Gry zobojetniaja na przemoc?
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Uczeni z University of Missouri dowodzg, ze peine przemocy gry
wideo wzmagajg agresje. Nie od dzisiaj wiadomo, ze gry wideo
zmniejszajg odpowiedZ mdézgu na przemoc. Przypuszczano, ze taka
zwiekszona obojetnos¢ moze prowadzi¢ do wiekszej agresji,
jednak dotychczas nikt nie byt w stanie tego udowodnié. Uda%o
sie to dopiero uczonym z Missouri, ktérzy zaprojektowali
odpowiednie badanie.

Wzieto w nim udziat 70 mtodych dorostych, ktdérzy zostali
losowo przydzieleni do dwéch rodzajdéw gier. Jedni mieli do
czynienia z grg bez scen przemocy, inni grali takg, w ktorej
sceny przemocy wystepowaty. Obie grupy graty przez 25 minut.
Natychmiast po zakonczeniu gry naukowcy mierzyli odpowiedZz
mézgu badanych podczas oglgdania przez nich zdje¢ neutralnych
(np. cztowiek na rowerze) 1 ze scenami agresji (np. mezczyzna
trzymajacy bron, ktorej lufa znajduje sie w ustach innego
mezczyzny). Po ogladaniu obrazkéw badani brali udziat w
rodzaju zawodow, podczas ktorych przeciwnika mozna byto
wystawié¢ na dziatanie kontrolowanego sygnatu dZzwiekowego. Si%ta
dZzwieku byta miarg poziomu agresji osoby, ktdéra go wtaczyta.


https://wolnemedia.net/gry-zobojetniaja-na-przemoc/

Uczeni zauwazyli, ze badani grajgcy w takie gry jak ,Call of
Duty”, ,Hitman”, ,Killzone” czy ,Grand Theft Auto” poddawali
przeciwnikéw dziataniu gtosniejszego dzwieku. Ponadto u oséb,
ktére przed badaniem nie graty w gry peine przemocy, a miaty z
nimi do czynienia w czasie badania, zauwazono zmniejszong
odpowiedZ mézgu na fotografie prezentujace przemoc. Co wiecej,
na tej podstawie mozna byto przewidzie¢ ich zachowanie w
czasie uruchamiania sygnatu dzZzwiekowego. Im stabsza odpowiedZ
mézgu na fotografie ze scenami przemocy, tym silniejszy byt
wtgczany przez nich sygnat.

Stabsza odpowiedZ mdézgu na przemoc utrzymuje sie, gdyz u oséb,
ktére juz przed badaniem graty w gry ze scenami przemocy,
odpowiedZ byta stabsza niezaleznie od tego, w jaka gre graty
podczas badania.

,Sam fakt, ze wystawienie w czasie badania na dziatanie gier
os6b, ktére juz wczes$niej duzo graty w gry peine przemocy, nie
przyniosto zmian w mézgu, jest interesujgce i sugeruje wiele
nowych mozliwosSci. Moze by¢ tak, Ze osoby te sg juz tak bardzo
znieczulone na przemoc, ze dodatkowa ekspozycja wywotuje
niewielki efekt. Ale moze istniel niezauwazony czynnik, ktoéry
tgczy zamitowanie do gier peinych przemocy ze stabg
odpowiedzig mozgu. Tak czy inaczej, pozostaje jeszcze co nieco
do zbadania” - stwierdzi* gtdéwny autor badan, profesor Bruce
Bartholow.

Uczony zauwaza, ze inne badania wskazuja, iz uczniowie szkét
podstawowych spedzajg przy grach wideo Srednio 40 godzin
tygodniowo. Wiecej czasu poswiecajag tylko na sen. To oznacza,
ze — jes$li graja w gry pektne przemocy — sg do niej
przyzwyczajani w czasie, gdy ich mézg sie formuje. ,Z
psychologicznego punktu widzenia gry wideo sg wspaniatymi
narzedziami do nauki, gdyz nagradzajg graczy za angazowanie
sie w konkretny typ zachowania. Niestety, w wielu popularnych
grach, zachowaniem tym jest przemoc” — dodaje.
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