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KẾ HOẠCH
Triển khai công tác  phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh năm học 2015 – 2016

 
          Căn cứ Quyết định số 1387/QĐ-BGDĐT ngày 07/4/2011 của Bộ giáo dục đào tạo về việc Ban hành Chương trình hành động về phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh, sinh viên giai đoạn 2011-2015;

Căn cứ thông tư liên tịch số 60/2006/TTLT-BVHTT-BBCVT-BCA ngày 01/6/2006 của Bộ Văn hóa-Thông tin –Bộ Bưu chính, viễn thông – Bộ Công an về quản lý trò chơi trực tuyến (Online games);
Thực hiện sự chỉ đạo của Sở GD&ĐT Quảng Ninh; 
Thực hiện nhiệm vụ năm học 2015 – 2016 trường Tiểu học Trưng Vương xây dựng kế hoạch triển khai chương trình hành động về phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh năm học 2015 – 2016 nội dung cụ thể như sau:

I. MỤC TIÊU

- Tăng cường công tác tuyên truyền, giáo dục nhằm nâng cao nhận thức, kỹ năng sống cho học sinh để phòng, tránh tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh;

- Góp phần đẩy mạnh thực hiện phong trào thi đua “Xây dựng trường học thân thiện, học sinh tích cực”, giáo dục đạo đức, lối sống lành mạnh, rèn luyện kỹ năng sống, từng bước đẩy lùi tội phạm, tệ nạn xã hội trong học sinh;

- Nâng cao nhận thức của cán bộ, giáo viên và học sinh về tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh, phấn đấu:

- 100% cán bộ - giáo viên và học sinh nhận thức được tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh;

- 100% học sinh, giáo viên ký cam kết với nhà trường và các tổ chức đoàn thể không tham gia trò chơi này;

- Ngăn chặn kịp thời những tác động xấu của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh. Khắc phục tình trạng học sinh sa sút đạo đức, thiếu tự tin, thiếu chuyên cần học tập.

II. NHIỆM VỤ

- Ban giám hiệu nhà trường phối hợp với các tổ chức đoàn thể trong nhà trường xây dựng kế hoạch tuyên truyền, giáo dục thường xuyên cho học sinh về tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh;

- Lồng ghép phổ biến, tuyên truyền về tác hại trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh trong các tiết SHTT đầu năm học 2015 - 2016”;

- Tổ chức cho học sinh ký cam kết với nhà trường không chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh vào đầu năm;

-  Nhà trường xây dựng hòm thư góp ý để các em học sinh chi ra các bạn chơi trò chơi trực tuyến có nội dung không lành mạnh, bạo lực để nhà trường kịp thời xử lý và phối hợp với CMHS để giáo dục các em.

- Ngày 29/8/2015, tổ chức buổi họp cha mẹ học sinh đầu năm. Trong buổi họp,  GVCN tuyên truyền nâng cao nhận thức đến PHHS về tác hại của trò chơi trực tuyến để làm tốt công tác phối hợp giữa nhà trường và gia đình trong việc tuyên truyền, giáo dục học sinh. Yêu cầu phụ huynh học sinh quản lý các em không cho chơi các trò chơi trực tuyến, hướng các em đến với các trò chơi lành mạnh đồng thời kiểm soát thời gian chơi các trò chơi trực tuyến của các em.

- GVCN, GVBM cần theo dõi chặt chẽ sĩ số học sinh hằng ngày, trong từng tiết học của lớp mà được BGH phân công phụ trách. Nhà trường kiên quyết không để tình trạng học sinh trốn tiết, bỏ tiết.  Nếu như phát hiện những biểu hiện bất thường  của học sinh, quản sinh, GVCN sẽ phối hợp với CMHS để cùng có biện pháp ngăn chặn, giáo dục kịp thời.

- Yêu cầu 100% học sinh ký cam kết với nhà trường và các tổ chức đoàn thể không tham gia trò chơi này.

