Wpityw "agresywnych" gier komputerowych na
zachowanie dziecka

Gry komputerowe to pojecie bardzo ogolne, poniewaz rozréznic
mozna wiele ich form i rodzajéw, np. gry zrecznosciowe, fabularne,
strategiczne, przygodowe, symulacyjne, sportowe. Wedlug badaczy
wiekszosc¢ gier komputerowych (0k.85-90%) angazuje sie w akty agresiji i
destrukcji, pokazuje smier¢ i zniszczenie.

Przez agresje rozumiemy zachowania majgce na celu
wyrzadzenie fizycznej lub psychicznej krzywdy osobie, wobec ktérej sg
skierowane. W grach komputerowych agresja wyrazana jest przede
wszystkim w formie symulowanego niszczenia i zabijania przeciwnikow
na ekranie komputera. Zachowania tego typu sa niewatpliwie
intencjonalnymi atakami agresji i dlatego gry komputerowe o takiej
zawartosci tresciowej bedziemy okresla¢ skrétowo ,,agresywne”.

Najwiecej aktow przemocy o szczegolnej brutalnosci zawierajg
gry zrecznosciowe typu ,strzelaniny”, gdzie jedynym i podstawowym
celem jest unicestwienie i niszczenie wszystkiego, co stanie graczowi na
drodze podczas wedrowki ciasnymi korytarzami. Obok wspomnianych
,Strzelanin® wsrod gier zrecznosciowych, istniejg rowniez tzw. ,bijatyki”
(inaczej okred$lane jako ,nawalanki” czy ,mordobicia”), w ktorych
najwazniejszym, a czesto jedynym celem jest przemoc.

Przemoc jest obecna w grach fabularnych, przygodowych,
strategicznych, symulacyjnych, takze sportowych i niejednokrotnie
dokonywana w sposob bardzo wyrafinowany i sadystyczny.

Wszystkie gry komputerowe angazujg nie tylko sfere
poznawczg i emocjonalng graczy, ale przede wszystkim skfaniajg do
okreslonych zachowan. Takie zaangazowanie w gry komputerowe
niewatpliwie wptywa na ksztattowanie postaw graczy, gdyz w sposob
intensywny i spojny oddziatywuje na wszystkie komponenty postawy:
poznawcze (bo przedstawiajg S$wiat, w ktérym dominuje walka, a
przemoc stanowi najlepszg forme obrony), emocjonalne (gdyz nasycone
duzym tadunkiem agresji sceny wywotujg silne pobudzenie, ktére moze
ulega¢ generalizacji na osoby z otoczenia) i behawioralne (efektem
behawioralnym ogladanej agresji poswieconych jest najwiecej badan,
badacze wskazujg, ze dzieci nasladujg zachowania agresywne modela i
przenoszg je na inne sytuacje.

Badania naukowe wskazujg, ze dzieci zaangazowane w
.,agresywne” gry komputerowe charakteryzujg sie nastepujgcymi
przejawami:
a) ustosunkowanie do samego siebie:
- dzieci nie wykazujg potrzeby i pracy nad sobg,



- nastawieni sg bardziej na gromadzenie i pomnazanie dobr
materialnych,
- cechuje ich silna koncentracja na sobie i na swoich potrzebach,
b) ustosunkowanie do innych osob:
- maja poczucie zagrozenia ze strony innych osob i przyjmujg wobec
nich
postawe ostroznosci a nawet agresji,
- podporzadkowujg innych swoim potrzebom i nawigzujg z nimi relacje
konsumpcyjne i utylitarne,
- wykazujg niski poziom empatii i wrazliwosci na potrzeby innych przez
nieumiejetnos¢ bezinteresownego dawania,
c) stosunek wobec cierpienia:
- wyrazajg lek i bunt wobec nieuniknionego cierpienia,
- nie potrafig wspoétczué, przyjmujac bierng postawe obserwatora,
d) stosunek do przemijania i $mierci:
- przezywaja silny lek przed smiercia,
e) stosunek do przyrody i wszechswiata:
- wykazujg obojetny stosunek wobec przyrody oraz brak wrazliwosci
na
przejawy niszczenia srodowiska naturalnego,
- charakteryzujg sie wiekszg tolerancjg wobec dokonywania aktow
przemocy na zwierzetach.

Wymienione cechy nie odnoszg sie w rownym stopniu do kazdej
osoby zaangazowanej w ,agresywne” gry komputerowe, jednak wyniki te
powinny wzbudzi¢ niepokodj, szczegolnie wsrod rodzicow, pokazujg
bowiem jednoznacznie, ze ,agresywne”’ gry komputerowe stanowig
zagrozenie dla prawidtowego rozwoju dzieci.

Zjawisko to ma duze znaczenie spoteczne, gdyz ksztattujac
naszg postawe wobec rzeczywistosci, stawia nas i nasze dzieci wobec
wyboru kierunku rozwoju: ,mie¢, czy by¢” — budowac ,cywilizacje
Smierci” poprzez agresje, czy tez ksztattowac ,cywilizacje mitosci” opartg
na miedzyludzkiej solidarnosci i wspotdziataniu.

Bibliografia:

1. Fromm E. — ,MieC czy byc¢”

2. Braun — Gatkowska M. — ,Zabawa w zabijanie”

3. Braun — Gatkowska M. — ,Wptyw gier komputerowych na psychike
dzieci”

4. Griffiths M. — ,,Czy gry komputerowe szkodzg dzieciom?”



