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GRY JAKO ZRODLO ZACHOWAN NIEPOZADANYCH
WSROD MLODZIEZY

Streszczenie: Mlodziez jest coraz bardziej narazona na roznego rodzaju niebezpieczenstwa zwia-
zane z korzystaniem z Internetu. Jednym z nich sa gry komputerowe. Z pozoru niegrozne, jed-
nak sama ich tre$¢ okazuje sie by¢ niedostosowana dla miodych umystow, ktére nie do konca
rozumiejg swiat i zachodzace z nim zjawiska. Najczesciej wybierane gry to takie, w ktorych
dominuje przemoc, agresja, sceny erotyczne, ktére moga wypacza¢ obraz $wiata realnego
w umysle dziecka czy mtodego cztowieka. Artykut przedstawia negatywne skutki korzystania
z gier komputerowych, a takze elementy zawarte w grach, ktore moga powodowac nieprawi-
dlowosci w zachowaniu mtodziezy. Uzytkownicy wybieraja gry, gdzie scenariusz dotyczy zabi-
jania i zdobywania dodatkowych mocy czy przedmiotow. Najwi¢ksza popularnoscia cieszg si¢
gry sieciowe, gdzie uzytkownik za cel ma zabicie innego uzytkownika kryjacego si¢ za ekranem
komputera. Realno$¢ gry online jest wieksza, przez to takze i doznania uzytkownikow ulegaja
intensyfikacji. Jedno z podstawowych pytan rodzacych si¢ w wyniku analizy struktury gier i ich
wplywu na mlodziez dotyczy dziatan rodzicéw w zakresie profilaktyki bezpieczenstwa swoich
dzieci w czasie grania w gry komputerowe.

Slowa kluczowe: gry komputerowe, gry online, Internet, agresja w sieci, przemoc w sieci, uzalez-
nienie od gier komputerowych, zagrozenia a gry komputerowe, profilaktyka korzystania z gier
komputerowych.

Wprowadzenie

Swiat wspolczesny jest peten nowoczesnych technologii, gadzetow, ktore zwia-
zane sg z korzystaniem z Internetu!. Nowe technologie i rozwoj szerokopasmo-
wych sieci dostarczajacych dostep do Internetu sa obecnie jednym z najbardziej
dochodowych bizneséw nie tylko w Polsce, ale i w calej Europie. Przyczyna tego
jest zwiekszajaca sie liczba uzytkownikow. W Polsce blisko 2/3 dorostych (64%)
korzysta z Internetu?®. Jednak to mlodziez jest najliczniejsza grupa korzystajacych
z sieci. Urodzeni w cyfrowej rzeczywistosci bardzo dobrze radza sobie z jej obstuga

! R. Matusiak R., Bezpieczeristwo mlodziezy w sieci i uzaleznienie od Internetu w opinii nauczy-
cieli powiatu tarnobrzeskiego na podstawie badan, [w:] Nauczyciel - Wychowawca - Pedagog. W dobie
nowoczesnosci, [red.] E. Kope¢, R. Matusiak, K. Sigda, Rzeszow 2015, s. 101-102.

2 M. Feliksiak, Komunikat z badari CBOS. Internauci 2015, http:/ /[www.cbos.pl/SPISKOM. PO-
L/2015/K_090_15.PDF [dostep: 17.01.2016].
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techniczna, mimo miodego wieku, czesto lepiej niz rodzice?®. Korzystanie z Interne-
tu jest jedna z najchetniej wybieranych form spedzania czasu wolnego*. W ramach
korzystania z tego medium wybieraja granie w gry komputerowe. Jedna z firm ana-
litycznych Newzoo opublikowata raport przedstawiajacy ranking 100 krajow, w kto-
rych gry komputerowe przynosza najwieksze korzysci finansowe. W pierwszej trojce
znajduja sie: Chiny, Stany Zjednoczone Ameryki oraz Japonia. Przedstawione dane
dotycza roku 2015 i majq charakter szacunkowy, oparty na badaniach konsumenc-
kich. Najwiekszy zysk gry komputerowe przynioslty w Stanach Zjednoczonych, bo
blisko 22 miliardy dolarow. Polska znalazta si¢ na 19 miejscu w wyzej wymienionym
rankingu, gdzie zysk z gier komputerowych przyniost blisko 408 milionow dolarow?.
Ukazuje to, jak wielki potencjal drzemie w branzy gier komputerowych.

