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AGRESJA GIER KOMPUTEROWYCH

Na swiecie coraz bardziej popularne sg gry komputerowe. Dla mtodych oséb
zainteresowanych grami komputerowymi nie stanowi to problemu, lecz jest
przyjemno$cia. Dla rodzicow tematyka gier staje sie problemem wychowawczym.
Obserwuje sie zaangazowanie dzieci i mtodziezy w gry komputerowe, ktére powoli
zdobywajg miano przyjaciela osamotnionych graczy.

Poczatek XXI wieku to okres burzliwego rozwoju nauki i techniki. Szczegdlnie
dynamiczny rozwoj obserwowany jest w strefie globalnej informaciji spoteczenstwa.
Bardzo wazng role w tych procesach odgrywa system edukaciji.

Przektada sie to na sytuacje wychowawcze — system bodzcéw, wywotujacych
okreslone reakcje, to fta czes$¢ otoczenia cztowieka i Swiata, ktéra tworzy uktad
czynnikow oddziatujgcych w sposob bezposredni lub posredni na jednostke tak,
Ze zostajg osiagniete okreslone skutki wychowawcze." Mozna rowniez powiedzied,
ze to ztozony uktad powtarzajgcych sie wzglednie statych sytuacji, do ktorych
cztowiek rozwg'ajqcy sie przystosowuje sie czynnie w wychowawczym okresie
swojego zycia.

Proces wychowania to cigg mniej lub bardziej Swiadomie organizowanych
sytuacji wychowawczych. Problem trudno$ci wychowawczych jest ciggle bardzo
aktualny i otwarty, czego dowodem sg liczne prace i wypowiedzi pedagogéw
oraz psychologéow. Szybkie tempo zycia w dobie komputeryzacji niesie ze sobg
réwniez negatywne wartosci. Zachodzgce zmiany spofeczne, a przede wszystkim
warunki zycia powodujg trudne, dwuznaczne sytuacje w Zzyciu codziennym
dzieci i miodziezy. Poza tym dziecko ulega ciggfej ewolucji w zakresie rozwoju
psychicznego i fizycznego, zaczyna dorasta¢ i zdobywa¢ coraz wiecej
doswiadczen.?

W procesie wychowania czesto mozna zaobserwowal przejawy agresji.
Wedtug stownika psychologicznego, agresja to wszelkie dziatanie (fizyczne
lub stowne), ktérego celem jest wyrzadzenie krzywdy fizycznej lub psychicznej —
rzeczywistej bgdz symbolicznej — jakiej$ osobie lub czemus, co jg zastepuje.
A jest zazwyczaj reakcjg na frustracje, jest tez przejawem wrogosci.
Rozrézniamy agresje fizyczng i agresje stowng oraz agresje bezposrednig
skierowang na osobe Ilub rzecz wywotujacg uczucie wrogosci i agresje
przemieszczong skierowang na obiekt zastepczy oraz samo agresje skierowang
na samego siebie.* W encyklopedii pedagogicznej czytamy, Zze zachowanie
agresywne polega na bezposrednim lub posrednim wyrzadzaniu szkody. Od
agresji ujmowanej behawioralnie (jako zachowanie), odrézniamy agresywnosé,
rozumiang jako wzglednie trwata gotowos¢ do reagowania agresjg (cecha

' M. Przetacznikowa, Charakterystyka $rodowiska wychowawczego, (w:) Psychologia wychowawcza,
(red) M. Prztacznikowa, Z. Wiodarski. Warszawa 1981, s. 420
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osobowosci). Ludzie réznig sie nie tylko sita, czasem trwaniem i formami reakc;ji
agresywnych, ale réwniez iloscig i rodzajem sytuacji wywotujacych agresje.5 Stowo
agresja pochodzi z facinskiego agressio — napasé.

Wedtug Skornego jednostke, ktéra czesto przejawia statg gotowosé do
reagowania agresjg w odpowiedzi na sygnaty wywotawcze agresji oraz gotowoscia
do percepcji tych sygnatéw, nalezy okreslic mianem agresywnej. Wtedy mamy do
czynienia z tendencjami lub sktonnosciami do agresji, badz z agresjg traktowang
jako wzglednie trwatg ceche osobowosci.’ Fraczek uwaza, ze potoczne znaczenie
terminu agresja oznacza wrogie zachowanie, majgce na celu wyrzadzenie komus
szkody, spowodowanie strat czy bélu.’