- Kịp thời xử lý các trường hợp học sinh vi phạm các nội dung đã ký cam kết với nhà trường về không chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh;

- Phối hợp với cơ quan công an địa phương xây dựng kế hoạch triển khai, thực hiện, kiểm tra xử lý các vi phạm và ngăn chặn tác động xấu của trò chơi trực tuyến đối với học sinh trên địa bàn phường. 

III. TỔ CHỨC THỰC HIỆN

1. Tiến độ thời gian:

- Xây dựng kế hoạch: tháng 9/2015

- Triển khai kế hoạch đại trà và thực hiện: tháng 9/2015

- Sơ kết, báo cáo: gắn với sơ kết học kì 1 và tổng kết năm học

2. Thành lập ban chỉ đạo:

- Đ/c Nguyễn Thị Huyền - Hiệu trưởng - Trưởng ban

- Đ/c Vũ Thị Duyên        - Phó hiệu trưởng - Phó ban 

- Đ/c Trinh Thị Chiến     - TPT - Phó ban thường trực
- Đ/c Nguyễn Thị Thùy Nhung - Bí thư Đoàn trường - Ủy viên thường trực

- Các ủy viên: TTCM và 23 GVCN

3. Nhiệm vụ cụ thể:

- Nhà trường xây dựng kế hoạch phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh, sinh viên giai đoạn 2011-2015, triển khai tới cán bộ, giáo viên, công nhân viên, học sinh về phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh trong buổi họp cốt cán, họp chủ nhiệm, họp hội đồng sư phạm, sinh hoạt chào cờ đầu tuần;

- Chủ động phối hợp với công an phường thường xuyên kiểm tra các điểm dịch vụ internet xung quanh trường;

- Giáo viên chủ nhiệm, giáo viên bộ môn dạy Đạo đức, TPT làm đầu mối tổ chức phổ biến, giáo dục cho học sinh về tác hại của trò chơi trực tuyến trong các giờ học Đạo đức, tiết sinh hoạt tập thể, chào cờ đầu tuần;

- Ban giám hiệu nhà trường, Hội đồng khen thưởng, kỉ luật, BCH Đoàn trường phối hợp kịp thời xử lý, giáo dục học sinh vi phạm về trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh;

- Đoàn thanh niên cộng sản Hồ Chí Minh có nhiệm vụ phối hợp với các tổ chuyên môn tổ chức các câu lạc bộ, các hoạt động văn hóa, văn nghệ, thể dục thể thao ngoài giờ lên lớp nhằm thu hút học sinh tham gia, tạo ra sân chơi giải trí lành mạnh cho học sinh;

- TPT hướng dẫn Ban chỉ huy liên đội nhà trường tổ chức phát thanh vào các giờ ra chơi về tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh;

- Đưa nội dung phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh vào nội dung đánh giá kết quả rèn luyện của học sinh kết thúc học kỳ và cả năm học.

Vào cuối học kỳ, cuối năm học TPT, GVCN có trách nhiệm báo cáo kết quả thực hiện về Ban giám hiệu nhà trường để tổng hợp và báo cáo cho Phòng giáo dục và đào tạo về nội dung này.  
Trên đây là kế hoạch chỉ đạo triển khai thực hiện công tác giáo phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với học sinh năm học 2015 – 2016 của trường Tiểu học Trưng Vương. Yêu cầu mọi thành viên trong nhà trường có trách nhiệm thực hiện nghiêm túc kế hoạch này. Trong quá trình thực hiện nếu có gì vướng mắc phản ánh về Ban chỉ đạo an để có biện pháp giải quyết kịp thời.
	Nơi nhận:

- PGD&ĐT (bc);

- Các tổ CM, VP, HS (th/h);

         - Lưu CM.
	TM. BAN CHỈ ĐẠO 

PHÓ TRƯỞNG BAN
Vũ Thị Duyên

( Phó Hiệu trưởng)