Niestety, nie zawsze gry komputerowe to odpowiednia rozrywka dla oséb mto-
dych i jednym z podstawowych bledow wychowawczych jest brak kontroli nad tym,
z jakich gier korzysta dziecko. W ramach analizy zawartosci gier komputerowych
autorka przedstawi negatywne elementy pojawiajace si¢ w grach, ktére moga powo-
dowac¢ niepozadane zachowania wsrod mlodziezy.

Gry jako zrodlo zachowan agresywnych mlodziezy

Widzowie pod wplywem ogladania czgsto powtarzajacych si¢ scen agresji,
przemocy, zabijania staja si¢ przekonani o ich normalnosci, w wyniku czego prze-
staja na nie reagowac¢®. Podobna sytuacja ma miejsce przy dlugotrwalym ogladaniu
scen z elementami przemocy w grach komputerowych. Czas spedzany przez dzieci
i mlodziez przed telewizorem zwicksza si¢, a im diuzej uzytkownik ma dostep do
Internetu, tym trudniej mu zapanowaé¢ nad czasem spedzanym w sieci’. Bardzo
podobnie jest z grami. Mtodziez nie kontroluje, ile minut i godzin spedza grajac, im
gra jest ciekawsza, tym dluzej z niej korzysta, nie baczac na konsekwencje, ze robi
to kosztem snu lub przygotowania prac domowych do szkoly.

Najpopularniejsze gry komputerowe polegaja na tym, ze gracz przyjmuje funk-
cje zabijajacego. W celu przejscia na wyzszy poziom musi zabi¢ jak najwiecej prze-
ciwnikow. Wcielenia gracza moga by¢ rozne: moze on by¢ policjantem, wodzem,
krolem, wampirem, poszukiwaczem czy przestepca. Czesto w grach uzytkownik
ma kilka opcji do wyboru.

3 R. Matusiak, Nauczyciel wobec nowoczesnych zagrozen dzieci i modziezy, [w:] Nauczyciel.
Wychowawca. Pedagog. Wyzwania i zadania, [red.] J. Burgerowa, B. Wolny, E. Jusko, B. Niziofek,
Tarnow 2014, s. 154-163.

* P. T. Nowakowski, Uzaleznienie od mediow, ,,Cywilizacja” 2009, nr 28, s. 149-157.

5 Top 100 Countries by Game Revenues, http://www.newzoo.com/free/rankings/top-100-coun-
tries-by-game-revenues/ [dostep: 17.01.2016].

¢ P.G. Zimbardo, F.L. Ruch, Psychologia i Zycie, [ttum.] J. Radziecki, Warszawa 1996, s. 591.

7 M. Sokotowski, Wphyw gier i programéw komputerowych na dzieci, [w:] IIl Miedzynarodowa
Konferencja ,Media i Edukacja”, [red.] W. Strykowski, Poznan 2000, s. 93.
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Fot. 1. Zdjecie z gry ,Resident Evil: Twilight”
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Zrédto: http://www.moddb.com/mods/resident-evil-twilight/images/gore-system-wip, [do-
step: 01.12.2015].