Ogromng role w rozwoju agresji ma obserwacja czyli uczenie sie poprzez
nasladowanie np. ,bohateréw” gier komputerowych. Bezposrednie czy posrednie
demonstrowanie agresji wzmaga agresywne zachowanie i trwa diuzej niz sama jej
demonstracja.

Czy gry komputerowe o duzym fadunku agresji majg wptyw na przejawianie
gotowosci do reagowania agresjg?

Komputer zadomowit sie w naszym codziennym zyciu i nie sposéb obyé
sie bez niego. Koniec XX wieku nazywany jest wiekiem informatycznym i nie
bez powodu. Komputery pojawity sie w domach, w sklepach, bankach, w szkotach
i znajdujg wykorzystanie w wielu jeszcze innych strefach zycia. Niestety,
w wiekszosci przypadkach jest on wykorzystywany tylko do gier. Dzieci godzinami
przesiadujg przed ekranem monitora, fascynujgc sie grami z elementami
przemocy. Hasta typu: celuj i strzelaj, dotéz mu, zabij sgq najczestszymi poleceniami
w tych grach.®

Gry uczg przemocy i wyzwalajg zte odruchy, w grze normalne jest, ze
najpierw strzelamy, potem pytamy. W grach komputerowych gracz sam dokonuje
czynéw agresji. Mimo, ze jest to agresja symulowana, a nie dokonywana
w rzeczywisto$ci, gracz oswaja sie z nig i nabiera w niej wprawy. Zeby graé
i wygra¢, musi sie identyfikowac¢ z agresorem, czyli z osobg dokonujgcg czynoéw
agresiji.® W pod$wiadomosci cztowiek notuje agresje i przemoc. Pozniej ludzie mylg
fikcje komputerowg z rzeczywistoscig i w ataku szatu przypominajg sobie te zile
nawyki i nie panujgc nad soba, robig rézne zte rzeczy.

W internetowej encyklopedii termin ,gry komputerowej” zostat wyjasniony
jako program komputerowy, dzieki ktéremu uzytkownik moze rywalizowac
z komputerem badz innymi graczami (na tym samym komputerze badz za
posrednictwem sieci).10 W odréznieniu od np. programdéw graficznych, gry stuzg
wytgcznie celom rozrywkowym, a zatem nie spetniajg Zzadnej funkcji uzytkowej,
umozliwiajacej jakakolwiek prace tworcza.™ Najprosciej, gra komputerowa to kazdy

® W. Pomykato, Encyklopedia pedagogiczna. Warszawa 1997, s. 6-9

® Por. Z. Skorny, Psychologiczna analiza agresywnego zachowania sie. Warszawa 1968

" A. Fraczek, Agresja-psychologiczny punkt widzenia, (w:) Z zagadnien psychologii agresiji. Warszawa
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interakcyjny program komputerowy, ktérego uzywanie nie ma innego zastosowania
jak sprawienie graczowi przyjemnosci i wypetnienie czasu wolnego. Gra
komputerowa nie jest rozrywka bierng, wymaga aktywnosci uzytkownika. Swiat
gier komputerowych to anonimowa rozrywka petna barw, dzwiekéw i emocji.
Réznig sie stopniem skomplikowania akcji, atrakcyjno$ciq tresci czy bogactwem
grafiki. Wysoki stopiern komplikacji okresSla wielopoziomowos¢ gry, liczne
przeszkody i mozliwosci ich ominiecia, konieczno$¢ uktadania planow taktycznych.
Gry majg bardzo interesujgcg grafike, tworzazch plastyczny tréjwymiarowy obraz,
nieodrézniajgcy sie jakos$cig od filmow wideo.™ Pierwsi wynalazcy nie doczekali sie
jednak naleznego miejsca w sSwiecie rozrywki. Pierwszg grq wideo wspomagang
komputerowo byt nieskomplikowany PONG. Dawat on czarno-bialy obraz
na$ladujac gr@ w tenisa. Opracowat go Nolan Bushnell, ktéry w 1972 roku zatozyt
firme Atari. 3 Wspotczesne maszyny do gier wideo wykorzystujg skomplikowane
mikroprocesory generujgce ruchome obrazy na ekranie. Gry komputerowe mogag
by¢ pozytecznym doswiadczeniem przydatnym w przysztej pracy zawodowej.
Jednakze zbyt wiele czasu spedzonego sam na sam z komputerem uzaleznia nas
od niego i moze sprawic, ze poczujemy sie wyobcowani ze spofeczenstwa.**