NỘI DUNG

Tuyên truyền, giáo dục phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đối với HS, SV
I.  TÁC HẠI CỦA TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN
1. Trò chơi trực tuyến (Online games):
Là trò chơi trên mạng Internet có sự tương tác giữa những người chơi với hệ thống máy chủ của các đơn vị cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến và giữa người chơi với nhau.
2. Trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh:
Là những trò chơi kích động chống lại Nhà nước Cộng hoà xã hội chủ nghĩa Việt Nam, phá hoại khối đoàn kết toàn dân; tuyên truyền chiến tranh xâm lược, gây hận thù giữa các dân tộc và nhân dân các nước, kích động bạo lực, dâm ô, đồi truỵ, tội ác, cờ bạc; tiết lộ bí mật Nhà nước, bí mật quân sự, an ninh, kinh tế, đối ngoại, ảnh hưởng đến đạo đức, nhân cách thuần phong mĩ tục của dân tộc và những bí mật khác do pháp luật quy định; thông tin sai sự thật, xuyên tạc, vu khống, xúc phạm uy tín của tổ chức, danh dự, nhân phẩm của công dân.
3. Tại sao trò chơi trực tuyến lại cuốn hút học sinh, sinh viên:
- Tính giải trí: Một đặc trưng cơ bản của trò chơi là tính giải trí. Khác với các trò chơi thông thường, trò chơi trên máy tính nói chung và trò chơi trực tuyến nói riêng thường làm cho người chơi thấy thú vị  bằng sự vui nhộn, giao diện hấp dẫn, có thể chơi một mình ở bất kỳ thời gian nào và sự đa dạng, đáp ứng nhu cầu khác nhau của người chơi.
- Tính tương tác và tính ảo:  Cùng là loại hình giải trí như phim nhưng trò chơi trên máy tính hấp dẫn người chơi bởi tính tương tác và tính ảo. Trong phim hoặc đọc truyện, người xem đóng vai trò thụ động nhưng trong trò chơi trực tuyến, người chơi được hóa thân vào nhân vật, người chơi được quyết định các hành động của nhân vật. Người chơi có thể dễ dàng trở thành một ngôi sao, thần tượng hoặc một anh hùng và được tự do làm các việc theo sở thích.
- Tính thử thách: Trong trò chơi trực tuyến, người chơi được vượt qua thử thách, được có cảm giác của người chiến thắng khi hoàn thành một trò chơi, phá được kỷ lục của chính bản thân hoặc người chơi khác, giành được chiến lợi phẩm hoặc được ghi nhận thành tích trong khi ngoài đời thật khó đạt được điều đó. Cảm giác được khâm phục bởi hàng vạn người biết đến thành tích của mình và đặc biệt, khi người chơi lôi kéo người khác cùng tham gia thì niềm vui chiến thắng được nhân lên. Vượt qua thử thách là một trong những đặc điểm tâm lý của lứa tuổi của thanh, thiếu niên, vì vậy tính thử thách của trò chơi trực tuyến có sự hấp dẫn đặc biệt đối với học sinh, sinh viên.[image: image1.wmf]
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4. Những ảnh hưởng của trò chơi trực tuyến đến học sinh, sinh viên