Na powyzszym zdjeciu znajduje si¢ obraz przedstawiajacy przeciwnika zabite-
go przez gracza. W grze ,,Resident Evil: Twilight” uzytkownik ma za zadanie zabi¢
ludzi, ktérzy w wyniku nieznanej epidemii zamieniajg si¢ w zombie. Gracz wciela
si¢ w czlonka oddziatu specjalnego STARS (Chrisa Redfielda Iub Jill Valentine).
Przed rozpoczeciem gry uzytkownik wybiera zestaw broni, z ktorej bedzie korzy-
stat podczas gry®. Postuguje sie bronia palna. Sceny zabijania sa bardzo realistycz-
ne. Jak wida¢ na zdjeciu, rozbryzg krwi jest bardzo duzy, a napastnik nie zyje, co
pozwala graczowi i$¢ dalej. Postacie ludzi zostaja znieksztalcone - ich ciala sa
przedstawiane jako gnijace i odrazajace. Catosci towarzyszy muzyka powodujaca
u uzytkownikow poczucie napiecia emocjonalnego i strachu. Fabula gry oparta jest
na filmie o tozsamej nazwie, gdzie tworcy podkreslaja, iz nie jest on przeznaczony
dla dzieci, lecz dla osob w wieku powyzej 18 lat.

Figura gracza i to, ze nalezy do jednostek specjalnych zwalczajacych zain-
fekowanych ludzi, sugeruje, jakoby uzytkownik robit co$ dobrego, co ma ocali¢
swiat. To takze charakterystyczna cecha gier. Z jednej strony, bohater nadzorowany
przez gracza wzbudza sympati¢, gdyz ma zrealizowac wazny plan i ocali¢ ludzkos¢,
albo wybrana posta¢. Z drugiej - robi to uzywajac brutalnych $srodkow, ktore w re-
alnym $wiecie sa nielegalne. Nastepuje rozmycie wartosci. Mlody czlowiek czesto
nie rozumie, dlaczego w $wiecie wirtualnym, aby zrobi¢ co$ dobrego, moze robic¢
rzeczy niezgodne z prawem, nawet niemoralne, a w §wiecie rzeczywistym nie moze.

8 Resident Evil [PC], http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=1793 [dostep: 12.01.2016].
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Bezkarnos¢ za zle czyny w grach to bardzo negatywny wzor i moze powodowac
poczucie bezkarnosci dziecka za jego czyny w srodowisku realnym, w ktorych zyje.

Gra ,Resident Evil” nalezy do gier PC, czyli komputerowych, gdzie uzytkow-
nik gra za pomoca komputera, jednak bez kontaktu z innymi uzytkownikami. Drugi
rodzaj gier, bardziej niebezpieczny, to gry sieciowe, gdzie uzytkownik walczy z in-
nymi uzytkownikami. Kazdy z nich ma swoja figure, czyli posta¢, ktérg kieruje.
Podczas gry uzytkownicy, majac odpowiedni sprzet, mogg rozmawiac i kontakto-
wac sie nawet po zakonczeniu gry. W grach komputerowych uzytkownik walczy
z fabula wymyslong przez autora gry, jego przeciwnikiem jest wirtualna postac.
W grach sieciowych, zwanych takze online, uzytkownik gra z realnym cztowiekiem,
ktory znajduje sie po drugiej stronie monitora, a sukcesem jest zgladzenie go. Gra-
nie z realnymi przeciwnikami jest coraz bardziej popularne, bo powoduje u graczy
wieksze odczucia emocjonalne, czyli ,,wieksza adrenaline™. Sami gracze twierdza,
ze w grach z realnym przeciwnikiem nie sq w stanie przewidzie¢ jego reakcji, dlate-
go jest to tak ,wciagajace”.

Iwona Ulfik-Jaworska wyrdznita na podstawie swoich badan nastepujace cechy
gier komputerowych'%:

1. Aktywne uczestniczenie w grze komputerowej - polega na tym, ze uzytkow-

nik gry jest nie tylko osoba ogladajaca przemoc, ale i sam jest jej sprawca.

2. Przemoc jako nagroda - celem zabijania i stosowania przemocy jest osia-
gniecie sukcesu w grze, odebranie nagrody, czesto samo bycie najwyzej
w rankingu gry online jest taka nagroda. Zto jest jedynym najbardziej sku-
tecznym sposobem osiagnigcia celu.

