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Praca przedstawia probe psychiatrycznego The paper presents a psychiatric description
opisu fenomenu gier komputerowych jako  of the phenomenon of computer games as a
nowego medium rozrywkowego. Opisanc new entertainment medium. The possibili-
s3 mozliwoéci oraz zagrozenia wynikajace ties and impedences of this technique are
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Psychiatria jest nauka humanistyczng, opierajaca siec w duzej mierze na
wiedzy i zdobyczach psychologii i socjologii. Na obraz zaburzen psy-
chicznych maja wplyw zmiany spoleczne w kolejnych etapach historycz-
nych. Pojawiaja si¢ nowe jednostki chorobowe, a dotychczas znane maja
inne, nie spotykane dotad przebiegi. Psychiatria jest przeto zmuszona do
ciaglej obserwacji zmieniajacej si¢ rzeczywistosci spotecznej i odnajdy-
wania sie w zmienionych czasach. Wychodzac naprzeciw temu nakazowi,
autorzy pracy zajeli si¢ zjawiskiem spolecznym i kultarowym, jakim sg
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tzw. gry komputerowe. Niniejsza praca jest pierwsza z szeregu zaplano-
wanych, ktére majg przyblizyé i pogtebié wiedze na temat aspektéw psy-
chiatrycznych tego zjawiska. Przedstawia fenomen gier komputerowych
oraz teoretyczne rozwazania na jego temat.

Komputery osobiste i gry komputerowe — opis medium

Wprowadzony w lipcu 1977 roku do sprzedazy komputer Apple rozpoczat
erg tzw. komputerdéw osobistych (PC - personal computer), ktére zawe-
drowaly do biur i prywatnych mieszkan (8, 13]. Rozpowszechnienie kom-
puteréw osobistych wzrasta z roku na rok. Sprzyjaja temu stale malejace
CENny Oraz coraz szersze obszary zastosowan.

W tym miejscu nalezy si¢ zatrzymaé nad problemem powszechnosci i
dostgpnodci komputera dla zwyklego czlowieka. Jest ona rézna w po-
szczegblnych krajach, w réznych grupach spoleczernistwa i profesjach.
Dane o rozpowszechnienin PC w Polsce dostarczaja badania sondazowe,
przeprowadzone w 1994 r. przez Osrodek Badania Opinii Publicznej na
losowej, 1167-osobowe; reéprezentatywnej grupie Polakéw w wieku powy-
zej 16 roku zycia [19]. Wynika z nich, iz komputer ma co piaty Polak z
wyzszym wyksztalceniem, co trzeci prywatny przedsigbiorca i co trzeci
mieszkaniec duzego miasta. Jest on w co dziesiatym polskim mieszkaniu,
giéwnie jednak uzywany jest w miejscu pracy — tak twierdzi 61% zapy-
tanych przez OBOP. Komputer to na razie luksus. Ma g0 co druga osoba
okreflajgca wyposazenie swojego gospodarstwa jako bardzo dobre i ani
jedna, ktéra uwaza, ze jest ono zte i/lub bardzo zte. Majac do wyboru
zakup sprzetu elektronicznego, samochodu, $prz¢tu gospodarstwa domo-
wego lub komputera — tylko 4% ankietowanych kupitoby w pierwszej
kolejnosci komputer. Komputer preferowali gléwnie ludzie miodzi, mie-
szkajacy w duzych miastach i z wyzszym wyksztalceniem. W ciggu naj-
blizszego roku cheiatoby go kupi¢ 5% ankietowanych, 10% zapytanych —
w ciagu kilku najblizszych lat, a az 41% - nigdy. Mimo to prawie co
trzeci z nas uwaza, ze Jjuz za kilka lat komputery bedg tak powszechne w
naszych mieszkaniach jak dzisiaj telewizory.

Dla zdecydowanej wiekszosci (77%) komputer stanowi gtéwnie nowo-
Czesne narzgdzie pracy. Co czwarta osoba uwaza, ze jest on naszym
pomecnikiem i przyjacielem. 16% zapytanych zgodzito sig z opinia, ze to
»modna zabawka, ktérg trzeba mie¢, bo maja jg inni”.

