JAKIM JESTEM GRACZEM?

Lubimy graé w gry komputerowe, poniewaz dostarczajg one rozrywki
i redukujg nude. Z drugiej strony niosg ze sobg zagrozenia dla zdrowia
psychicznego. Pogrgzajgc sie w zabawie dostarczamy sobie duzo emocjonalnych
przezyc.

Musimy jednak zwr6cic uwage na fakt, ze wiekszosS¢ gier zawiera sceny
przemocy | zaszczepiajg w graczu spory tadunek agresji. Oddziatywanie gier
na psychike jest o wiele silniejsze niz oglgdanie przemocy w telewizji. W grze nie
tylko oglgdamy przemoc, ale takze sami jg wygramy. Podejmujemy rowniez decyzje
o formach tej przemocy, czy bedzie to seria z karabinu, czy cios nozem. Prowadzi to
do zaniku wrazliwosci i znieczulenia na przemoc. Taka sytuacja moze nas utwierdzic
w przekonaniu, iz okrucienstwo jest stanem normalnym, potrzebnym by przetrwacé

w realnym swiecie.

Gry toczg sie w $Swiecie wirtualnym, ktéry rézni sie od otaczajgcej nas
rzeczywistosci. Jezeli poswiecamy grom bardzo duzo czasu mozemy zatraci¢
poczucie dystansu miedzy tymi Swiatami.

Takie moga by¢ poczatki natogu, uzaleznienia od gier komputerowych.

Uzaleznienie to zaczyna sie zazwyczaj bardzo niewinnie. Najpierw jest
ciekawos¢ i zafascynowanie, jesteSmy przekonani, ze rozwijamy swoje
zainteresowania. Jednak zaczynamy spedzacC coraz wigcej czasu przy grach, przy
prébie oderwania od komputera reagujemy wybuchami niekontrolowanej ztosci
i agresji, zatracamy kontakt z rzeczywistoscia. W skrajnych przypadkach, gdy
nastepuje odizolowanie od komputera, pojawiajg sie objawy abstynencji: agresja,

rozdraznienie, bezsennosc, depresja, a nawet proby samobojcze.



Uzaleznienie od gier komputerowych porownuje sie do innych uzaleznien
ze wzgledu na istnienie wielu podobienstw. Gry komputerowe okresla sie czasem

w literaturze jako ,elektroniczne LSD”.
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nie zwracamy uwagi na szkody jakie przynosi spedzanie czasu
przy grach komputerowych - problemy z nauks,
zaniedbywanie obowigzkdéw, ostabienie wiezi z bliskimi




DODATKOWE ZAGROZENIA DLA GRACZY
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Kkodliwe tresci. Niektére gry moga bm mebezpieczne kontakty. W grach jm
nieodpowiednie dla wieku gracza, moga mozliwoéé statego kontaktu z innymi
zawiera¢ przemoc, tresci seksualne lub uzytkownikami, przez co mozna réwniez
drastyczne sceny. Jakos¢ grafiki w wielu spotka¢ sprawcoéw, ktérzy beda dazyli do
grach jest bardzo dobra, przez co réznych naduzyé. Zdarzaja sie tam réwniez
ogladane sceny wygladajg realistycznie, sytuacje cyberprzemocy, w tym agresji
takze te ukazujace tresci, ktore moga by¢ stownej i grézb. Zdarza sie, ze spotecznosc¢
nie do konca zrozumiate lub propagujace gry komunikuje sie jezykiem petnym
zachowanie niebezpieczne dla siebie wulgaryzméw, a przemoc uzywana jest
&i””vd‘- j kwewnatrz wspdlnie dziataiacei grupv. /
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Zagrozenia komercyjne. Strategie marketingowe producentéw gier dotykaja
0sOb poprzez naruszanie ich prywatnosci, agresywne reklamy czy niejasne
zasady zakupdw w grze, ktére mogg narazié¢ na nieoczekiwane koszty.

Jakie srodki mozna zastosowag, zeby potem nie zatowaé?

Proste, ale skuteczne!

Dla dzieci i mlodziezy:
» Kontrolarodzicielska.

Niektore gry posiadajg funkcje ochrony prywatnosci, mozna je ustawi¢
w zaleznosci od wieku i dojrzatosci gracza. Jednak kontrola rodzicielska w postaci
samego programu nie wystarczy, przede wszystkim warto rozmawia¢ na temat gry
i upewni¢ sie czy mtoda osoba wie jak chroni¢ swojg prywatnosc.

» Gry odpowiednio dobrane do wieku.

Kiedy chcemy dobra¢ gre do wieku mozemy kierowaé sie systemem klasy-
fikacji wiekowej Pan European Game Information (PEGI). Ocena gry potwierdza,
ze jest ona odpowiednia dla graczy powyzej pewnego wieku. Etykiety wiekowe PEGI
znajdujg sie z przodu i z tytu opakowania gier, na stronach sprzedajgcych gry on-line
oraz w niektorych sklepach z aplikacjami. Niestety nie kazda gra jest objeta systemem

PEGI. Taka, ktéra nie posiada oznaczen warto doktadnie sprawdzi¢ przed zakupem.



Dla wszystkich:
» Zglaszanie niewlasciwych zachowan uzytkownikéw.

W grach on-line moze dochodzi¢ do sytuacji cyberprzemocy i innych
niewtasciwych zachowan. Jesli znajdziemy sie w takiej sytuacji mozemy to zgtosié¢
moderatorowi (jesli gra posiada moderatora) lub skontaktowac sie z dziatem obstugi
klienta w celu uzyskania dalszej pomocy. Jesli napotkamy niewtasciwe zachowanie
warto zablokowac takiego uzytkownika.

W sytuaciji, gdy inny gracz prosi o udostepnienie danych osobowych, zdje¢ lub
filméw i wydaje sie to podejrzane, sprawe warto przeanalizowac i zgtosi¢ organom

Scigania.

Zanim zaczniemy gre warto sie zastanowic, ile czasu mozemy przeznaczy¢
na te rozrywke, aby nie kolidowata z naszymi obowigzkami.

Warto pamietac, ze nie zaleca sie grania wiecej niz 2 godziny dziennie, gdyz
wazny jest rowniez czas poswiecony na inne aspekty zycia — relacje, obowigzki,

zainteresowania, aktywnos¢ fizyczna.

Oproécz zachowania bezpieczenstwa podczas grania, wazne jest rowniez
pozostawanie w zgodzie z obowigzujgcym prawem. Pobieranie programéw pirackich
w celu przejscia na wyzszy poziom gry moze by¢ dla gracza bardzo kuszgce, tak jak
pobieranie za darmo gier pirackich. Narusza to prawa autorskie producentéw i moze
narazi¢ na konflikt z prawem. Oprécz tego gry pobierane z nielegalnych zrédet moga

zawierac¢ nieodpowiednie tresci, wirusy i ztosliwe oprogramowanie.

| na zakonczenie:

Swiat wirtualny wzbudza ogromne zainteresowanie i fascynacje, mozna
powiedzie¢, ze to najwiekszy plac zabaw na Swiecie. Proponuje jednak nauczy¢ sie
rozsgdnego korzystania z gier komputerowych, aby zapobiegaC opisywanemu

powyzej uzaleznieniu.
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