Gry komputerowe mozna dzieli¢ réznorako. Kryterium podziatu mogg
stanowi¢ cechy, jakich dana gra wymaga od grajgcego (np. gry zrecznosciowe,
logiczne). Jako kryterium podziatu mozna takze przyja¢ miejsce akcji (symulatory
lotnicze, kosmiczne czy ladowe), sposdb przeprowadzania (gry strategiczne), bqdz
wreszcie ilo$¢ grajgcych. Gra¢é mozna bowiem w pojedynke, w grupie, przy jednym
komputerze Ilub tez z pomocg wielu komputerdw za poSrednictwem sieci
komputerowej. W grach logicznych grajgcy odwotuje sie, oprocz rywalizacji
i wspotzawodnictwa, do kalkulowania i kombinowania. Poczatek gry, bedgcy
sytuacjg wyjsciowg, stanowi podstawe umoZzliwiajgcq najrézniejsze kombinacje.
W grach zreczno$ciowych, w ktérych duzg role odgrywa przypadek, grajagcy moze
w pewnym stopniu wplywac na koricowy wynik gry. Gdy przegra, otrzymuje stowne
lub tekstowe komunikaty zachecajgce do kolejnej gry, co jednocze$nie podkresla
nastréj rozrywki, dajac graczowi nadzieje na zwyciestwo w przysztosci.™

Do najbardziej popularnych gier zaliczamy gry typu Bijatyki ktadace nacisk na
walke jeden na jednego pomiedzy dwoma graczami i sterowanym przez
komputer oponentem. Gry bij — zabij, czyli zabawy w strzelanego, wyrabiajg matpig
zreczno$¢ w uzywaniu ograniczonego zbioru k/awiszy.lG Gry kiadace nacisk na
strzelanie i walke z charakterystycznej perspektywy. Gry umieszczajg gracza za
bronig palng pokazujgc ,reke” gracza trzymajac broh. Przed sobg widzisz rece
tego bohatera oraz wybrang przez siebie bron. Doktadnie widoczni sq atakujgcy
przeciwnicy, akt zabijania oraz ich zakrwawione szczatki."’

Wiele gier rozgrywa sie czesto w Swiecie fantastycznym bgdz science fiction
i prowadzi go przez historie bohatera. Wiekszo$¢ tych gier nakazuje graczowi
wcielenie sie w role ,poszukiwacza przygod”, ktory specjalizuje sie w pewnych
umiejetnosciach (np. walka, czy umiejetnosci magiczne).

2 M. Wawrzak-Chodaczek, Ksztatcenie kultury audiowizualnej mfodziezy. Warszawa 2000, s. 53
' R. Lewis, Encyklopedia Wiedzy i Zycia. Epoka komputeréw. Warszawa 1994, s. 28

 Ibidem, s. 20
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Gry symulujgce probujg symulowaé rzeczywiste warunki i zdarzenia (np.
latanie samolotem) tak dokfadnie, jak to tylko mozliwe. Mimo zachecajgcej iluzji
wzrokowej, nie odwzorowujg techniki rzeczywistego sterowania pojazdami.18

Z kolei gry strategiczno-ekonomiczne (symulacyjne) stanowig nauke
podejmowania decyzji w sytuacjach problemowych. W zasadzie ten rodzaj gier jest
przeznaczony dla dzieci starszych, ale przy przyjeciu pewnych uproszczen
i realistycznym przedstawieniu Swiata gry istnieje mozliwo$¢ uczynienia z nich
materiatu ksztatcgcego funkcje poznawcze miodszych dzieci (np. programy
symulujgce zycie dzikich zwierzat czy prowadzenie gospodarstwa domowego).

