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ANNA BROSCH

Przemoc w grach komputerowych a zjawiska
desensytyzacji i katharsis wsrod miodziezy
gimnazjalnej

Konsekwencjarozwoju techniki komputerowej sg gry komputerowe, ktore preten-
dujg do miana fenomenu konca XX wieku. Na rynku sprzedawanych jest wiele gier
multimedialnych o charakterze edukacyjnym, gtdwnie do nauki jezykéw obcych
i przedmiotéw szkolnych. Mozna réwniez spotkac interesujgce gry logiczne i strate-
giczne, ktére wspierajg rozwoj umystowy dzieci i mtodziezy, uczg krytycznego po-
szukiwania, konstruowania znaczen ipoje¢, ¢wiczg wyobraznie oraz utatwiajg ak-
tywne angazowanie sie w proces uczenia (Laszkowska, 1994, s. 11).

Gry komputerowe zdominowaly przede wszystkim sfere zwigzang z rozrywka
i formami spedzania czasu wolnego. Majg przy tym istotny wplyw na ksztattowanie
nowych trendow i zjawisk kulturowych, a czesto takze stanowig rodzaj panaceum
na ktopoty w szkole i w domu (Griffiths, 1995; Boron, Zyss, 1996; Braun-Gatkow-
ska, UIfik, 2000; Sokotowski, 2000). Gry multimedialne zaczynajg rowniez spet-
nia¢ podstawowe funkcje spoteczne, a tym samym niejednokrotnie zastepujg natu-
ralne kontakty z rowiesSnikami, gdyz uzytkownik korzysta z gier zazwyczaj
w samotnos$ci. W codziennym zyciu dzieci i mtodziezy zaczyna dominowa¢ komu-
nikacja posrednia, ktéra przejawia sie w permanentnym korzystaniu z gier kompu-
terowych w czasie wolnym - kosztem zabaw i gier na Swiezym powietrzu. W wyni-
ku tego nastepujg istotne zmiany w budzecie czasu wolnego, a stad znacznie zwigksza
sie ich wpltyw na zachowania dzieci i mtodziezy, ktore stanowig egzemplifikacje
przyjetego z gier, a utrwalanego w grupie réwiesniczej, systemu wartosSci i postaw,
czesto aspotecznych. Ponadto wsrdd dzieci i mtodziezy obserwuje sie niepokojacy
syndrom wypetniania czasu wolnego wiasnie za posrednictwem tej formy zabawy
(Wawrzak-Chodaczek, 2000, s. 176). Gry komputerowe staty sie egalitarng formg
rozrywki, szczegdlnie wsréd mtodego pokolenia, w zwigzku z czym stanowig po-
wazng konkurencje dla innych, korzystniejszych dla wszechstronnego rozwoju jed-
nostki form spedzania czasu wolnego.

Zabawa grami komputerowymi znaczaco rozni sie od do$¢ dobrze zbadanych zja-
wisk psychologicznych towarzyszacych ogladaniu telewizji. W przeciwienstwie do
biernego przyswajania informacji, w grze wymaganejest dziatanie, inicjatywa i szybkie
podejmowanie decyzji. Uruchamia to catkowicie inne procesy psychiczne, a przy tym
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duzo silniej angazuje emocjonalnie, gdyz zasadniczg cechg gry komputerowej jestjej
interaktywnos¢.

W zwigzku z powyzszym niezwykle silne i spolaryzowane dyskusje budzi prze-
moc i akty destrukcji prezentowane w grach komputerowych, a przede wszystkim
ich wptyw na zachowanie dzieci i mtodziezy. Najednym biegunie znajdujg sie teo-
rie wywodzace sie z psychoanalitycznej koncepcji redukowania popedéw za po-
Srednictwem wyobrazni (Aronson, 1995, s. 36-37). W wyniku ogladania brutalnych
aktow agresji nastepuje wiec oczyszczenie nagromadzonego w widzach okrucien-
stwa, dzieki czemu ich dziatanie nie jest skierowane przeciwko normom prawnym
i moralnym przyjetym w spoteczenstwie. Z tego punktu widzenia jest to dziatanie
jak najbardziej pozadane.