Rozpowszechnieniu komputeréw osobistych sprzyjaja nie tylko stale
malejgce ceny, ale réwniez Zmieniajace si¢ i coraz szersze obszary ich
zastosowan. Pierwotnie byly stosowane do wykonywania bardzo zmud-
nych obliczeri naukowych i technicznych. Obecnie najbardziej popularne
komputery osobiste wykorzystuje sie gléwnie Jjako procesory tekstéw,
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urzadzenia do gromadzenia i przetwarzania rozmaitych danych, czy wre-
szcie jako urzadzenia do obrobki grafiki. Stosunkowo péZno odkryto
mozliwoéci zastosowania komputeréw do zabawy [17, 18].

Pierwsze gry komputerowe w niczym nie przypominaly powstajacych
obecnie ogromnych programéw zajmujacych dziesiatki megabajtow twar-
dego dysku. Gra komputerowa to teraz pojgcie bardzo ogélne — wyroéznia-
my wiele ich form i rodzajéw. Podzial zalezy zaréwno od tzw. hard-ware,
czyli samego komputera, jak i od soft-ware, czyli oprogramowania. Hard-
-ware determinuje opakowanie, czyli zewn¢trzng postaé gry. Do najbar-
dziej popularnych naleza tutaj gry na komputerach osobistych, konstruo-
wanych na standardzie firmy IBM lub ich klonach oraz na niekompatybil-
nych z nimi komputerach Atari, Commodore, Amiga, Spectrum czy Ap-
ple. Do szerokiej gamy gier komputerowych moga by¢ zaliczone réwniez
niektére urzadzenia do zabawy znajdujace sig w tzw. salonach gier, gry
trzymane bezposrednio w rekach (najbardziej popularna firma to Game
Boy) oraz tzw. gry telewizyjne (np. Nintendo).

Wspblng cecha wszystkich gier komputerowych jest istnienie mono-
chromatycznego lub kolorowego monitora, bgdacego terenem, Czy prze-
strzenig okre§long przez scenariusz danej gry. Moze nim by¢ monitor
komputerowy, telewizora badZz niewielki ekran cieklokrystaliczny. Dru-
gim elementem s3 specjalnego rodzaju manipulatory ozywiajace teren gry
i umozliwiajace wprowadzenie do niej elementu ruchu. Pozwalajg one na
poruszanie si¢ i przemieszczanie w wyimaginowanej przestrzeni, na doty-
kanie i postugiwanie si¢ przedmiotami $wiata gry, badZz uruchamianie
dodatkowych opcji i atrakcji okreslanych programem. Role manipulato-
16w petni¢ moga poszczegdlne klawisze klawiatury komputera, badZ kon-
solety komputerowej, oprzyrzadowanie zwane myszkg oraz specjalne
urzadzenie, opracowane dla potrzeb gier komputerowych — zwane joystic-
kiem. Wiele gier umozliwia réwniez generowanie dzwiekdéw, co wzboga-
ca jej wartoé¢ o walory sfuchowe. Przez gloéniczki komputera styszymy
muzyke tta, dzwicki wystrzatéw, wybuchéw, warkot silnikéw samochodo-
wych, mozemy wrecz zamieni¢ proste zdania z komputerowymi bohatera-
mi, badz przeciwnikami w grze. Obecnie coraz bardziej powszechne stajg
sie tzw. techniki multimedialne, umozliwiajace komputerowi generowanie
obrazu o doskonatych parametrach technicznych, wraz z jego doskonatg
animacja, oraz prezentowanie danych dzwiekowych w stereofonicznej
klasie Hi Fi.