Warto zwrécic uwage na gry logiczne wymagajace od gracza np.
rozwigzywania réznych tamigtéwek lub przejs¢ przez skomplikowane labirynty. Ten
gatunek czesto jest potaczeniem gier przygodowych i edukacyjnych. Gry logiczne
ksztattujg umiejetno$¢ wykonywania mniej Ilub bardziej ztozonych operacji
myslowych na materiale symbolicznym oraz zdolno$¢ koncentracji uwagi
i kojarzenia faktow, przez co wplywajg stymulujgco na rozwdj intelektualny. 0
Réwniez wsréd gier przygodowych spotkamy takie, ktére przerazajg nasyceniem
i formami prezentowanej przemocy. Istniejg, bowiem takie gry, w ktoérych
uzytkownik wciela sie w terrorystow, ztodziei, gangsteréw i dokonuje niezliczonych
morderstw i zniszczen.”* Nie bytoby w nich nic dyskwalifikujacego, gdyby nie to, ze
wtasnie komputer wprowadza w $wiat fikcji i niemozliwych dziwactw, jak gdyby to
byta prawda. Prowadzi to do zatarcia réznicy (granicy) miedzy tym, co fikcyjne
i tym, co realne, miedzy rzeczywistoscia a fantazja.

W 2005 roku amerykanska organizacja Family Media Guide ogtosita liste
10 najbardziej krwawych gier komputerowych i konsolowych i jest to lista gier
0 najwiekszym stopniu przemocy. Wiekszos¢ gier z listy Family Media Guide jest
dostepna takze na rynku polskim. Badania Family Media Guide uznawane sg
przez wszystkie firmy producenckie i dystrybucyjne w USA, ktére zamieszczajg
informacje o klasyfikacji kazdego filmu lub gry na opakowaniu lub w jego reklamie.
Gry z rankingu dajg szanse wcielenia sie w postaci m.in. szefa gangu
handlujacego narkotykami i zabijajgcego kazdego, kto stanie mu na drodze,
rapera, ktérego celem jest zabicie jak najwiekszej liczby gangsteréw oraz agenta,
ktéry walczac z kartelem musi nie tylko zabija¢, ale takze bra¢ narkotyki. Lista ta
zawiera nastepujace tytuty:

1. Resident Evil 4 — faczna ocena za krwawe sceny dominujgce w grze,

naturalizm ran i scen walki;

2. Grand Theft Auto:San Andreas — grajacy wciela sie w miodego gangstera,

usitujgcego uzyskac jak najwyzsza pozycje w gangu;

3. God of War — gracz wciela sie w wojownika szukajgcego odwetu

na wrogich mu bogach. Zadawanie Smierci jest nad wyraz urozmaicone
— m.in. palenie zywcem i wykanczanie przeciwnikbéw przez przecinanie
ich na dwoje;

18 7. Ploski, Stownik Encyklopedyczny, op. cit., s. 124

;2 Z. keski, Pod opiekg "komputerowej niani (w:) ,Edukacja i Dialog” 2001 nr 4
Ibidem

21| Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe moga by¢ niebezpieczne? (w:) ,Wychowawca” 2002 nr 1

2 K. Parzych, W co graja nasze dzieci? Gry komputerowe. (w:) ,Pismo Akcji Katolickiej Archidiecezji
Warmiriskiej” 1997 nr 5-6, s. 6
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4. Narc — gracz moze zagra¢ jednym z dwoch agentdw walczacych
z kartelem narkotykowym, wprowadzajgcym nowy narkotyk na ulice.
Jednak aby zwiekszy¢ swoje umiejetnosci, posta¢ prowadzona przez
gracza musi zabija¢ i takze zazywac narkotyki;

5. Killer 7 — gracz kontroluje 7 zabojcéw, ktérzy musza zniszczy¢ organizacje
terrorystyczng. Gra znalazta sie na liscie za sceny krwawych walk
i uzywanie krwi wrogéw do uzdrawiania postaci prowadzonych przez
gracza;

6. The Warriors — walka gangoéw ulicznych w Nowym Yorku lat 70. Liczne
sceny walki i duza liczba ofiar — sceny zabijanie pokazane ,z duzg
dostownoscia”;

7. 50 Cent: Bulletproof — gra oparta na zyciorysie rapera gangstera Curtisa
50 Cent Jacksona. Zastrzelenie jak najwiekszej liczby gangsterow
z konkurencyjnych gangow jest w niej konieczne do zdobycia kolejnych
teledyskoéw lub nagran rapera;

8. Crime Life: Gang Wars — zgodnie z tytutem gry, gracz kieruje szefem
gangu. W$rdéd jego zaje¢ jest handel narkotykami, rekrutacja nowych
zotnierzy do gangu i przede wszystkim ,zabijanie kazdego, kto stanie mu
na drodze” — stwierdza opis listy;

