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I. Efekty wychowawcze zaleza od:
e bezposrednich kontaktéw osob wychowujgcych z dzie¢mi,

e posrednich wptywow dokonujgcych sie poprzez Srodki
masowego komunikowania sie: telewizja, video, internet,
gry komputerowe.

Wychowanie polega na:
e podawaniu wzorow,
e WywoOtywaniu emocji,

e stwarzaniu okazji do trenowania zachowan przez ich
powtarzanie, wydawaniu polecen stownych, itp.

Tak wiec, jezeli dzieci zajmujg sie grami komputerowymi przez
kilkadziesigt godzin tygodniowo, to wptyw wychowawczy
(a raczej antywychowawczy) gier na dziecko jest bezsporny.
Warto doda¢, ze korzystanie przez dzieci z gier nie jest zazwyczaj
przez nikogo kontrolowane.
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Gry ,agresywne”, to przede wszystkim te, ktore:
e okreslane sg jako zrecznosciowe,

e polegaja na walce osoby grajacej z in. istotami (ludzie
i zwierzeta, stworzenia fantastyczne).

Do walki uzywana jest roznego typu bron: dzidy, rewolwery, pity
tarczowe, maczugi, bron laserowa i inne.

Wiekszos¢ gier tego rodzaju jest tak skonstruowana, ze gracz
niejako wciela sie w bohatera i oglada rzeczywistos¢ jego oczami.
Animacja jest réznorodna od prostej do realistycznej. W takim
przypadku mozliwe jest wiaczenie réznorodnych dodatkowych
opcji: obejrzenie zabitej postaci z roéznych perspektyw,
podeptanie zwitok nogami, kopniecie itp.

Sq juz niekiedy takze takie gry, w ktérych z zatozenia gracz
identyfikuje sie z postacig ztg, zwalczajacg dobro. Obszerna
literatura na temat oddziatywania telewizyjnych obrazéw
przemocy, w oparciu o liczne badania, ukazata wptyw ogladania
scen agresji na wzrost agresywnosci u dzieci - przy
»agresywnych” grach komputerowych gracz nie tylko obserwuje,
ale sam dokonuje czyndow agresji (patrz def. wychowanie).

Czes¢ dzieci spedza przy komputerze coraz wiecej czasu,
przestaje sie interesowac¢ innymi zajeciami, co prowadzi do
uzaleznien podobnych do uzaleznienia od alkoholu czy
narkotykéw.

Katedra Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUL przeprowadzita
(i nadal je kontynuuje) badania, w ktérych zasadniczym
pytaniem byto: czy dzieci ,bawigce sie w zabijanie” kilka godzin
dziennie, czyli korzystajgce Z .agresywnych” gier
komputerowych rdznig sie od dzieci nie zajmujgcych sie takimi
grami? Badania przeprowadzono na grupach chtopcow zgodnie
ze stosowanymi procedurami.



1. ,Agresywne” gry komputerowe a obraz siebie.
Obraz siebie: Swiadomos$¢ wiasnego istnienia; to co mozna
0 sobie powiedzie¢, kiedy mowi sie ,ja” lub ,mnie”. Zdobywa sie
te informacje metoda préb i bteddéw, przez nasladowanie,
identyfikowanie sie i in.

To, jak cztowiek sie zachowuje, w ogromnej mierze
uwarunkowane jest tym, co o sobie mysli — obraz siebie jest
waznym wyznacznikiem zachowania cztowieka.

Nieprawidtowo uksztattowany obraz siebie — prowadzi do
rozmaitych zaburzen, gtdwnie natury emocjonalnej.

Kontakty miedzyludzkie badanych grajacych w ,agresywne gry
komputerowe charakteryzujg sie:

e agresywnoscia,
e r0Szczeniowoscia,
e nie liczeniem sie z normami spotecznymi,

e nastawieniem na rywalizacje i podporzadkowanie sobie
innych,

e impulsywnoscig w dziataniu,
e obojetnoscig emocjonalna.

Powyzej opisany zespot cech charakterystyczny jest dla
zaburzen struktury osobowosci okreslanych jako
osobowos¢ aspoteczna.

2. ,Agresywne” gry komputerowe a kontakty
spoteczne.

Jakos¢ kontaktow spotecznych zalezy od wielu czynnikéw:
e stanu emocjonalnego,

e oceny siebie na tle innych ludzi,



e poziomu umiejetnosci komunikowania sie z innymi,

e motywacji do okreslonego zachowania sie wobec innych.
Dominujacym stanem psychicznym u chtopcéw grajacych
w ,agresywne” gry komputerowe jest niepokdj, ktory
manifestuje sie w dwdch sposobach zachowania:

e wycofywanie sie,

e apatia,

e obnizona aktywnos¢,
lub

e manifestowanie agresywnosci,

e impulsywnos¢.

Kontakty z innymi ludzmi przesycone sg: obojetnoscia,
anonimowoscig, zainteresowaniem skierowanym na siebie,
brakiem empatii (wspoétodczuwania) wobec innych osdéb, co
stanowi istotng blokade w uruchomieniu poczucia winy
w sytuacjach wykroczen; obnizong wrazliwoscig moralna.

Powyzszy opis zespotu cech jest charakterystyczny dla
osobowosci aspotecznej.