Oprogramowanie (soft-ware) okresla z kolei tres¢ 1 zasady samej gry,
stanowi jej scenariusz. Ze wzglgdu na tre$¢ gry kommputerowe dziela si¢
na symulacyjne, strategiczne, przygodowe oraz role-playing. Gry symula-
cyjne umozliwiaja np. wcielenie si¢ w pilota samolotu, czy znalezienie si¢
za kierownicag wy§cigowego samochodu. Gry strategiczne, ktore dziela si¢
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na wojenne, gospodarcze itp., wymagaja opracowania specyficznego pla-
nu dotarcia do okre§lonego regutami gry celu. Gry przygodowe nie wyma-
gaja z kolei ukfadania zadnych planéw strategicznych, a jedynie wytrwa-
toscei i zrecznosei w pokonywaniu kolejnych przeszkdd, pigtrzacych sie na
coraz trudniejszych do przebycia poziomach gry. Ostatni rodzaj gier, tzw,
role-playing, polega na tym, e gracz kieruje losem jednego lub kilku
bohateréw.

Gry komputerowe r6zni¢ sig mogg takze stopniem skomplikowania
akeji, atrakcyjnocig tredci, czy bogactwem grafiki. Najprostsze i najpry-
mitywniejsze to np. symulacyijny ping-pong — dwie kreski stuzace jako
rakiety do odbijania ,,piteczki” ~ kropki na ekranie. Wysoki stopieri kom-
plikacji okreflajg: wielopoziomowogé gry, liczne przeszkody i mozliwosci
ich ominigcia, konieczno$é uktadania planéw taktycznych itp. Do konsul-
tacji programéw zapraszani s3 specjali§ci z réznych dziedzin. Dzieki nim
wiele gier zawiera mnostwo interesujacych, atrakcyjnych informacji -
technicznych, historycznych, geograficznych i innych. Jezeli natomiast
chodzi o grafike, to autorzy programéw umozliwiaja stworzenie plastycz-
nego tréjwymiarowego obrazu — nie odrdzniajacego sig¢ praktycznie jako-
Scig od np. filmu wideo. Istniejg tez mozliwosci wiaczania w tre§ci gry
fragmentéw, czy sekwencji przeniesionych prosto z ta$my filmowej, a
obraz ogladany na monitorze komputera bedzie przetworzonym cyfrowo
profesjonalnym filmem.

Tak wigc $wiat gier komputerowych to petna barw, dzwigkéw, akcji i
emocji rozrywka. Lecz czy tylko? Jeden krok dzieli go od najmiodszego
dziecka techniki komputerowej — od tzw. virtual reality (VR) [9, 16],
ktorej opis przedstawilismy w poprzedniej pracy [23]. W skrocie VR
mozna opisa¢ jako supertechnike przyszio$ci, umozliwiajagca w sposéb
prawie doskonaly i petny wysycenie zmystu wzroku, stuchu i dotyku in-
formacja dostarczang z cybernetycznej pamigci komputera, Innymi sto-
wy uczestnik VR zostaje w okamgnieniu przeniesiony catym swoim po-
strzeganiem w §wiat gry komputerowe;. Wystarczy zalozyé odpowiednie
okulary i wlozy¢ specjalne rekawiczki oraz zalaczy¢ komputer, by znaleZé
si¢ 1 poruszaé w cyfrowym $wiecie marzen. Nie odnosi si¢ przy tym
wrazenia znajdowania si¢ przed ,martwym” monitorem telewizyjnym,
lecz — osobistego przeniesienia si¢ i pozostawania w nowym, »Zywym’”
otoczeniu. W cyberprzestrzeni wszystko jest mozliwe — mozna w niej
spotka¢ wykreowane przez komputer postaci, przebywa¢ w komputerowo
stworzonych krajobrazach, uczestniczyé w fantastycznych wydarzeniach,
mozna tez samemu przybraé zupetnie dowolng postaé. Wrazenia odnoszo-
ne w przypadku techniki VR s3, w poréwnaniu do gier komputerowych,
nieporéwnywalnie Zywsze, plastyczniejsze i bardziej perfekcyjne [23].
Tak niesamowite wlasnosci, zaréwno gier komputerowych, jak i techniki
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virtual reality, musza wplywa¢ na ludzka psychike¢ i prowadzi¢ do jej
mniej lub bardziej zauwazalnych zmian [12, 15].

