydaje si¢ w wielu sytuacjach. Mam nadzieje¢, Ze uczniowie nie zaczng tych
sposobow stosowac w szkole jako metode¢ na rozwigzanie swoich problemoéw.

W 2001 roku przeprowadzitem badania wsréd uczniow klas I-III szkoty podsta-
wowej. W ankiecie prositem uczniéw grajacych na komputerze, aby podali nazwe
swojej ulubionej gry komputerowej. Najczgsciej wymieniane gry, w ktdre ci uczniowie
grali, to: ,Quake”, ,Chasm” oraz ,,Dark Colony”. Postaratem si¢ poszuka¢ opiséw tych
gier, aby dowiedzie¢ sig, jakie sg ich zasady. Wyniki tych poszukiwan mocno mnie
zaskoczyly.

Jedna z najbardziej znanych wtedy na rynku gier komputerowych byta gra ,,Qua-
ke”. Zasadniczym celem tej gry jest zdobycie czterech magicznych kluczy-symboli. Aby
je zdoby¢, nalezy przejs¢ labirynt i zabi¢ wszelkie postacie, ktére pojawiaja si¢ w zasig-
gu wzroku grajacego. To, co w grze jest szokujace z punktu widzenia przemocy, to moz-
liwo$¢ dokonywania aktéw wandalizmu. Oprdcz samego zabijania, mozna na przyktad
zbi¢ witraz. Narzedzia do dyspozycji gracza to: noz, siekiera, gwozdzie, porazanie pra-
dem, dubeltowka.

W grze ,,Chasm” na $cianach mozna zauwazy¢ wiszace zmasakrowane ciafa ludz-
kie, mozna do nich podejs¢, obejrze¢ je z bliska, podobnie jak $§wiezo zabitych. Sciany
po walce sptywaja krwia, ktorej kapanie wyraznie stycha¢, podobnie jak jeki mordo-
wanych przez gracza przeciwnikéw. Na podlodze znajduja si¢ wyraznie widoczne ka-
walki cial (np. noga czy reka), a w powietrzu latajg krwawe strzepy. Dla podniesienia
realistycznosci akcji tworcy gry, oprocz wyzej wspomnianych, wprowadzili takie dzwie-
ki, jak: skowyt zabijanego psa, strzaly, uderzenia narzedzi, dzwigk pily tarczowej, ale
takze: szum wiatru, odgtos krokéw gracza, echo w lochach itp.

W grze ,,Dark Colony” przeciwnikami gracza sg ufoludki. Zadaniem gracza jest
zabicie wszystkich tubylcéw. Do dyspozycji grajacego sa karabiny i inna bron automa-
tyczna. Bardzo efektownie wyglada scena, w ktorej gracz trafia w glowe wroga. Glowa
ta leci szerokim tukiem lub rozbryzguje sie, rozlewajac wokét fontanny krwi. Typowe

1, Gry Komputerowe” 2005, nr 5, s. 13.
12 Ibidem.
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s3 tez sceny podrzynania gardfa ludziom przez potwory o wielkich kfach i szablistych
konczynach. W grze mozna spotkac takze obrazy, na ktérych ludzkie trupy z wnetrz-
no$ciami zjadane sg przez robactwo. Jezeli graczowi nie uda si¢ zwycigsko przejs$¢ calej
planszy, pojawia si¢ animacja, ktéra przedstawia szpaler gtéw obdartych ze skory,
przebitych, z wylupanymi oczyma, nadzianych na pale. W tle stycha¢ wyrazne brze-
czenie much latajacych nad padling". Chcialbym nadmieni¢, ze proponowany wiek
gracza, jaki byl preferowany przez producentéw, to +16 lat.