3. ,Agresywne” gry komputerowe, a postawy wobec
rzeczywistosci — postawy typu ,,by¢” i ,miec”.

Postawa , by¢” — otwarte, ufne i wewnetrznie zaangazowane
ustosunkowanie do Swiata.

Postawa , mie¢” — bierny i utylitarny stosunek do Swiata oraz
ciggte poczucie niepewnosci i zagrozenia; preferowanie wartosci
materialnych.

Osoby korzystajace z gier komputerowych wiele godzin spedzajq
w wirtualnym Swiecie fantazji i iluzji. Intelektualne, emocjonalne
i behawioralne zaangazowanie w nierealng, symulowang



rzeczywistos¢ ,agresywnych” gier ksztattuje postawy graczy
wobec rzeczywistosci (patrz def. wychowanie).

Grajacy w ,agresywne” gry komputerowe czesciej wykazujq
cechy postawy ,miec¢”: nastawieni sg na doznawanie
przyjemnych wrazen, dgzenie do sukcesu i gromadzenie wartosci
materialnych; sq bardziej ,interesowni”, czesciej koncentrujg sie
na zaspokajaniu witasnych potrzeb; czesciej wykazujg postawy
ucieczki od cierpienia i trudnosci; wobec przyrody i zwierzat
czesciej wyrazajq agresje i wrogosc.

II. Mechanizmy psychologiczne wyjasniajace wptyw gier
komputerowych na psychike dzieci.

Dzieci ,komputerowe” — osobowos¢ aspoteczna
e WyZSza agresywnosc
e nizsza wrazliwos¢ moralna
e zaburzenia wiezi spotecznych
e orientacja zyciowa typu ,miec”

Geneza postaw aspotecznych jest skomplikowana. Wptywajg na
nie czynniki wrodzone i srodowiskowe. Wsrod srodowiskowych
szczeglOlne znaczenie ma: rodzina, szkofa i $srodki masowego
przekazu.

Gry oddziatujg na wszystkie elementy postaw:
e aspekt intelektualny
e aspekt emocjonalny
e aspekt behawioralny (dotyczy zewn. zachowan)

Poniewaz gry komputerowe polegajg w znacznej mierze na
walce, wystepuje nadreprezentacja agresji w stosunku do
otaczajgcej nas rzeczywistosci - sytuacja ta powoduje btedne
wyobrazenie odbiorcéw, ktorzy przyzwyczajajq sie do szerszego,
niz to jest w rzeczywistosci rozpowszechnienia przemocy
w stosunkach miedzyludzkich. Moze to prowadzi¢ do



przekonania, ze zachowania agresywne sg hormalne
i powszechnie przyjete, a wiec nie budzg poczucia winy.

Dziata tu opisany przez psychologie mechanizm ,spotecznej
stusznosci” - ,,skoro wszyscy tak robig to, to jest stuszne”.

Wielokrotne ogladanie scen przemocy i krzywdy, oraz branie
w nich wudziat (,na niby”) poczatkowo porusza, z czasem
obojetnieje. Nastepuje desentyzacja - zobojetnienie na tego
typu sceny, ktére musza by¢ coraz bardziej wstrzgsajace, zeby
wywotac reakcje.

Wielokrotne dokonywanie czynow agresywnych bez poczucia
winy za nie (bo ,na niby”), a przeciwnie, z poczuciem satysfakcji
(sq nagradzane przez wygrang w grze), powoduje zatarcie granic
miedzy dobrem, a ztem. Dzieci nie tylko obojetniejg na obrazy
przemocy, ale takze nasladujg je - zgodnie z mechanizmem
uczenia sie spotecznego.

Wptyw gier komputerowych na postawy (aspekt intelektualny,
emocjonalny, behawioralny) jest spdjny, a przez to wzajemnie
sie uzupetniajacy i wzmacniajacy.

Gracz uczestniczac w brutalnej grze wyrabia sobie przekonanie,
ze jest to co$ powszechnego i naturalnego (aspekt
intelektualny). Przez te powszechnosS¢ agresja staje sie banalna
i niewazna (aspekt emocjonalny). Gracz staje sie na nig obojetny
(aspekt emocjonalny), co utatwia ,bawienie sie” agresjg
i agresywne zachowania w zyciu realnym (aspekt behawioralny)
bez przezywania poczucia winy (aspekt emocjonalny).

Wyjasnia to zwigzek miedzy ,zabawg w zabijanie”, a zmianami
W osobowosci graczy.

III. Podsumowanie

Chociaz postugiwanie sie komputerem przez dzieci i miodziez
moze przynosi¢ wiele korzysci, to jednak gry komputerowe

nasycone destrukcja i przemoca stanowia powazne
zagrozenie spoteczne, poniewaz powoduja nasilenie

agresywnosci i postawy typu ,mieé”, a takze spadek
wrazliwosci_moralnej, co ogdlnie mozna okresli¢ jako




tendencje aspoteczne. Przy grach komputerowych dzieci
nie tylko odgrywaja przemoc, ale same ja realizuja,
a przez to negatywny wptyw jest silniejszy.

Komputer moze stuzy¢ zarowno rozwojowi dzieci jak i niszczeniu
w nich wrazliwosci i wiezi spotecznych.