Gry komputerowe — problemy natury psychologicznej

Gry komputerowe staly si¢ fenomenem socjologicznym dotyczacym
gtéwnie ludzi mtodych, w tym dzieci i mtodziezy. Badania przeprowadzo-
ne na rynku angielskim przez jedna z firm komputerowych — MicroProse
(najwiekszego producenta symulatoréw i gier strategicznych) wykazaty,
ze $rednia wieku klientéw wynosi okoto 32 lat. Jesli zatem gra kompute-
rowa kiedykolwiek byla uwazana za zabawke dla dzieci, musimy przy-
znaé, ze wiekszo§¢ z nas jest dzie¢mi. W Polsce sytuacja pod tym wzgle-
dem jest podobna. Nieco nizsza $rednia wieku klienta moze wynika¢ z
wigkszego zainteresowania mlodziezy wszelkimi nowosciami, a kompute-
ry ciagle s3 dla wielu nowoscia [17].

Sa osoby, ktére natogowo graja w gry komputerowe. Potrafig spedzac
przed monitorem komputera wiele godzin dziennie. Zaniedbuja swoje
codzienne obowiazki, opuszczaja sie w nauce szkolnej, stajg sig zupelnie
innymi ludZmi niz byli dotychczas; posiadaja czg¢stokroc komputery o
poteznych pojemnosciach dysku, tj. statej pamigci, na ktérym zgromadzo-
ne sa setki rozmaitych gier. Stanowig pewnego rodzaju hermetyczng gru-
pe wysoce wyspecjalizowanych ,fachowcoéw”, ktorzy potrafig poradzi¢
sobie z najbardziej skomplikowana gra 1 wszelkimi przewidzianymi przez
program przeszkodami czy trudnosciami. Ich sprawnosc manualna oraz
koordynacja wzrokowo-ruchowa przy manipulowaniu np. joystickiem
zadziwi¢ moze kazdego obserwatora.

Aby zrozumie¢, skad bierze si¢ tak ogromne zainteresowanie grami
komputerowymi, nalezaloby odpowiedzie¢ na pytanie: co daje graczowi
granie w gry komputerowe? Na ekranie mozna uczestniczyé w przerdz-
nych, najbardziej wymysinych przygodach, ktére ograniczone sg jedynie
wyobraznig programistéw. Mozna bardzo tatwo ,,wej$¢” w obraz ogladany
na ekranie monitora i uczestniczyé w §wiecie gry, mozna wkroczy¢ w
$wiat fantazji i realizowaé tam swoje marzenia. Dzigki technice gier kom-
puterowych mozna stworzy¢ sobie zupelnie nowy §wiat — $wiat zludzen,
w ktéry mozna wkroczyé, ktoéry mozna odczuwac i zmieniaé, w ktérym
mozna zi§ci¢ najskrytsze marzenia, w ktorym prawie wszystko jest moz-
liwe [24]. W tym miejscu trzeba napomknaé o calej technice komputero-
wej zwanej cybersex, ktora powstata jako odpowiedZ na zapotrzebowanie
w sferze erotycznej [25].

Komputer moze wige by¢ potraktowany jako swego rodzaju partner do
gry, ktory dla gracza — z jego perspektywy — ma kilka charakterystycz-
nych cech:
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— Jest zawsze gotowy do podjecia zabawy, nigdy sie nie meczy i nie
naraza gracza na odmowg; w realnym §wiecie odmowa stwarza sy-
tuacje odrzucenia, pozostawienia, odroczenia potrzeb;

— brak odmowy i stala gotowoé¢ komputera obejmuje takze mozli-
wo§¢ wielokrotnego powracania do tych samych miejsc, scenariu-
szy lub akcji oraz réwnie czgstego w zwiazku z tym przezywania
przyjemnoécei i satysfakcji z coraz lepszych wynikéw w grze,

— 8posdb uczenia sig ,,przez komputer” wydaje si¢ jak najmniej ranig-
¢y - z niewzruszona konsekwencja ocenia on biedy, lecz nie karze
przy tym okazywaniem zlo$ci i rozczarowania (co moze zaburzaé
samoocen¢ osoby grajgcej); jest ponadto wyrozumialy, cierpliwy i
daje zawsze nastgpng szanse; wytrzymuje ataki, znosi zto$¢ i agresje
gracza, i nie odpowiada na nie;