3. Koncentracja na grze - uzytkownik jest skupiony tylko na grze, na osiagnie-
ciu jak najlepszego wyniku, na calej akcji w grze. Powoduje to zwickszenie
roli gry w zyciu jednostki i moze doprowadzi¢ nawet do uzaleznienia.

4. Nieograniczone powtarzanie gry - skutkuje mozliwoscig nieograniczonego
powtarzania pewnych etapow gry, a wiec i scen przemocy. W ten sposob sta-
je sie ona czynnoscia normalna, a zaprezentowane sceny w grze nie wzbu-
dzaja reakcji uzytkownika.

5. Czyny popelnianie w $wiecie wirtualnym nie maja konsekwencji w swiecie
realnym - zabojstwo nie jest przestepstwem, uszkodzenie ciala nie jest prze-
stepstwem, kradziez nie jest przestepstwem, znecania sie takze, te czyny nie
podlegaja konsekwencjom prawnym.

W wyniku wyzej opisanych cech gier nastepuje agresja fizyczna, stowna i psy-
chiczna, ktora moze by¢ przeniesiona ze swiata wirtualnego na réwiesnikow uzyt-
kownika. Przyktadem tego sq doniesienia medialne o brutalnych atakach mtodych
ludzi na swoich rowiesnikow: przemoc w szkole i w Internecie, uzycie broni palnej

9 M. Jedrzejko, Smier¢ jako zabawa - czlowiek w Swiecie gier komputerowych i sieciowych. Spoj-
rzenie socjopedagogiczne, ,Media i Spoteczenstwo” 2011, nr 1, s. 166-169.
10 1, Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq by¢ niebezpieczne? ;Wychowawca” 2002, nr 1.
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w szkole i temu podobne. Zachowania czesto sa przenoszone z gry do zycia realne-
go. Agresja jest nabywana poprzez modelowanie, czyli jej obserwacje, i jest to obec-
nie najbardziej niebezpieczna forma tego zjawiska, wywolywana jego powszechna
dostepnoscia w grach komputerowych, ale takze w telewizji. Swiat medialny staje
sie putapka dla mtodych ludzi, ktorzy nie maja swiadomosci, jakie beda tego skutki
w zyciu dorostym!'.

Pornografia w grach jako wzor niebezpiecznych zachowan
seksualnych

Korzystanie z gier komputerowych to znak XXI wieku. Gry maja rozne scena-
riusze, rozna grafike. Tendencja, ktora pojawita sie¢ w grach juz w momencie ich
powstania, jest erotyka, zamieszczanie watkow odnoszacych sie do ludzkiej sek-
sualnosci. Obecnie przybrato to bardzo agresywna forme, oparta na epatowaniu
w grach nagoscia, ktora nosi znamiona wulgarnosci, a takze przedstawianiu aktow
seksualnych!?. Erotyka w grach zamienita sie w pornografie. Uzytkownicy za po-
moca gry moga sami uczestniczy¢ w aktach seksualnych. Nie sa to sceny ani sytu-
acje, ktore powinny by¢ dostepne dzieciom i mtodziezy. Mtodziez dopiero wkracza
w okres dojrzatosci, nie majac swiadomosci o wlasnym ciele i seksualnosci. Gry
komputerowe nie sa miejscem, gdzie te wiedze powinna zdobywa¢. Umyst mtodego
czlowieka jest niezwykle delikatny i wrazliwy na tego rodzaju tresci, ktore czesto
maja charakter pornograficzny lub ocierajg si¢ o pornografie.