Altematywadla koncepcji katharsis jest desensytyzacja, czyli znieczulenie. W Swie-
tle tej teorii bodzce wielokrotnie powtarzane przestajg by¢ stymulujace i znika reak-
cja fizjologiczna organizmu zwykle im towarzyszaca. A zatem widzowie pod wptly-
wem czestego ogladania scen agresji i przemocy staja sie przekonani o ich normalnosci
i przestajg na nie reagowac (Zimbardo, Ruch, 1996, s. 591). Nastepuje zobojetnienie
na tego typu sceny, a do wywotania reakcji potrzeba coraz to silniejszych bodzcow.
Nalezy podkresli¢, ze przemoc w mediach, a szczeg6lnie w grach komputerowych
upowszechnita sie stata sie wrecz atrakcjg podnoszacg warto$¢ komercyjng gry.

Fenomen gier komputerowych moze by¢ wykorzystywany do realizacji celéw dy-
daktycznych i wychowawczych w edukacji instytucjonalnej, ale takze stanowi zagro-
zenie dla prawidtowego rozwoju psychofizycznego miodego odbiorcy. Stad tez wyni-
ka potrzeba zdiagnozowania sytuacji w zakresie uzytkowania gier komputerowych
przez dzieci i mtodziez oraz dokonania analizy negatywnych skutkéw tej formy zaba-
wy, w celu upowszechniania profilaktyki spotecznej w zakresie przemocy medialnej.

Badania empiryczne

Biorgc pod uwage szeroki zakres problemowy, jakim sg gry komputerowe, w po-
nizszym teks$cie rozpatrywane jest to zagadnienie w waskim wycinku - zjawiska ka-
tharsis i desensytyzacja, stanowigce reakcje mtodziezy na prezentowane w grach sce-
ny przemocy i destrukcji. W celu zebrania materiatu empirycznego na omawiany temat
jesienig 2005 roku przeprowadzono dwuetapowe badania wéréd miodziezy gimna-
zjalnej (12 - 15 lat).

Na wstepie za pomocg sondazu diagnostycznego ustalono zainteresowanie mtodzie-
zy grami komputerowymi oraz dokonano analizy motywdéw podejmowania tej formy
zabawy. Badania sondazowe zostaty przeprowadzone wsrdéd 124 uczniéw gimnazjum
(61 dziewczat i 63 chtopcow), pochodzacych z réznych Srodowisk wychowawczych.
Ankieta zawierata 8 pytan dotyczacych najpopularniejszych gier komputerowych.

Drugi etap stanowita obserwacja zachowan mtodziezy podczas grania, pogtebiona
wywiadem grupowym przeprowadzonym po zakoAczeniu obserwacji. Obserwacjg
objeto 32 uczniéw gimnazjum, ktérzy w dwdch grupach uczestniczyli w 10 minuto-
wej grze. Pierwsza grupa korzystata z gry ,,agresywnej” - GTA Vice City, druga zaj-
mowala sie grg neutralng ,, Tetris”, polegajacg na uktadaniu kolorowych klockow
wedtug ustalonego schematu. Reakcje, pojawiajace sie podczas zabawy, byly noto-
wane na specjalnie przygotowanym arkuszu obserwacji.



Gry komputerowe jako atrakcyjna forma rozrywki

Rozpatrujac zjawisko gier komputerowych pod katem sposobéw oddziatywania
tego medium na miodziez, wydaje sie nieodzowne znalezienie odpowiedzi na pyta-
nie: Dlaczego miodziez tak chetnie korzysta z rozrywki, jaka sg gry komputerowe?