— gra z komputerem daje pozorne poczucie wtadzy i omnipotencji; to
gracz decyduje o rozpoczeciu gry, to on w kazdej chwili moze ja
przerwac 1 w kazdej chwili sprébowaé raz jeszcze; komputer daje
Jednoczesénie adekwatne ograniczenia, wskazujac zawsze sprawie-
dliwie pomytki i sukcesy;

— komputer daje graczowi mozliwosé projekcji swoich marze, pra-
gnient i éwiczenia wielorakich rél, czesto stanowiac ucieczkowy,
idealny $wiat;

— interpretacja przegranej lub wygranej z komputerem-maszyng moze
by¢ zawsze pozytywna: przy przegranej — ,,to tylko [przegrana] z
maszyny”, przy wygranej — wygrana ,,az z maszyng, przeciez ona
nie popetnia bledéw”;

— W przeciwienstwie do czytania ksigzki czy ogladania filmu, kiedy to
mozna jedynie biernie towarzyszy¢ w akcji, podczas gry kompute-
rowej gracz znajduje czas i miejsce dla aktywnosci wlasnej;

- emocje towarzyszace grze moga byé aktywnie roztadowywane —
tym bardziej, ze s3 spowodowane przez ekstremalne sytuacje (prze-
zywanie bezpiecznego i kontrolowanego ryzyka); ponadto gra daje
mozliwo$¢ zaspokajania réznych popgdéw — w tym agresji, potrze-
by wigzi, réwniez popedu seksualnego — z dowolnie wykreowanym
obiektem-partnerem na ekranie, bez kontaktu fizycznego, ale za-
wsze ze zwrotng informaja o zrealizowaniu sie w wybranej roli;
najbardziej wyrafinowang technikg w tej dziedzinie wydaje si¢ tech-
nologia cybersex.

Nie jest to z pewnoscia pena charakterystyka komputera jako partnera
W grze i towarzyszacej jej relacji, lecz dosy¢ jasno pokazuje, jak atrakcyj-
ny jest $wiat gier komputerowych. $wiat ten moze by¢ szczegdlnie pocia-
gajacy dla oséb miodych — peinych frustracji, zagubionych w $wiecie
dorostych, szukajacych wlasnych granic, potrzebujacych dowartosciowa-
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nia. Szczegdlne zainteresowanie nim moga okazywaé osoby histeryczne,
u ktérych sedno zaburzenia, czyli zycie $wiatem wyobrazeniowym, moze
byé tu wzmacniane. Réwniez osobom narcystycznym - ze stabym roze-
znaniem granic swojego wplywu, poczuciem omnipotencji z jednej strony,
a brakiem poczucia warto$ci wiasnego ja z drugiej — $wiat ten moze
wydawaé si¢ bardzo atrakcyjny.

Spotkanie z komputerem jest, w naszym rozumieniu, kontaktem cafko-
wicie apersonalnym — obecno$¢ drugiego czlowieka staje sie zupelnie
zbedna, gdyz komputer ulega w nim personifikacji, zachowuje si¢ niemal
jak czlowiek. Analizujgc relacje powstajace migdzy czlowiekiem a oto-
czeniem, nalezy zwrécié uwage, iz jedynie komputery — oprocz ludzi —
umozliwiaja powstanie relacji interakcyjnej [25].