Jedna z najpopularniejszych gier komputerowych, ktora zyskata przychylnosé¢
graczy, jest ,Wiedzmin”, bedacy tez najlepszym polskim produktem eksportowym.
Poza sukcesem finansowym gry nalezy wspomnie¢, iz w jej fabule jest wiele watkow
erotycznych na granicy erotyki i pornografii, ktére moga by¢ szkodliwe dla mto-
dych odbiorcow. Jednoczenie nalezy zaznaczy¢, ze jest to najchetniej wybierana
gra przez osoby ponizej 18 lat"3. Podstawa do opracowania gry byta ksiazka o takim
samym tytule. W celu okreslenia zawartosci gry pod wzgledem tresci erotycznych
wystarczy przeczytac jej opisy zamieszczane na stronach dla graczy: ,,w Wiedzmi-
nie 3, podobnie, jak w poprzednich czeSciach, istnieje mozliwo$¢ nawiagzywania
romansow z napotkanymi przedstawicielkami pici pieknej [...] Druga grupa roman-
sow, to romanse nieco mniejszego kalibru. W ich trakcie Wiedzmin moze korzystac

' M. Jedrzejko, dz. cyt., s. 174.

12°S. Polcyn-Matuszewska, Wphyw gier komputerowych na zachowania seksualne milodziezy,
http://www.remedium-psychologia.pl/2015_02_05_wplyw_gier _komputerowych_na_zachowania_
seksualne_mlodziezy.pdf [dostep: 12.01.2016].

13 M. Wasotowski, Najlepszy polski produkt eksportowy. Wiedzmin, Dying Light - nasze gry
podbijajq swiat, a my wciqz tego nie doceniamy, http://natemat.pl/105307,najlepszy-polski-produkt-
eksportowy-wiedzmin-dying-light-nasze-gry-podbijaja-swiat-a-my-wciaz-tego-nie-doceniamy [dostep:
19.01.2016].
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Z sytuacji, aby zaciagna¢ wybranki do 16zka, ale beda to jednorazowe przygody [...]
Oproécz opisanych powyzej romansow w trakcie gry mozesz tez skorzystac¢ z ustug
prostytutek”!*. Tego rodzaju mozliwosci w grze zachecaja nie tylko do niezobowia-
Zujacego seksu, ale i wskazuja na mozliwos¢ Korzystania z uslug prostytutek, co
pojawia sie takze czesto w innych grach. Akt seksualny zostaje oddzielony od sfery
emocjonalnej czlowieka, jest tylko czynnoscia mechniczna, pozbawiona glebszych
uczucd.

Wizerunek kobiety podobnie przedstawiany jest w grach takich jak ,Wiedzmin”,
,GTA”, ,Gothic”, ,Tomb Raider”. Kobieta jest traktowana przedmiotowo, jako po-
sta¢ do spelniania seksualnych zachcianek uzytkownikow. Wizualizacja postaci ko-
biecych w grach ma podtekst wysoce seksualny, sa dyskryminowane i stosuje sie
wobec nich przemoc. Ponizej przedstawiono przyktadowa prezentacje bohaterki gry.

Fot. 2. Zdjecie z gry ,Wiedzmin”, przedstawiajace Triss Merigold.

Zrédto: Kobiety w grach, czyli o co tyle hatasu, http://rage-quit.pl/2014/09/kobiety-w-grach-
-czyli-o-co-tyle-halasu/ [dostep: 11.01.2016].

Cialo kobiety prezentowane jest nagie lub w bardzo skapej odziezy, odstania-
jacej piersi lub miejsca intymne. Prezentowane sa rozne akty seksualne z udziatem
kobiety lub grupy kobiet. Ma to znaczny wplyw na rozwoj seksualny odbiorcow,
gdyz taki obraz kobiety prezentowany jest jako prawidtowy, a ukazywane wzorce za-
chowan seksualnych w grze jako pozadane. Kobiety sa traktowane jak przedmioty,

4 M. Basta, Wiedzmin 3 - Wszystkie romanse i seks, http://www.eurogamer.pl/artic-
les/2015-06-28-wiedzmin-3-wszystkie-romanse [dostep: 18.01.2016].
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ktorych funkcja jest emanowanie nagim cialem i odbywanie stosunkow seksualnych
z bohaterami gier. Brak w tym miejsca na mito$¢, przyjazn, wsparcie - relacje ogra-
niczajg sie do aktu seksualnego. Nie bez znaczenia sa ukazywane ryzykowne seksu-
alne zachowania bohaterow gier: przygodny seks, korzystanie z ustug prostytutek,
zachowania seksualne o charakterze nieakceptowanym spolecznie, jak jednoczesne
kontakty seksualne z wieloma partnerami. W ten sposéb mlodziez otrzymuje sy-
gnal, ze jest to cos normalnego, i moze w efekcie doprowadzi, do powielania takich
zachowan w swoim realnym zyciu.