Na podstawie wynikéw sondazu diagnostycznego mozna stwierdzi¢, iz mtodziez
jest doskonale zorientowana w tematyce gier komputerowych, gdyz czesto stanowig
najatrakcyjniejsza forme spedzania czasu wolnego. Analiza wypowiedzi uczestnikow
sondazu pozwala sgdzi¢, ze gfbwnym motywem podejmowania dziatan zwigzanych
z ta forma rozrywki jest che¢ roztadowania napiecia emocjonalnego (jak to okreslali
badani - ,,wyzycie sie”) lub tez dla mitego i atrakcyjnego spedzania czasu z kolega-
mi, wykorzystujac gry sieciowe. A zatem mozna przyjac, ze uczestnictwo w wirtual-
nym Swiecie gier komputerowych pozwala zaspokajac roznorodne potrzeby uczestni-
kow zabawy, co przeciez jest zasadniczym motorem dziatan kazdej jednostki.
Przyjmujac hierarchie potrzeb, jakg zaproponowat Abraham Maslow, warto przeana-
lizowac, w jaki sposob gry komputerowe pozwalajg na zaspokajanie potrzeb ich uzyt-
kownikéw (Maslow, 1990).

Potrzeba samorealizacji (potrzeba posiadania celow, potrzeba spetnienia swo-
jego potencjatu). W kazdej grze wyznaczony jest pewien cel, ktdry nadaje sens po-
dejmowanym dziataniom. Stanowi to dla grajgcego skuteczng motywacje do cia-
gtego rozwijania swojej postaci czy choéby do pokonywania coraz wyzszych
pozioméw gry.

Potrzeby estetyczne (potrzeba harmonii i piekna). Nowoczesne technologie dajg
niezwykte mozliwosci przedstawiania wirtualnego Swiata. Tréjwymiarowa grafika
i dZwiek przestrzenny dostarczajg grajgcemu wielu doznan estetycznych - badZ to
urzekajg swoim bajkowym pieknem, badZ tez zaskakujg niezwyktym realizmem przed-
stawianych obrazéw.

Potrzeby poznawcze (potrzeby wiedzy, rozumienia, nowosci). Dzieci inicjujagswoje
pierwsze kontakty z komputerem wiasnie za posrednictwem gier komputerowych,
albowiem dzigki nim poznajg zasady komunikowania sie z komputerem oraz naby-
wajg umiejetnosci korzystania z niego. Kolejnym etapem jest stopniowe poznawanie
zasad rzadzacych wirtualnym Swiatem gry, a wraz z pokonywaniem dalszych etapow
uzytkownik eksploruje ten $wiat, ukazujac jego inne aspekty.

Potrzeba szacunku i uznania (poczucie wiasnej wartosci, kompetencji, powaza-
nia, dobrego statusu spotecznego, stawy, zwracania na siebie uwagi, pragnienie potegi,
wyczynu i wolnosci, potrzeba respektu i uznania ze strony innych ludzi). Bohater gier
komputerowych, w ktérego postac wciela sie grajacy, cieszy sie zazwyczaj niezwyktym
szacunkiem i powazaniem, ponadto ma on mozliwo$¢ dokonywania rzeczy niemozli-
wych w Swiecie realnym (wigcznie z mordowaniem i zngcaniem sie nad ofiarami). Ana-
liza treSciowa najpopularniejszych gier komputerowych (przedmiotem analizy trescio-
wej bylo 6 gier najczesciej wymienianych przez miodziez podczas sondazu: GTA Vice
City, GTA San Andreas, Painkiller, Max Pain, Halflife, The Sims) pokazata, ze nadrzed-
nym motorem dziatania, niezwykle akcentowanym w omawianych grach, jest przemoc.
Wirtualny Swiat gry daje zatem grajgcemu poczucie wiadzy, cojer" "wykle niemozliwe
do spetnienia w Swiecie rzeczywistym. Wiekszos¢ gier pozwat dto na rozwijanie



cech postaci (np. zwigkszanie sity bohatera) lub tez wzbogacanie ekwipunku poprzez
uzyskanie lepszej broni czy szybszego samochodu.

Potrzeba przynaleznosci. Srodowisko graczy komputerowych wytwarza specy-
ficzny jezyk, powstaja kluby zrzeszajgce wielbicieli gier komputerowych, stwarzaja-
ce mozliwo$¢ nawigzania kontaktu, rozmowy i wymiany do$wiadczen z innymi gra-
czami o podobnych zainteresowaniach: www.gta.pl,http://painkiller.gry-online.pl/,
http://www.simsy.net/.