Przedstawione rozwazania sa jedynie hipotezami, ktére ukazuja $wiat
gier komputerowych jako wrecz idealny do ucieczki od ,neurotycznosci
naszych czas6w”. SzczegOlnie w krajach o wysokim nasyceniu w media
elektroniczno-komputerowe skutki nadmiernego po$wigcania czasu grom
komputerowym staja si¢ coraz bardziej widoczne i alarmujace. Swiat gier
komputerowych jest prawdziwym wyzwaniem rzuconym przysziosci, w
ktérej rozmaite potrzeby ludzkie byé moze bgda zaspokajane wladnie w
$wiecie wielkiej iluzji [24]. Podobne, chociaz mniejsze zhaczenie, autorzy
pracy przypisuja innym mediom konica XX wieku, takim jak telewizja (w
tym reklamy telewizyjne) oraz wideo, wszystkie wymienione techniki
potrafia bowiem, poprzez stymulacje zmysiu wzroku i stuchu, doprowa-
dzaé do specyficznego, wyrafinowanego i selektywnego zaspokajania
okres§lonych ludzkich potrzeb i marzen, ktére nie sg lub nie moga by¢
zrealizowane w realnej rzeczywistoéci [21].

Planowane badania wlasne

Do tej pory brak jest szerokich badaf, zarowno psychologicznych, jak i
psychiatrycznych, nad fenomenem gier komputerowych. Dlatego podjeli-
$my prébe zajecia sig ta problematykg. Planowane przez nas badania s3
dwuetapowe i obja¢ maja ponad 2000 ucznidéw Kklas pierwszych szkot
ponadpodstawowych o réznym profilu. Pierwszy etap bedzie polegal na
przeprowadzeniu ankiety o charakterze przesiewowym — wyloni to grupg
uczniéw ze szczegdlnymi zainteresowaniami komputerami i grami kom-
puterowymi. W drugim etapie wybrana grupa zostanie poddana badaniom
psychologicznym, przeprowadzimy réwniez ankietg wéréd rodzicow. Ba-
dania nasze bedg stanowié probe odpowiedzi na pytanie: Czy u miodzie-
7y, ktbrej zainteresowania wybitnie koncentruja si¢ na tzw. grach kompu-
terowych, wystepuja charakterystyczne cechy osobowosci? Jezeli tak — to
jakie?
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Z jednej strony zaktadamy, iz dfugotrwate przebywanie w $wiecie gier
komputerowych prowadzi¢ moze do powstania, badZ nasilania wezesniej
juz istniejacych, réznorodnych zaburzer — gtéwnie natury neurotycznej. Z
drugiej ~ przypuszczamy, iz istnieje specyficzna konstelacja interperso-
nalna w rodzinach generacyjnych gracza, niewatpliwie bowiem musi ist-
nie¢ jakas motywacja lub inna psychologiczna determinanta, ktdra powo-
duje, iz dany cztowiek potrafi spedza¢ cale dni przed komputerem i rea-
lizowa¢ si¢ w wyimaginowanej przestrzeni cybernetycznej zamiast w re-
alnym $wiecie.

Nie potrafimy obecnie odpowiedzieé na pytanie, czy technika ta pro-
wadzi jednoznacznie do negatywnych zmian osobowosci gracza, na przy-
kiad czy nasila bezwzglednosé i brutalno$é¢ zachowan, czy wywoluje agre-
sj¢ itp. Z jednej stony wydawaé si¢ moze, ze po wyzyciu sie i roztadowa-
niu w $wiecie komputerowym poziom otwartej agresji wobec otoczenia
powinien male¢. Z drugiej — obserwacje poczynione w zakresie innych
mediow, np. telewizji, kina lub wideo, wskazuja na mozliwosé wystepo-
wania zjawiska imprintingu, badz pewnego nasladownictwa. Drastyczne
sceny filmowe z duza komponenta brutalnosci sg przez pewng cze$é wi-
downi kopiowane réwniez w Zyciu codziennym. Odnoénie do informacji
o przypadkach dekompensacji psychotycznych przy ekscesywnym i frene-
tycznym naduzywaniu techniki gier komputerowych (psychozy kompute-
rowe?) odnosimy si¢ z pelna powsciagliwosécia.

O powadze problemu $wiadczyé moga opinie niektorych respondentéw
wspomnianej wczeéniej sondy OBOP-u [19], ktérzy twierdza, ze kompu-
tery ,,zagrazajg wolnosci czlowieka”, ,,s3 ogtupiajaca maszyna do zabija-
nia czasu”, ,przyczyna zrywania wiezi migdzy ludzmi”. Gtosy te jednak
ging w tryamfalnym krzyku poparcia rzeszy os6b zafascynowanych kom-
puterem i zwolennikéw gier komputerowych.