- Ảnh hưởng đến thời gian học tập và sinh hoạt: Do trò chơi trực tuyến có tính giải trí, vì vậy người chơi luôn bị cuốn hút vào trò chơi.  Khác với việc xem phim hoặc đọc sách, báo, trò chơi trực tuyến có tính liên tục, đòi hỏi người chơi phải tốn nhiều thời gian để đạt kết quả cao, tạo nên sức ép về thời gian để chiến thắng. Vì vậy, khi tham gia chơi trò chơi trực tuyến, học sinh, sinh viên đã giảm thời gian học tập, rèn luyện thể thao và đảo lộn các sinh hoạt hàng ngày.
- Ảnh hưởng đến sức khỏe: Ảnh hưởng đến thị lực, thính lực và sức khỏe nói chung của người chơi. Khi chơi trò chơi trực tuyến quá lâu, người chơi sẽ mệt mỏi, đầu óc không tỉnh táo, suy nhược cơ thể và mắc một số bệnh về  xương khớp khác. Trên thế giới, cũng đã có một số trường hợp đột tử do ngồi chơi trò chơi trực tuyến quá lâu. Theo Hiệp hội Thị lực Mỹ, hội chứng mắt ở người dùng máy vi tính - CVS (Computer Vision Syndrome) có thể ảnh hưởng đến tất cả những người làm việc với máy tính nhiều giờ hoặc chỉ hai giờ mỗi ngày, bất kỳ đó là chuyên gia về máy tính, nhân viên văn phòng hay sinh viên. Bình thường, mắt mỗi người chớp trung bình 14 lần/phút, nhưng khi sử dụng máy tính, số lần chớp mắt chỉ còn 6-7 lần. Động tác chớp mắt làm nước mắt tiết ra và trải đều trên bề mặt nhãn cầu, giúp trơn mắt. Khi số lần chớp giảm, mắt sẽ bị khô. Mặt khác, khi tiếp xúc với máy tính, mắt có khuynh hướng mở to nên mau khô hơn, không đủ độ trơn để loại sạch bụi. Sự phản chiếu ánh sáng xung quanh và ánh sáng từ màn hình cũng làm mắt mỏi mệt. Tác hại càng tăng khi màn hình máy tính chập chờn.
Quĩ bảo hiểm y tế quốc gia Pháp cho biết năm 2004 có hơn 25.000 nhân viên mắc các chứng bệnh về cơ -xương (TMS), tăng thêm 2.000 so với năm 2003 và chiếm gần 70% trường hợp bệnh nghề nghiệp đăng ký tại quĩ bảo hiểm. Theo nghiên cứu, trong năm 2003, 3 - 4% số người bị TMS là do làm việc quá nhiều bằng máy tính. Các nhà nghiên cứu cho rằng nguyên nhân chính là do tư thế ngồi khi làm việc bằng máy tính. Sự cử động của đầu khi phải nhìn giữa tài liệu ghi trên giấy và màn hình cũng ảnh hưởng đến xương khớp vai và cổ.
- Ảnh hưởng đến tinh thần của người chơi: Người chơi dễ bị ám ảnh bởi các nhân vật, hình ảnh trong trò chơi, sống cuộc sống ảo trong trò chơi làm ảnh hưởng đến suy nghĩ, hành động của người chơi. Bác sĩ chuyên khoa 2 Nguyễn Văn Dũng, Trưởng khoa Tâm thần nam - nghiện chất, Viện Sức khỏe tâm thần Quốc gia cho biết: theo nhiều nghiên cứu, tỷ lệ người mắc các bệnh liên quan tới game đang tăng mạnh và ngày càng trẻ hóa. 50-70% người chơi game có các dấu hiệu về sức khỏe tâm thần, với biểu hiện trầm cảm, lo âu, hung hăng. Trong số này, 15% có ý tưởng tự sát.