Potrzeba bezpieczenstwa. Wydawac by sie mogto, ze gry stwarzajg poczucie za-
grozenia i strachu. Jednak mozliwo$¢ przezywania przygod w wirtualnym Swiecie,
doznawania silnych emocji przy jednoczesnej swiadomosci braku jakichkolwiek kon-
sekwencji zaistniatych zdarzen (wilgcznie ze Smiercig bohatera), czyni gry atrakcyj-
nymi takze pod tym wzgledem.

Potrzeby fizjologiczne (potrzeba agresji i potrzeby seksualne). U jednych wiek-
sze, u innych mniejsze pragnienie ogladania i uzywania przemocy, ktére musi by¢
ttumione w codziennym zyciu, mozna zrealizowac w r6znego rodzaju grach - od pro-
stego strzelania do r6znych stworkéw po bardzo brutalne i realistyczne gry z zabija-
niem ludzi. Pomijajac specyficzne rodzaje gier o charakterze czysto erotycznym czy
pornograficznym, w wiekszos$ci gier aspekt seksualnosci jest mocno podkre$lany -
bohater zazwyczaj jest atrakcyjny fizycznie, ajego zewnetrzne cechy piciowe sg wy-
raznie akcentowane - skgpo ubrane, zgrabne kobiety z duzym biustem oraz silni, przy-
stojni mezczyzni.

Fenomen GTA (Grand Theft Auto) - nowa forma rozrywki czy upadek moralnosci

Analiza wynikéw sondazu diagnostycznego umozliwita utworzenie rankingu naj-
popularniejszych gier komputerowych wsrdéd miodziezy gimnazjalnej. Na tej podsta-
wie mozna bylo okresli¢ preferencje miodziezy w stosunku do gatunkow i rodzajow
gier komputerowych. Badania wykazaly, ze miodziez bardzo chetnie siega po gry
zawierajace przemoc i destrukcje. Swiadczy o tym fakt, ze czotowe miejsca w ran-
kingu zajety gry, w ktérych gtdbwnym celem jest zabijanie przeciwnikdw. Gry te de-
monstrujg obraz rzeczywistosci niezwykle zbrutalizowanej, a w wielu przypadkach
dochodzi wrecz do gloryfikacji przemocy i przedstawiania kryminalnego $wiata jako
sposobu zycia na rowni z praworzadnym. Ten elementjest niezwykle mocno akcento-
wany w kontrowersyjnej grze GTA (Grand Theft Auto), ktdra w opinii mtodziezy jest
gra najbardziej atrakcyjng. Interesujgce jest rdwniez to, ze po te gre siegajg chetnie
chtopcy, i dziewczynki.

Whikliwa analiza gry pod wzgledem tresci, mozliwosci w wykonywaniu poszcze-
golnych zadan, klimatu oraz jakosci grafiki i dZzwieku pozwolita wyodrebnic¢ cechy
gry przyczyniajgce sie do jej niezwyktej popularnosci.

L Fabuta- Sama nazwa (mianem Grand Theft Auto amerykanska policja potocz-
nie okresla nadzwyczaj zuchwatg kradziez pojazdu) wskazuje na typ rozrywki pre-
zentowany w grze. Fabufa poszczegélnych gier z tej serii nie jest zbyt skomplikowa-
na. Gracz wciela sie w posta¢ gangstera, ktéry wykonuje zadania od swoich
zleceniodawcow, ktdre polegajgna rozbojach, zastraszaniu i mordowaniu. Fabula pre-
zentowana w grach z serii Grand Theft Auto jest zatem tylko zastong dla brutalnej
przemocy, ktéra tak naprawde jest najwazniejszym elementem tej gry.
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Rys. 1 Najpopularniejsze gry komputerowe w opinii miodziezy

2. Klimat - Akcja gry osadzona jest w wielkim mieScie, gdzie udostepnionych
jest wiele atrakcji charakterystycznych dla duzych aglomeracji - kasyna gry, restau-
racje, dyskoteki, domy handlowe. Gra posiada bogatg Sciezke dzwiekowa, nadajaca
specyficzng atmosfere, np. podktad muzyczny z gry GTA Vice City zawiera oryginal-
ne hity z lat osiemdziesigtych.