Do innych negatywnych skutkow zwiazanych z seksualizacja gier naleza: ste-
reotypowe podejscie do rol, btedna ocena wlasnej sprawnosci seksualnej, wykorzy-
stanie ciala kobiety i jej seksualnosci oraz przemocy i sity fizycznej w celu zaspoko-
jenia popedu seksualnego, ryzykowne zachowania dla zdrowia i zycia (si¢eganie po
narkotyki, dopalacze, inne substancje uzalezniajace), nieprawidtowa ocena wlasnej
seksualnosci prowadzaca do depresji i prob samobojczych, niska samoocena®.

Wykorzystanie erotyki i pornografii w grach komputerowych zwieksza ich po-
pularnos¢ wsrod dorostych uzytkownikow, ale gtownie wsrod miodziezy. Niestety,
zwieksza sie zawartos$¢ scen pornograficznych w grach i wiekszos¢ tych materiatow
nie jest odpowiednia dla osob maloletnich. Nawet, jesli opakowania gier maja ozna-
czenie o przeznaczeniu dla grupy wiekowej 18+, nie jest to ostrzezenie respektowa-
ne przez sprzedawcow czy graczy.

Jak wykazano wyzej, dostep do takich tresci moze by¢ bardzo szkodliwy dla
mtodziezy oraz mie¢ odzwierciedlenie w ich zachowaniu w zyciu dorostym.

Rodzice jako profilaktycy zapobiegajacy niepozadanym
zachowaniom swoich dzieci

Pomimo licznych akcji profilaktycznych, spotkan szkolnych z nauczycielami
rodzice nadal nie maja $wiadomosci, ze gry komputerowe stanowiq realne niebez-
pieczenstwo dla ich dziecka. Moga stac sie celem jego zycia i zastepowac kontakty
ze Swiatem realnym. Dziecko uzaleznione od gier jest w stanie za wszelka cene
zdoby¢ dostep do gry: poprzez agresje, nie tylko wobec innych, ale i wobec siebie.
W wyniku takich dzialan wycofuje sie z zycia spotecznego na rzecz zycia w $wiecie
wirtualnym. Jego kolegami sa uzytkownicy tej samej gry. Otaczajacy $wiat realny
staje si¢ bezbarwny i nieinteresujacy, gdyz wydarzenia w grze sa ciekawsze, swiat
wirtualny jest bardziej atrakcyjny i kolorowy. W ten sposob i rodzice stajq sie nie-
potrzebni, jedyna ich funkcjq jest placenie rachunkow energie elektryczng i dostep
do Internetu.

15 S. Polcyn-Matuszewska, dz. cyt.
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Rodzice moga temu wszystkiemu zapobiec. Podstawa jest dobry kontakt
z dzieckiem, rozmowa, zainteresowanie zyciem dziecka i przede wszystkim wspol-
ne spedzanie czasu. Nie bez znaczenia jest spedzanie wolnego czasu poza domem,
na zréznicowanych czynnos$ciach niezwiazanych z komputerem.