Psycholodzy zapoznani z mozliwosciami gier komputerowych wyraza-
ja obawe, czy nie grozi nam wielki natdg korzystania z iluzji. W literatu-
rze popularnonaukowej poréwnuje si¢ §wiat gier komputerowych do
»elektronicznego LSD”, istnieja bowiem pewne podobieristwa miedzy fre-
netycznym graniem w gry komputerowe a zaburzeniami z grupy uzleznien
{2,22]. Stosowane w definicjach sformutowanie $rodka psychoaktywnego
nie musi oznaczaé substancji chemicznej, lecz réwnie dobrze moze doty-
czy¢ czynnika fizykalnego (techniki komputerowej), ktéry ma wplyw na
psychike ,,stosujacego” go czlowieka [10, 11].

Poréwnujac z kolei definicje i kryteria rozpoznawcze ,,patologicznego
hazardu” [1], zaburzenia nawykéw i popedsw (impulséw) opisane w ICD-
10, pod numerem statystycznym F63.0 lub w DSM-IV pod numerem
312.31 ze zjawiskami towarzyszacymi nadmiernemu graniu w gry kompu-
terowe mozna znalezé wiele elementow podobnych [2, 14, 22] - jest to
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czesto powtarzajace si¢ uprawianie danej czynnodci, ktéra przewaza w
zyciu cztowieka ze szkodg dla warto$ci zobowiazan spotecznych, zawodo-
wych, materialnych i rodzinnych [3-7, 20].

W kolejnych doniesieniach przedstawimy wyniki dalszych badan nad
opisanym w niniejszej pracy zjawiskiem ,,nalogu komputerowego”. Pyta-
niem bez odpowiedzi pozostanie jednak: gra¢ czy nie grac?

Summary

Computers are a powerful information medium, which came into being in
the 20th century, and still undergoes an extremely fast development. It has
also brought about a technique called computer games. Computer games
are a sociological phenomenon that regards mostly young persons — chil-
dren and adolescents. The effects of excessive computer games playing
are becoming more and more distinct and alarming, particularly in the
countries with high accessibility rate of electronic, computer media.

While playing games with a computer there occurs a specific relation
(interaction), and the computer itself gets personified. Thus, in a game the
computer may be treated as a specific partner that possesses certain spe-
cific, attractive features. The world of computer games seems to be par-
ticularly attractive for young persons — full of frustrations, lost in the
world of the adults, searching for their own limit, requiring support for
their self esteem.

The article describes the phenomenon of computer games and is an
introduction to further studies on ,,pathological computer games players”.

Mup koMnbI0TEpHBIX MIp I —
HOBBI MeJIMYM Pa3BileyeHusi ¥ HOBbIe yrpo3bl. Onucanue TeXHUKA

Cogepxanue

KOMITBIOTEPEl — 3TO OT'POMHBIA MemuyM HHGOpPMALMH, KOTODBIE
[IOABUIMCH B X X BEKE U CEMOIHS NIOABEPraeTcs JaybHEHIEMY PA3BHTHIO.
Kpome Bcero npoyero, CBI3aHHOTO ¢ KOMITBIOTEPU3ALNEH, TOABUIUCD
KOMIBIOTEDHBIE UTPHI, KOTOPBIE ABIAIOTCS COLHOIOTHYECKUM
peHOMEHOM, OTHOCAWIMMCH IIPEXIE BCErO K JETAM W MOJIONEXKH.
[TocencTBUs YPE3MEPHOTO HUCHOJIB30BAHUS KOMIIBIOTEPHBIX WIP Ha
KOMITBIOTEPAX HAaOJIOMAIOTCA B CTPaHaX C UX GOJIBIIMM KOJIMYECTBOM U
OOCTYIHOCTHIO, YTO B CBOKO OUEPEB MPUBOAUT K FPO3HBIM, AT 3I0POBEA,
SABIEHUAM.