9. Condemned: Criminal Origins — gracz Kkieruje tropicielem seryjnych
mordercow, pracujacym dla FBI. Walka z nimi odbywa sie w sposob
dostowny, tacznie z zabijaniem i dobijaniem rannych, poniewaz zadnego
z mordercow nie mozna w grze pozostawié przy zyciu;

10. True Crime: New York City — gracz kieruje postacig policjanta z Nowego
Yorku, poszukujgcego zabdjcow kolegi. Gra trafita na liste 10 ze wzgledu
na krwawe sceny walk i duzg ilo$¢ ofiar.”®

Wszystkie te oddziatywania sg bardzo silne, poniewaz dziatajg w sposéb

spojny i wzajemnie sie wzmacniaja, zapewniajag kompleksowe warunki do
szybkiego i trwatego uczenia sie agresywnych zachowan oraz wywotywania
trwatych zmian w osobowosci graczy. Rodzice z dumg patrza na swoje pociechy,
ktére sprawnie obstuguja komputer, pozwalaja, aby spedzaty przed monitorem
kazdy wolny czas, przekonani, ze ich pociechy rozwijajg swoje zainteresowania,
a jednoczesnie nie sg narazone na zto czyhajace na zewnatrz. Jednak z czasem
powoli tracg kontakt z dzieckiem, a ono samo zatraca kontakt z rzeczywistoscia,
poniewaz najwazniejsza staje sie gra i czas spedzany w Swiecie wirtualnym.
Uzaleznienie od gier komputerowych poréwnuje sie do innych uzaleznieh ze
wzgledu na istnienie wielu podobienstw. Gry komputerowe okresla sie czasem
w literaturze jako ,elektroniczne LSD”.** Warto, wiec zastanowi¢ sie, jak temu
Zjawisku przeciwdziataé. W Polsce nie istnieja prawne uregulowania, ktore
zakazywatyby rozpowszechniania scen brutalnych. Polskie prawo nie wymaga
nawet umieszczania na pudetkach z grami stosownych ostrzezen, dlatego
trudno jest przecietnemu rodzicowi zorientowal sie, ktére gry sg szczegodlnie
niebezpieczne. W takiej sytuacji, szczegodlnie rodzice i wychowawcy, powinni by¢
dobrze zorientowani w zakresie oddziatywania gier oraz ich rodzajow dostepnych

% http://ww6.tvp.pl/1683,20051128273218.strona, (pobrano 23.01.2006 r.)
24|, Ulfik-Jaworska, op. cit.
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na rynku. Powinni sprawdza¢, jakie gry znajdujg sie w domowym komputerze.
Jasno powinny by¢ ustalone zasady, z jakich gier dziecko moze korzystaé w domu
i poza nim, a ktore sg niedozwolone i dlaczego. W$rdd tylu zagrozen nie nalezy
zapominaé, ze komputer i inne media przy wtasciwym wykorzystaniu dajg szanse
i mozliwos¢ przekazywania wartosci, norm spotecznych, wzoréw zachowan
poprzez inicjowanie w dzieciach istotnych dyspozycji osobowych, zainteresowan,
aspiracji, postaw i potrzeb. Gry, zatem, choc dziejg sie w rzeczywistosci, ktéra
nie tworzy realnego zagrozenia, niosg ze sobg autentyczne doznania porazki
i sukcesu. Sq tez doskonatym narzedziem samopoznania, $wiadomego wyboru
ekspresji tego, co w czfowieku piekne i dobre, ale takze i tego, co mroczne. Gry
komputerowe sg przy tym niezwykle atrakcyjne, poniewaz pobudzajq aktywnos$c¢
osobistg i zbiorowg, pozwalaja na ujawnienie czynnej strony natury ludzkiej.
Nie mozna ich zatem zbyt prosto, zbyt pospiesznie warto$ciowac. To — ostatecznie
— nowy $wiat, ktory oprécz zagrozen niesie takze i ogromne mozliwosci.”®

Agresja nie powinna by¢ sposobem do osiggania sukcesow. Dziecko powinno
mie¢ w wychowawcy, rodzicach wzér do nasladowania pozytywnych zachowan.
W redukowaniu agresji cenny jest trening asertywnosci, podczas ktorego
dziecko uczy sie wyrazania swoich emocji pozytywnych jak i negatywnych, bez
szkodzenia osobie, w strone ktérej sg one kierowane. Agresja jest trudnym
problemem pedagogicznym, ktérego znaczenie ciggle narasta.