Nie potrafie takze zrozumie¢, dlaczego niektdrzy pisza takie brednie, ktére na pew-
no czytaja uczniowie o nieskrystalizowanym rdzeniu osobowos$ciowym. W pewnym
artykule o sposobach zabijania wrogéw w grach komputerowych autor pisze: ,Wezmy
na przyklad taka pite tarczows. Jest duza i nieporeczna. (...) A jednak spustoszenia,
jakie tworzy w ludzkim ciele, s3 imponujace. Szarpie skore, rozrywa migsnie i miazdzy
kosci. A do tego ten przyjemny dla ucha warkot pracujacego silnika. Zy¢, nie umiera¢”'.
Nie wiedzialem, ze obrazenia, jakie mozna zada¢ blizniemu, moga by¢ imponujace!
Autor w dalszej czesci swoich wywodéw zachwala inne metody zabijania ludzi w grach
komputerowych. W tym samym numerze, w ktérym znalazl si¢ ,,§wiatly wywdd” na
temat zabijania, znalazlem psychotest, ktéry mial mi odpowiedzie¢, jakim jestem mor-
derca. Po dokonaniu wyboréw dowiedziatem sie, ze ,,w ogdle nie jeste§ morderca! Je-
ste$ typem stodkiego do wyrzygania, bezbronnego, naiwnego enpeceka! Predzej czy
pdziniej zginiesz straszng, statystyczng i typowa $miercig bezbronnej ofiary zlapanej
w krzyzy ogien”". Dalej mozna przeczyta¢ rade: ,,Wiec zabierz sie za siebie™®. Ten
psychotest zacheca graczy agresywnych gier, aby zabijali wszystko, co si¢ rusza, agresja
na maksa! Psychotest zachecal takze do trzymania zawsze pod reka fomu. A my sie
dziwimy, ze kibice tak si¢ nienawidza, a obiecywali po $mierci Jana Pawta II, ze juz
nigdy na siebie nie podniosa reki a tu masz, normalnie zacheca si¢ nas do agresji i to
w skrajnym wydaniu!

Po przeanalizowaniu 60 gier komputerowych wytypowatem kilkanascie, moim
zdaniem, najbardziej agresywnych. Ponizej prezentuje ich liste"’.

1. Manhunt.

Doom, Marines Doom.

Hitman, Hitman 2, Hitman Contacts.
Chronicles of Riddick.

Painkiller, Painkiller: Battle out of hell.

S

3 M. Wiater, Przemoc na ekranie komputera, ,Nowa Szkota” 1998, nr 7, s. 54-58.

14 K. Szmyt, Poradnik mordercy, ,Swiat Gier Komputerowych. Wydanie Specjalne” 2005, nr 1,
s. 13.

1> Jakim jestes mordercqg?, ,Swiat Gier Komputerowych. Wydanie Specjalne” 2005, nr 1, s. 19.

16 Ibidem.

17 Mianem agresywnych okreslam takie gry komputerowe, w ktorych gracz, kierujacy jedna z posta-
ci, dazy do zabicia innych bohateréw gry. Zob.: M. Mejssner, Wiadro krwi na monitorze, s. 10.
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Blood Rayne, Blood Rayne 2.

Postal, Postal 2, Postal 2: Apocalypse weekend.

Blood, Blood II: The cosen, Blood II: Nightmare levels.
9. Splinter Cell, Splinter Cell: Pandora tomorrow.

10. Max Payne, Max Payne 2: The fall of Max Payne.

11. The Punisher.

12. Duke Nuken: I, II: Duke Nuken 3D, Duke Nukem: The Manhattan project.

13. Rzeznik.

14. Quake I, IL IIL, IV.

15. Silent Storm, Silent Storm: Sentinels.

16. Hal-Life, Half-Life 2.

17. Carmageddon.

18. Dawn of war.

Mysle, ze nie musze przytacza¢ wszystkich gier komputerowych, ktérych fabuta
polega tylko na likwidowaniu przeciwnikéw. Zabijaj wszystko, co sie rusza - to pod-
stawowa zasada, wokot ktérej budowane sg tego typu gry. Uwazam, ze dozyliSmy cza-
séw, w ktérych ludzie w coraz mlodszym wieku fascynuja sie¢ motywami zabijania.
Nasze pokolenie mozna by okresli¢ mianem ,pokolenia $§mierci” lub pokolenia
»11 wrzesnia”. Tak bardzo przyzwyczaili$my si¢ do scen $mierci ludzi, prezentowanych
w telewizji, w grach komputerowych, ze szokuje to juz coraz mniejsza populacje ludzi.
Nie trzeba takze nikogo przekonywa¢, jakie moga by¢ konsekwencje w przysztosci,
jesli dziecko w bardzo miodym wieku bedzie szukato rozrywki w takich grach. Moze-
my spodziewac sie tylko kolejnej eskalacji agresji. Gry te co prawda s3 opatrzone zna-
kiem ,,+18”, co oznacza, Ze s3 przeznaczone dla 0s6b dorostych, ale gry tak oznakowa-
ne to nie papierosy czy alkohol, ktére moga kupi¢ osoby doroste. Jest to tylko
preferowany wiek uzytkownika gry, wiek preferowany przez producenta, ale pracow-
nik sklepu z grami komputerowymi nie ma prawa nie sprzedac takiej gry maluchowi,
majacemu 7 lat.