Rodzic musi pokaza¢ dziecku, w jaki inny sposob moze uczestniczy¢ w zyciu
srodowiska, w zyciu rodziny. Zadaniem rodzica jest prawidtowe kreowanie kontak-
tow i wiezi z dzieckiem. W tym celu musi zadbac o jego bezpieczenstwo, nie tylko
podczas drogi ze szkoly do domu, czy kiedy dziecko znajduje sie poza domem, ale
takze o bezpieczenstwo przebywania w Internecie - co jest jednoznaczne z dbato-
$cig o0 bezpieczenstwo w czasie, gdy dziecko gra. W ramach tego mozna wyroznic
kilka czynnosci profilaktycznych, ktore moze podjac rodzic:

1. Podstawowa zasada jest to, ze rodzic winien sprawdzac, jaka fabule maja
gry, w ktore gra ich dziecko, jakie gry ma na komputerze czy w laptopie, w histo-
rii korzystania z sieci - z jakich gier korzystalo, oraz w jakie gry gra przebywajac
u swoich przyjaciol. Rodzice czesto kupuja dzieciom gry jako prezent - ich zada-
niem jest sprawdzic, dla jakiej grupy wiekowej przeznaczona jest gra bez wzgledu
na rekomendacje dziecka. Jesli brak informacji na opakowaniu - nalezy zapytac
sprzedawce. Coraz czesciej rodzice bez zastanowienia kupuja gry polecone przez
dzieci, i sa to zwykle gry bardzo brutalne, nieodpowiednie dla dziecka.

2. Nalezy podjac¢ rozmowe z dzieckiem i okresli¢, w jakie gry moze graé, a w
jakie nie, oraz poda¢ powody takiej decyzji. Mozna polecac gry edukacyjne, rozwi-
jajace u dziecka umiejetnos¢ logicznego myslenia, dostarczajace wiedzy badz po-
magajace uczy¢ sie jezykow obcych. Podstawa jednak jest szczera rozmowa i uswia-
domienie dziecku, dlaczego dana gra nie jest dla niego odpowiednia.

3. Dziecko powinno korzysta¢ z gier podczas obecnosci rodzicow w domu
i gdy udziela mu na to pozwolenia. Najlepiej, aby komputer postawiony byt w miej-
scu, gdzie czesto kto$ przechodzi lub gdzie domownicy spedzaja czas. Rodzic wte-
dy moze kontrolowa¢, co dziecko robi w Internecie i jak sie zachowuje.

4. Nalezy ustali¢ z dzieckiem godziny, w jakich bedzie korzystalo w Internetu,
jednak nie przekracza¢ normy 1-2 godzin dziennie dla dzieci w wieku 12-16 lat,
ponizej 1 godziny dziennie dla dzieci w wieku ponizej 12 lat. Taki limit korzystania
Z sieci uznawany jest za bezpieczny. Nalezy w trakcie uzywania Internetu przez
dziecko robic¢ krotkie przerwy.

5. Nauczy¢ dziecko i stosowac zasade, ze najpierw dziecko wypelnia obowiaz-
ki, a p6ézniej moze korzystac¢ z komputera czy gra¢ w gry.

6. Zwiekszy¢ liczbe czasu spedzanego z dzieckiem. Wspolnie korzystac z in-
nych form spedzania czasu: wycieczki, wspolna aktywnos$¢ sportowa, uczestnicze-
nie w wydarzeniach kulturalnych. Mozna tez zaprasza¢ przyjaciot dziecka i uczy¢
takich zachowan w wiekszym gronie.

7. Nalezy takze odpowiednio zabezpieczy¢ komputer dziecka przez intruzami
z sieci, rozmawiac z dzieckiem, aby nigdy podczas gry nie podawato swoich danych
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ani nie przesytato zdje¢ czy linkow do swoich kont na portalach spotecznoscio-
wych!®,

To, w jaki sposob dziecko bedzie korzystac z Internetu, w jakie gry bedzie grac,
zalezy w duzej mierze od rodzica i jego relacji z dzieckiem. Bardzo wazna jest pro-
filaktyka domowa w zakresie bezpiecznego korzystania z gier komputerowych, a jej
podstawa sq dobre wiezi emocjonalne rodzica z dzieckiem oraz wzajemne zaufanie,
ale takze kontrola rodzicielska.