3. Mozliwosci - Gracz ma znaczng swobode w dziataniu - moze wykonywac¢ za-
dania narzucone przez zleceniodawcoOw, stanowiace zasadniczy cel gry lub uatrakcyj-
niac sobie czas w dowolny sposdb, np. bra¢ udziat w nielegalnych wyscigach. Gracz
ma réwniez mozliwos$¢ kreowania wizerunku bohatera, np. poprzez trening sitowy
lub wizyte u fryzjera. Kolejng atrakcje stanowi szeroki wachlarz pojazdéw wzorowa-
nych na istniejgcych markach oraz pokaZzny arsenat broni i gadzetow.

4. Seryjnos¢ - Gra przechodzi ciggtg ewolucje zaréwno w sferze grafiki, dzwie-
ku, jak isposobéw dokonywania aktéw przemocy, ktdre stajg sie coraz bardziej zu-
chwate i realistyczne. W ciggu 5 lat wyprodukowane kilka serii tej gry, co pozwala
uzytkownikowi przywigzac sie do bohatera i przez to tatwiej sie z nim identyfikowac.
Ogromna popularno$¢ wszystkich serii tej gry $wiadczy o istnieniu zjawiska desen-
sytyzacji. Przemoc prezentowanaw poszczegOlnych czesciach gry jest coraz bardziej
brutalna i wyrafinowana, co jak wykazaly: sondaz diagnostyczny i obserwacja, znacz-
nie podnosi atrakcyjnos$¢ gry w oczach miodziezy.

5. Reklama - Grand Theft Auto nalezy do gier, ktore poprzez swojg kontrower-
syjng zawarto$¢ treSciowg wzbudzajg liczne dyskusje w mediach - zwiaszcza w za-
kresie udostepniania tej gry dzieciom i miodziezy. Gto$ng sprawg ostatnio byta re-
akcja senator Hillary Clinton na skandaliczny wedtug niej charakter najnowszej
odstony gry Grand Theft Auto: San Andreas, w ktorej dzieki zastosowaniu modyfi-
kacji ,,Hot Coffee” mozna wzig¢ udziat w seksualnych podbojach bohatera gry. Pani
senator zazadata, by Federalna Komisja Handlu rozpoczeta dochodzenie w niniej-
szej sprawie. Hillary Clinton chciata i nadal chce w ten sposdb przeciwstawiac sie
groznym zjawiskom - przemocy i seksu (http://www.pcworld.pl/news/80992/
100.html, 11.09.2005 r.). Jednak liczne gtosy prezentowane w mediach na temat tej
gry moga wzbudza¢ zainteresowanie i ciekawos$¢ wsrdd dzieci i miodziezy, a tym
samym stanowig swoisty rodzaj reklamy.
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6. Dostepno$¢ - Gry z tej serii sg dostepne na wielu rodzajach platform, gtéwnie
na PC, Playstation, Playstation 2 i Xboks. Pojawito sie takze Grand Theft Auto Ad-
wance przeznaczone dla posiadaczy Gameboydw w wersji Adwance. Pierwsze czesci
gry uzyskaty juz status public domain, czyli staty sie dostepne dla dowolnych zasto-
sowan bez ograniczen wynikajacych z przepiséw prawa autorskiego.