Profesor M. Braun-Gatkowska z Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego,
zauwaza jednak rowniez pozytywne strony gier komputerowych. Podkresla ich
edukacyjne i terapeutyczne walory. Twierdzi, iz kontakt dziecka z komputerem
sprzyja rozwojowi zdolnosci poznawczych oraz pozwala na ¢wiczenie koncentrac;ji.
Podnosi sie takze poczucie wiasnej wartosci dziecka w momencie, w ktérym
wygrywa ono dang gre. Wiele gier sprzyja pobudzaniu i uruchamianiu wyobrazni
dziecka. Nawigzujgc do gier komputerowych, istniejg réwniez gry o charakterze
edukacyjnym. Uczag one podejmowania decyzji i myslenia strategicznego. Ogdlnie,
gry komputerowe rozwijajg motoryke rak, poprawiajg refleks, ucza sprawnej
obstugi klawiatury i myszki, a przede wszystkim sprawiajg przyjemnos¢ i radosc
graczom.26 ‘Wsréd przyktadow, ktére podkreslajg uzytecznos¢ gier komputerowych,
wymienia nauke obcego jezyka, nauczenie sie kierowania prawdziwym
samochodem podczas gry w rajdy samochodowe. Komputery przyczynity sie do
stworzenia nowej jakosci obcowania ludzi ze sobg. Potrafig oni zmienia¢ kontakty
dzieci i mtodziezy z rowiesnikami. Czesto zastepujg mtodym ludziom rodzicow,
ktérzy sg tak bardzo zajeci swoimi sprawami, ze nie sg w stanie poswieci¢ swym
pociechom czasu. Bywa tak, Zze komputer w niejednym domu petni role
elektronicznej nianki, ktéra jest do dyspozycji kazdego dnia o kazdej godzinie.
Mamy wiec takze przyktady zastosowania komputera w wychowaniu dzieci
i  miodziezy, ktéry niekoniecznie musi by¢é petnowartoSciowg metodg
wychowawczg. Okazuje sie, ze rewolucja w mediach niesie ze sobg nie tylko
optymalizacje procesu komunikowania i doskonalenie narzedzi pracy intelektualnej
cztowieka, lecz réwniez ogromne zagrozenie gtdwnie w sferze ksztattowania

% A. Mikotejko, O pozytkach z gier komputerowych. (w:) ,Edukacja i Dialog” 2002 nr 3
% Por. A.Leszczynski., A.Bartosiak, Ucza, bawig, demoralizujg?: Gry komputerowe, (w:) ,Gazeta
Wyborcza” 1998, nr 172, dod., s. 7 i dalsze
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postaw ludzi oraz spotecznego oddziatywania mediéw masowego przekazu. Rodzg
sie negatywne zjawiska, do ktérych mozna zaliczyé: brutalizacje zycia
spotecznego, ostabienie poziomu wrazliwosci ludzi na krzywde drugiego cztowieka,
manipulowanie informacja, wprowadzenie dezinformacji, niszczenie autorytetow,
obnizenie poziomu wiedzy, jak réwniez ksztattowanie postaw agresiji,
eksperymenty na ludzkiej pod$wiadomosci, niszczenie wartosci chrzescijanskich
oraz wiezi miedzyludzkich, niwelowanie unifikacji zycia spotecznego, deprywacije
seksualng, upowszechnianie zjawiska d$mierci tragicznej. Jak wynika
z dotychczasowych rozwazan, mamy do czynienia z wieloaspektowos$cig
komputera w edukacji i wychowaniu, obrazem oddziatywania komputera na
dziecko, na mtodego cztowieka.

Summary

Signs of aggression are often seen in the process of education. The
development of aggressive behaviour is strongly influenced by the observation and
imitation of computer game characters. Experiencing direct or indirect aggression
increases aggressive behaviour and lasts longer than the experience itself. Games
teach violence and trigger bad reflexes. The most popular games include games
in which two players fight with each other. Importantly, such games can lead to the
brutalization of society, the reduction of empathy and general knowledge levels,
the introduction of misinformation, the destruction of authority as well as the
shaping of aggressive attitudes. Further, other negative consequences may include
the experimentation on human subconscious, the destruction of values and
interpersonal relationships, sexual deprivation as well as the dissemination of the
tragic death phenomenon.