Zakonczenie

Istnieje zwigzek miedzy czasem, jaki dziecko spedza w Internecie, a poziomem
integracji z rodzina. Gry komputerowe ostabiaja wi¢zi rodzinne i powoduja, ze ro-
dzina ulega powolnemu rozpadowi, ludzie w rodzinie staja si¢ sobie obcy - rodzi-
ce dzieciom, dzieci rodzicom. Nie znaja swoich potrzeb ani zainteresowan, nawet
wspolny positek staje sie wyzwaniem. Agresja w grach powoduje rozwdj zachowan
agresywnych u uzytkownika. Im wiecej spedza czasu grajac w tego rodzaju gry,
tym jego reakcje sa brutalniejsze i ulegaja intensyfikacji, szczegolnie podczas prob
rozmowy czy reakcji rodzica, gdy dziecko uczestniczy w grze. Kolejnym skutkiem
gier jest wprowadzenie uzytkownika do §wiata subkultury w sieci - jakie tworza inni
gracze sieciowi, co moze powodowac liczne problemy wychowawcze, a nawet czyny
przestepcze. Nastgpuje u dziecka utrata zainteresowania edukacja, réwiesnikami,
skutkiem czego sq gorsze stopnie w szkole, brak koncentracji na nauce. Zanika
zainteresowanie aktywnos$cig sportowa, poznawaniem otoczenia i §wiata. Z czasem
ostabieniu i zanikowi ulega tez empatia i zrozumienie podstawowych wartosci, ta-
kich jak mitos¢, przyjazn, zycie, smier¢. Wszystko to prowadzi do wycofania z zycia
publicznego, szkolnego i ograniczenie zdolnosci interpersonalnych dziecka poza
$wiatem wirtualnym, a w efekcie do uzaleznienia od gier. Nie mozna tez zapomnie¢
o fizycznych skutkach uzaleznienia, jak wady postawy, béle krggostupa, béle glowy,
ostabienie wzroku, patologie dtoni czy problemy z nadwaga. Podobnie jak w uza-
leznieniach chemicznych, w uzaleznieniu od gier nastgpuje zaburzenie zdrowia psy-
chicznego, zaburzenie relacji spotecznych oraz problemy zdrowotne.

Nie jest tatwo wyleczy¢ dziecko z tego rodzaju uzaleznienia i zminimalizowaé
negatywne skutki zwigzane z korzystaniem z gier. Wlasnie dlatego tak duza role
odgrywaja rodzice, ich wsparcie i wlasciwa opieka nad dzieckiem, wypracowanie
wspolnych zasad i wzajemnego zaufania celem realizacji profilaktyki domowej
w zakresie zagrozen zwiazanych z grami komputerowymi i sieciowymi.

18 Bezpieczne granie online, https://securingthehuman.sans.org/newsletters/ouch/issues/
OUCH-201503_po.pdf [dostep: 11.01.2016].
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COMPUTER GAMES AS A SOURCE OF UNDESIRED
BEHAVIOUR AMONG ADOLESCENTS

Summary: Adolescents are a group especially susceptible to various hazards which emanate
from the uncontrolled use of the Internet, among others computer-games. Harmless at first
sight, their contents more often than not are not appropriate for the minds and understandings
of young users, who lack the experience and knowledge to fully understand the surrounding
world and its phenomena. The most popular games overflowing with violence, aggression and
erotic scenes which tend to distort the picture of reality in the minds of young persons. This pa-
per presents the negative effects of computer games as well as integral elements of video-games
which may cause behavioral disorder in adolescents. The users show a preference for this kind
of games, where the scenarios are based on ,,destroying enemies” and the acquisition of power
and riches. The most popular games turn out to be interactive web games with basically one
player attempting to kill their opponent on-line. Online-games evoke an intensified experience
of reality, therefore the user’s experiences and emotions are magnified. Studying the structure
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of computer-games and their impact on the development of their juvenile users we can but high-
light the parents’ importance to provide prophylactic education and show responsibility for the
protection of their offspring from negative influences emanating from computer games.

Key words: computer games, online-games, internet, violence in the internet, computer game
addiction, hazards and internet games, prophylactic measures when playing computer games.