Obecnie w Swiecie gier komputerowych nastata moda na (anty)wzory - walka po
stronie dobra, nawet z zastosowaniem niezwykle krwawych metod przestata fascyno-
wac i pobudza¢ emocjonalnie, przez co utracita swojg atrakcyjno$¢ w oczach odbior-
cow. A zatem konieczne stato sie znalezienie bodzca wywotujgcego ,,dreszczyk emo-
cji”, ktdry jest niezbedny do zainteresowania, a wrecz zaintrygowania uzytkownikow
nowym produktem. W tym wypadku odwrocenie rél i wprowadzenie (anty)bohatera
jako gtdwnej postaci jest konsekwencjg wynikajgcg ze zjawiska desensytyzacji. Na-
suwa sie wiec pytanie, jak daleko mozna sie posung¢ w obszarze, ktérego jedynym
celem jest wzbudzenie emocji u grajgcego? Niestety, odpowiedZ pozostanie w sferze
ograniczonej pomystowosScig programistow i producentéw gier.

Mtodziez wprawdzie zdaje sobie sprawe, iz porusza si¢jedynie w wirtualnym Swie-
cie gry, lecz jednocze$nie przyznaje, ze dla okreslonej grupy ludzi uczestniczenie
w tego typu zabawie moze przyczyni¢ sie do modelowania agresywnych zachowan.
Respondenci wskazywali najczesciej mate dzieci i osoby o ,,stabym charakterze”.

Zjawisko katharsis jako reakcja na obrazy przemocy

Biorgc pod uwage powyzsze rozwazania, niezwykle istotne stato sie znalezienie
odpowiedzi na pytanie: Czy zjawisko katharsis rzeczywiscie wystepuje podczas ko-
rzystania z ,,agresywnych” gier komputerowych iczy stanowi ono zastepczg forme
roztadowania napiecia emocjonalnego? Obserwacja zachowan miodziezy podczas
korzystania z gier o rdznej zawartosci treSciowej miata wykazac réznice w reagowa-
niu odbiorcéw na pojawiajace sie w grze obrazy i sytuacje. Wywiad przeprowadzony
po zakonczeniu obserwacji pozwolit ustali¢ okoliczno$ci towarzyszace pojawianiu
sie tego zjawiska.

Analiza wynikdw obserwacji i wywiadu grupowego upowaznia do stwierdzenia,
ze katharsis istotnie moze stanowi¢ reakcje na obrazy przemocy i destrukcji, o ile
spetnione sgpewne warunki. Efekt katharsis wystapit wytgcznie w grupie uzytkowni-
kéw, ktdérzy czesto korzystali z tej formy roztadowania napiecia emocjonalnego, co
uwidocznito sie w zachowaniu po zakonczeniu zabawy oraz wypowiedziach podczas
wywiadu (westchnienia, spokojne zachowanie podczas wywiadu, rzeczowa analiza
wiasnych reakcji podczas gry i pojej zakonczeniu). Jednak nie obejmowat on wszyst-
kich uczestnikdw gry ,,agresywnej”. U cze$ci miodziezy, ktdra systematycznie korzy-
sta z gier komputerowych z elementami przemocy, mozna byto obserwowaé reakcje
odwrotne do reakcji katharsis - wyrazne pobudzenie emocjonalne, agresywne wypo-
wiedzi, rozdraznienie. Modziez uczestniczgca w grach zawierajgcych przemoc i de-
strukcje bardziej angazowata sie w trakcie gry, co wyrazato sie wiekszym skupieniem
na przebiegu akcji, silniejszg reakcjg na niepowodzenie oraz jawnym wyrazaniem
niezadowolenia na konieczno$¢ przerwania zabawy. Dla uczestnikdw badania, ktorzy
po raz pierwszy zetkneli sie z ekranowg przemoca lub zazwyczaj nie korzystajg z tej



formy zabawy, agresywne sceny przedstawiane w grze nie powodowaly efektu ka-
tharsis, a wrecz przeciwnie - wywotywaty niesmak i przerazenie. Mozna zatem stwier-
dzi¢, ze efekt katharsis jest zachowaniem wyuczonym poprzez dtugotrwate korzysta-
nie z tej formy wytadowania agresji i nie wystepuje u wszystkich uzytkownikdw gier
zawierajacych sceny przemocy i destrukcji.