Jesli coraz wiecej dzieci i mlodziezy bedzie gralo w takie gry, mozemy przypusz-
czaé, ze w ktorym$ momencie nastapi potezna fala agresji i przemocy, o ktdrej styszy
sie coraz wiecej. Nikt z nas nie chcialby, aby nasze dziecko przyjaznifo si¢ z morderca,
kryminalista lub osoba, dla ktorej wartosci, takie jak: prawda, poszanowanie prawa do
zycia, dobro, uczciwo$¢ sa obce. Niestety, w zaciszu domowym nasze dziecko wycho-
wywane jest przez takiego psychopate, ktorego spotyka w grze. Agresja i przemoc
w tych grach staly sie podstawowym elementem fabuty. Oprdcz tego dtugoletnie ba-
dania prowadzone przez M. Braun-Galkowska wskazujg jednoznacznie, ze czeste ob-
cowanie ze scenami przemocy prowadzi do desensytyzacji, czyli zobojetnienia emo-
cjonalnego na te sceny. Dziecko mysli, ze takie sceny to normalno$é. Ciagle
przebywanie w towarzystwie scen agresywnych moze takze prowadzi¢ do tzw. habitu-
acji. Zjawisko to polega na tym, ze organizm czlowieka zaczyna si¢ przyzwyczaja¢ do
bodzcéw stymulujacych, a po pewnym czasie bodzce te nie maja juz zadnego znacze-
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nia, nie powoduja pobudzenia. Innymi stowy czlowiek na poziomie biologicznym nie
jest w stanie reagowac wcigz tak samo silnie emocjonalnie. Aby jednak odczuwac coraz
to nowe pobudzenie, osoba taka musi stale dostarcza¢ sobie coraz to mocniejszych
bodzcow'®.

Kolejnym procesem, ktérym chcialbym si¢ zaja¢, jest fakt, ze przeciez w wyzej
prezentowanych przeze mnie grach gracz jest nagradzany za zabijanie, kradziez, po-
tracanie, przeklinanie a nawet niemoralne prowadzenie si¢. W normalnym zyciu za
takie zachowanie nikt z nas nie zostalby za to pochwalony, ale w grach jest inaczej. Gry
o zabarwieniu agresywnym utrudniaja normalng socjalizacje dziecka. Jak wskazuje
M. Braun-Galkowska, ,,w ksztaltowaniu zachowan dziecka, procz podawania wzorow
i nasladowania ich, duze znaczenie ma trening, czyli powtarzanie zachowan samodziel-
nie wykonywanych. Pod wplywem wielokrotnego powtarzania jakiej$§ czynnosci staje
si¢ ona latwiejsza, jest wykonywana bardziej sprawnie, niemal automatycznie™"’.
W grach komputerowych gracz oswaja sie z agresja, ktorej sam si¢ dopuszcza, a naj-
gorsze jest to, ze nabiera w niej wprawy. Nie ulega takze watpliwosci, ze kazdy gracz
utozsamia si¢ z agresywnym i niekiedy psychopatycznym mordercg. W utozsamianiu
sie z nimi na pewno pomaga pewien typ gier okreslanych skrétem FPP (First Person
Perspective), w ktorej gracz nie kieruje bohaterem gry, ale sam nim jest i zwieksza to
ryzyko identyfikacji gracza z negatywnym bohaterem?.