Bo BpeMs HTrpHl ¢ KOMIOBIOTEPOM TNOABISAETCH crnenubuyecKas
MHTEPAKUHS, & CaM KOMIBIOTED MOABEPracTCs SABJIEHHIO INEPCOHHU-
duxarmu. KomneroTep, T.0., MOXET paccMaTpUBAThLCA KAK, CBOET0 pozia,
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TMapTHep IS UTPbl, KOTOPBIH [N MTPOKa PACIoNaraeT HECKOIBKHMH
XApaKTEePHBIMI, ATTPAKIIMOHHBIMY YepTaMy. Mup KOMITBIOTEPHEIX U
CTAHOBHUTCA OCODEHHO MHTEPECHBIM I MOJIOHBIX JIOJEH - IOIHBIX
hpycrpauuy, 3arybneHHbIX B MUpE B3pOCHIBIX, HILYIUHX COOCTBEHHBIX
IpaHMULL, ¥ CAMOTIOHBEPKICHHS.

B pa6oTe mpHuBeIeHO ONHCAHHE SBIEHHUSA KOMIBIOTEPHBIX UTP.
HWccnenoBanus B 9ToM 061aCTH TPEOYIOT NP OAOIKEHHS 1T 0O BACHEH U
3TOr0 HOBOT'O BOIIPOCA O ,,[IATOJIOTMYECKUX KOMITBIOTEPHEIX UTPOKaX ™,

Die Welt der Computerspiele I -
ein neues Unterhaltungsmedium und neue Gefahren:
Technikbeschreibung.

Zusammenfassung

Die Computer sind ein gewaltiges Informationsmedium, das im XX,
Jahrhundert entstanden ist und unterliegt einer sehr schnellen
Entwicklung. Das brachte die Technik mit sich, die man Computerspiele
nennt. Die Computerspiele sind ein soziologisches Phinomen, das
hauptsichlich junge Leute - Kinder und Jugendliche betrifft. Die Folgen
der tiberméfBigen Anwendung der Computerspiele werden besonders in
den Lindern, wo es viele Elektronik- und Computermedien gibt, immer
mehr sichtbar und alarmierend.

Wihrend des Spiels mit dem Computer kommt es zu einer spezifische
Reaktion (Interaktion), und der Computer selbst unterliegt einer
Personifizierung. Der Computer kann also als eine besondere Art des
Spielpartners betrachtet werden, der fiir den Besitzer einige interessante
Eigenschaften besitzt. Die Welt der Computerspiele scheint besonders
anlockend fiir die jungen Leute zu sein, die voller Frustration und in der
Welt der Erwachsenen verloren sind sowie die eigene Grenzen suchen
und die ihren Wert bestitigen wollen.

Die Arbeit schildert die Beschreibung der Erscheinung der
Computerspiele und ist eine Einleitung zur weiteren Untersuchung an den
»pathologischen Spielern der Computerspiele”,

Univers des jeux d’ordinateurs I - le nouveau médium de
distraction et la nouvelle menace. Description de technique

Résumé

L'?s ordipateurs constituent le puissant médium d’information du XX
siccle qui se développe toujours trés vite. Ce développement apporte une
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technique appelée les jeux d’ordinateurs. C’est un phénoméne
sociologique qui se rapporte en général aux jeunes gens — enfants et
adolescents. Les conséquences de l’abus des jeux d’ordinateurs
deviennent de plus en plus visibles et alarmantes, surtout dans les pays
les plus avancés dans les techniques électroniques. Pendant ces jeux on
entre dans une relation (interaction) spéciale avec I’ordinateur et il est
personnifié. Il est traité comme partenaire trés attrayant pour le joueur.
Ce monde des jeux d’ordinateurs semble étre le plus intéressant surtot
pour les jeunes-adolescents frustrés, perdus dans le monde des adultes,
cherchant des valeurs et leur propre place au monde. Ce travail décrit ce
phénoméne et il constitue I’introduction aux futures recherches
concernant le probléme des ,,joueurs pathologiques”.
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