Jednocze$nie przeprowadzone badania empiryczne wykazaty, ze do osiggniecia roz-
tadowania emocjonalnego uczestnik gry potrzebuje coraz to silniejszych bodzcow. Po-
zwala to na stwierdzenie, ze zjawiska katharsis i desensytyzacji funkcjonujg na zasa-
dzie naczyn potgczonych - roztadowanie emocji potrzebuje coraz silniejszych bodzcow.

Producent jako inicjator przekazu

Rozwazajgc zagadnienie wptywu gier komputerowych na zachowanie ich mtodocia-
nych uzytkownikow, szczegblnie gier nasyconych agresja i przemoca, warto przyjrzec sie
blizej ich nadawcy. Z obserwacji wynika, iz rynek gier komputerowych zdominowany
jest gtéwnie przez dwie firmy zajmujace sie ich dystrybucjg na terenie Polski, ktore kon-
trowersyjna zawartosc¢ tresciowa gry podnosza wrecz do rangi jej atutu: ,,Wybierz sie do
miasta wzorowanego na Miami lat osiemdziesiatych i daj sie ponies¢ przepychowi, wia-
dzy i korupcji (...) Przemierzaj ulice Vice City - od niedostepnego getta po przeludnione
plaze i zdobadZ szczyty kryminalnego potswiatka. Czeka na Ciebie nieliniowa akcja, do-
pracowana fabuta i niezwykle rozlegte miasto, ktérego zakatki kryjg wiele tajemnic. Daj
sie ponie$¢ Swiatu Vice City i stan sie najwiekszym przestepcy lat osiemdziesigtych!”
(http://www.cenega.pl/gra_opis.php?ID=767,29.11.2005 r. - informacja dystrybutora gier
komputerowych na temat zwartosci treSciowej gry Grand Theft Auto: Vice City.)

Silnym argumentem producentdw jest wychodzenie naprzeciw oczekiwaniom i pre-
ferencjom odbiorcow, bedace wynikiem komercjalizacji przemystu komputerowego.
Przyjmujg oni zatem stanowisko, ze emitowane przekazy medialne sgtakie, jakie jest
zapotrzebowanie odbiorcdw. Podporzadkowujac sie oczekiwaniom odbiorcéw, tworzg
tym samym produkcje, w ktdrych wazniejszy od sity argumentu jest argument sity.

Gry bardziej lub mniej realistycznie nawigzujg do realnego Swiata i zazwyczaj
przedstawiajgjakie$ zto - przemoc, walke itp. To zrozumiate. Jednak zwiekszajacy
sie realizm grafiki inie tylko, sprawia, ze pokazywane obrazy sg bardzo sugestywne
i silnie oddziatujg na psychike odbiorcy. W zwigzku z tym pewne elementy gier (te
powszechnie nieakceptowane takze w innych utworach, jak film czy muzyka) wzbu-
dzaja kontrowersje. Tym bardziej ze to, co dla dojrzatych odbiorcéw jest co najwyzej
»-mocnym przezyciem”, zdecydowanie nie powinno by¢ dostepne dzieciom. Jednak
z gier komputerowych korzystajg gtéwnie ludzie mtodzi, czesto niepetnoletni. Dlate-
go powstajg systemy klasyfikowania gier pod wzgledem zawartosci kontrowersyj-
nych elementéw, do ktérych mozna zaliczy¢:

« przemoc - pokazywanie brutalnych scen, walki, a takze krwi, Smierci, zmasa-
krowanych zwiok itp.;

» wulgarny jezyk;

» strach - roznie rozumiany i budowany przez klimat gry w rézny sposéb;

* nagos¢, erotyka i pornografia;

» narkotyki, alkohol i inne legalne lub nielegalne uzywki;

inn
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* hazard;

« dyskryminacje pewnych grup spotecznych, etnicznych, wyznaniowych, raso-
wych, seksualnych czy innych;

» przestepczosé - rozne nielegalne dziatania, zorganizowane grupy przestepcze
czy mafijne.