Problem gier komputerowych w publikacjach pedagogicznych pojawia si¢ coraz
czesciej, lecz publikacji takich jest wciaz za malo, a problem wcze$niej czy pézniej da
o sobie zna¢ z calg sif3. Musimy juz dzi§ ostrzega¢ przed niebezpieczenstwami, jakie
czyhajg na nieuwaznych uzytkownikéw gier komputerowych. Zawsze jest jakas szansa,
ze kto$ z tych rad wyciagnie dla siebie jaki§ wniosek lub pomozemy konkretnemu
rodzicowi lub nauczycielowi. Jesli myslimy chroni¢ nasze dzieci przed szkodliwym
wplywem gier komputerowych, warto skorzystac z rad, jakie proponuje A. Gawkow-
ska. Jej zdaniem nalezy:

- rozmawiac z dzieckiem na temat tresci gier tak, by potrafilo odréznia¢ rzeczy-

wistos$¢ od fikeji;

- pomaga¢ rozwija¢ inne zainteresowania i wspiera¢ kontakty z rowiesnikami

w realnym $wiecie;

- kupowac¢ gry edukacyjne, tworcze, rozwijajace, niezawierajace scen przemocy;

- poznac chociaz w stopniu podstawowym $wiat gier komputerowych;

- stosowac si¢ do zalecen producenta gry i czyta¢ instrukcje oraz sprawdzi¢ tres¢

gier;

'8 M. Braun-Galkowska, I. Ulfik, Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezentowanej w me-
diach na psychike dzieci, Warszawa 2000, s. 37.

¥ M. Braun-Galkowska, Wplyw gier komputerowych na psychike dziecka, ,Problemy Opiekunczo-
-Wychowawcze” 1997, nr 8, s. 5 (wkladka).

2 M. Mejssner, Wiadro krwi na monitorze, s. 10.
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postawi¢ komputer we wspolnym pokoju;
ustala¢ granice czasowe grania;
- sprawdzad, czy dziecko stosuje si¢ do umdéwionych regul i zasad;
odebra¢ dostep do komputera, gdy wczesniejsze wspolne ustalenia nie s3 przez
dziecko respektowane?..

Musimy takze ostrzegac przed niebezpieczenstwami nieograniczonego korzystania
z komputera i Internetu, cho¢ nadmieniam, nie mdéwig, ze komputer czy Internet jest
zly. Oba wynalazki mozna przyréwna¢ do noza. Zadna fabryka nie produkuje noza po
to, aby nim mozna byto kogos zabi¢, lecz po to, aby ukroi¢ np. chleb. Nikt nie produ-
kuje komputeréw po to, aby szkodzi¢ ludziom. Ale nozem kto$ moze postuzy¢ si¢ do
zabicia czlowieka, ale nawet wtedy nie mozna oskarza¢ fabryki nozy o to, ze produku-
je narzedzia zbrodni. N6z byl wyprodukowany z mysla pomocy w kuchni. Podobnie
jest z komputerem, ktéry zostal wynaleziony, aby czlowiekowi lepiej sie pracowalo.
Dlatego nalezy unika¢ jednoznacznych i kategorycznych opinii typu - gry kompute-
rowe sg zle. Na pewno mozna stwierdzi¢, z calg doza odpowiedzialnosci, ze komputer
moze si¢ dla cztowieka okaza¢ grozny, ale tylko dla nieostroznych uzytkownikdow.

Zachegcalbym, aby nauczyciele, nazywajacy siebie wychowawcami, zaczgli intere-
sowac sig, czy ich uczniowie fascynujg sie grami komputerowymi oraz w towarzystwie
jakich gier czgsto przebywaja. Na zly wplyw niektérych gier komputerowych moze
zwrdci¢ uwage takze kazdy nauczyciel, ktoéry opiekuje si¢ pracownig internetowg i pro-
wadzi zajecia z informatyki. Wielu uczniéw na pewno zwréci uwage na te rady. Moz-
na takze organizowac spotkania z rodzicami, w ramach podnoszenia ich kultury peda-
gogicznej, na ktérych zwrocimy im uwage na niebezpieczne gry komputerowe oraz
mozliwo$¢ uzaleznienia si¢ od nich. Wielu rodzicéw na pewno przyjmie z wielka ocho-
ta te rady i zacznie si¢ interesowac grami komputerowymi, preferowanymi przez dzie-
ci oraz iloscia czasu spedzanego przed komputerem. Uwazam, Ze nalezy ostrzegac
przed komputerem, ale nie wolno uprawia¢ demagogii. Nie wolno nikomu propagowac
takich twierdzen, w ktérych ukazuje sie jedynie negatywny wplyw komputera na czto-
wieka. Potrzeba nam rozsadku i rozwagi w ocenie tego problemu, ktéry staralem sie
jak najlepiej przedstawi¢, pomimo niewielkiego rozmiaru tego opracowania.
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