Na rynku polskim mozna spotka¢ sie z kilkoma sposobami oznaczania gier zawierajg-
cych sceny niepozadane. Do najpopularniejszych nalezajednak oznaczenia proponowane
przez (ESRB) Entertainment Software Rating Board (http://www.esrb.org, 5.10.2005 r.)
oraz (PEGI) Pan European Game Information (http://www.pegi.info, 25.10.2005 r.).

Konkluzje

Pojawienie sie zjawiska desensytyzacji w trakcie interakcji z grami komputero-
wym jest niezaprzeczalne i w duzej mierze jest naturalnym czynnikiem niezbednym
do wiasciwej adaptacji jednostki w nowych warunkach. Jednak moze powodowaé
znieczulenie na bodZce, na ktore konieczno$¢ reagowaniajest pozgdana z punktu wi-
dzenia relacji spotecznych.

Nieco inaczej w Swietle przeprowadzonych badan empirycznych przedstawia sie
efekt katharsis, ktdry nie stanowi naturalnej reakcji na bodzce, a powstaje w wyniku
nabycia umiejetnosci roztadowywania napiecia za posrednictwem ,,agresywnych”
obrazéw i wirtualnych aktow przemocy. Natezenie obu tych zjawisk zalezy od indy-
widualnych cech uzytkownikéw gier komputerowych.

Warto w tym miejscu podkresli¢, ze gry komputerowe nie sg wytgczone z systemu
wartosci. Majg ogromny wplyw najego ksztattowanie u dzieci i mtodziezy. Dlatego
bardzo wazne jest, ktora strona ostatecznie zwycieza w czasie zabawy odwotujgcej
sie do odwiecznej walki miedzy dobrem a ztem oraz po ktérej stronie jest gracz. Swiat
gier komputerowych to nie tylko $wiat rozrywki, rywalizacji, zabawy, przyjemnosci.
To takze Swiat wielkich pieniedzy. Gra, ktora zdobedzie popularno$é, przynosi swo-
im tworcom krociowe zyski. Zadza zysku nie usprawiedliwia odwracania naturalne-
go porzadku Swiata. Znudzenie schematycznoscig gier nie moze by¢ wytlumacze-
niem dla zacierania jasnej granicy miedzy dobrem iziem. Zagrozenia wynikajace
z uczestnictwa dzieci i mtodziezy w grach komputerowych z elementami przemocy
jdestrukcji stanowig bardzo powazny problem spoteczny, ktéry wymaga podjecia
dziatan profilaktycznych minimalizujacych site tego wptywu. W zwigzku z tym ko-
nieczne jest opracowanie programu profilaktyki spotecznej przeciwdziatajacego ne-
gatywnym zmianom w zachowaniu modziezy, ktére sg efektem korzystania z gier
zawierajacych akty przemocy i okrucienstwa.

Nieoceniona jest tu rola rodzicow, ktorzy powinni orientowac sie w zakresie gier
multimedialnych dostepnych na rynku, aby mdc zaproponowaé swoim dzieciom gry
zawierajgce tresci alternatywne w stosunku do przemocy i zabijania. Przyktadem gry
strategicznej, ksztattujacej logiczne myslenie i umiejetno$¢ planowania i prognozo-
wania jest Industry Giant 2, w ktorej gracz wciela sie w role pioniera budujacego
w latach 1830 - 1869 pierwsze linie kolejowe na wschodnim wybrzezu Stanéw Zjed-
noczonych. Interesujgca grajest rowniez Sea War, wzorowana na dawnej grze ,,okre-
ty”. Pozwala zmierzy¢ sie z komputerowym lub rzeczywistym przeciwnikiem, np.
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wybierajac opcje gry sieciowej. Dodatkowa atrakcjatej gryjest to, ze zmagania mogg
odbywac sie zar6wno na morzu, jak i w przestrzeni kosmiczne;j.

Wiedze o oddziatywaniu mediéw powinno uwzglednic¢ sie rowniez w edukacji in-
stytucjonalnej, w celu przygotowania dzieci, mtodziezy oraz ich rodzicéw do racjo-
nalnego korzystania z mediéw elektronicznych oraz nabycia umiejetnosci krytycznej
oceny odbieranych informacji.
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