- Gây nghiện: Do tính hấp dẫn, tính liên tục, tính ảo và sự đa dạng, mới lạ, bất ngờ của trò chơi trực tuyến và nhu cầu được giải trí đã thu hút thanh, thiếu niên và nhanh chóng chuyển thành nghiện. Mọi sinh hoạt hàng ngày của người nghiện chơi trò chơi trực tuyến bị đảo lộn, luôn bị ám ảnh bởi trò chơi, mất khả năng tự kiểm soát, cảm thấy bồn chồn, sốt ruột khi không được chơi và tìm mọi cách để có tiền chơi.
5. Ảnh hưởng của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đến học sinh, sinh viên
Ngoài ảnh hưởng về thời gian, sức khỏe và tinh thần nêu trên, trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh có ảnh hưởng tiêu cực rất lớn đến học sinh, sinh viên:
- Hung hăng, hiếu chiến: Bản chất của trò chơi bạo lực là trò chơi đánh nhau không ngừng giữa những đối thủ trong trò chơi. Do tính ảo của trò chơi trực tuyến, người chơi trực tiếp sử dụng các vũ khí ảo và bắn giết ảo các đối thủ. Sự thôi thúc giành chiến thắng làm cho người chơi trở nên hung hăng. Trò chơi này đã ảnh hưởng rất lớn đến nhân cách của lứa tuổi thanh, thiếu niên. Trẻ em thích sử dụng dao, kiếm, súng, đạn, mặc trang phục giống nhân vật trong trò chơi; lời nói của các nhân vật trong trò chơi tạo thành thói quen sử dụng ngôn ngữ không trong sáng của thanh, thiếu niên; kích thích tính hung bạo của thanh, thiếu niên; tạo nên sự vô cảm của thanh, thiếu niên trong cuộc sống. Sự tiếp xúc với bạc lực nhiều tạo cho thanh, thiếu niên bị tê liệt cảm xúc, vì vậy dễ dàng thực hiện các hành vi bạo lực và trở nên hung hăng trước các va chạm xảy ra trong cuộc sống.
- Lừa bịp, gian manh, hiểm ác: Thế giới ảo là sự phản ánh của thế giới thật, chỉ khác ở điểm là thế giới thật được kiểm soát còn thế giới ảo thì không bị kiểm soát. Vì vậy người chơi tự do thể hiện các hành vi xấu để đạt được mục đích. Khi đạt được đến ngưỡng cao của trò chơi, người chơi dễ trở nên tự phụ, hống hách, tác động đến việc hình thành nhân cách của thanh, thiếu niên. Từ sự lừa đảo trong trò chơi, sự lừa đảo còn bắt nguồn từ việc người chơi quen thân nhau qua trò chơi trực tuyến và lợi dụng lòng tin tưởng của bạn chơi để lừa đảo tiền bạc, vật dụng và thậm chí là lừa buôn bán người vào các điểm mại dâm. Do tính ảo của trò chơi trực tuyến nên ngay cả các trò chơi có nội dung lành mạnh nhưng việc kết bạn ảo và đời sống ảo với đủ các mặt trái của đời sống ảo như trộm cắp ảo, lừa lọc ảo, vv… đã tác động đến việc hình thành nhân cách của thanh, thiếu niên.
- Tính cờ bạc: Khi tham gia các trò chơi trực tuyến không lành mạnh, người chơi được tự do tham gia các trò chơi đánh bạc. Với đặc điểm tâm lý của lứa tuổi thanh, thiếu niên, việc đam mê cờ bạc và tính được – thua của cờ bạc trong thế giới ảo đã tác động đến tính cách của thanh, thiếu niên một cách dễ dàng. Từ việc chơi cờ bạc ảo, việc cần tiền thật để phục vụ cờ bạc ảo đã biến nhiều người chơi thành tội phạm.
- Tính khiêu dâm: Các hình ảnh khiêu dâm, không phù hợp với thuần phong mỹ tục của dân tộc trong các trò chơi trực tuyến đã ảnh hưởng rất lớn đến đạo đức, lối sống của thanh, thiếu niên. Do người chơi còn được nhập vai nhân vật vì vậy dễ hình thành lối sống trụy lạc và nguy cơ phạm tội cao.
II. QUY ĐỊNH CỦA NHÀ NƯỚC VỀ QUẢN LÝ TRÒ CHƠI ĐIỆN TỬ, TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN
A. MỘT SỐ QUY ĐỊNH VỀ HOẠT ĐỘNG VĂN HÓA CÔNG CỘNG
1. Quy định cấm trong hoạt động văn hoá và kinh doanh dịch vụ văn hoá công cộng (theo quy định tại Nghị định số 103/2009/NĐ-CP ngày 6/11/2009 của Chính phủ về ban hành Quy chế hoạt động văn hóa và kinh doanh dịch vụ văn hóa công cộng):
- Các hoạt động văn hóa và kinh doanh dịch vụ văn hóa có nội dung:
+ Kích động nhân dân chống lại Nhà nước Cộng hòa xã hội chủ nghĩa Việt Nam; phá hoại khối đoàn kết toàn dân;
+ Kích động bạo lực, tuyên truyền chiến tranh xâm lược, gây hận thù giữa các dân tộc và nhân dân các nước; truyền bá tư tưởng, văn hóa phản động, lối sống dâm ô đồi trụy, các hành vi tội ác, tệ nạn xã hội, mê tín dị đoan, trái với thuần phong mỹ tục, gây hại cho sức khoẻ và hủy hoại môi trường sinh thái;
+ Tiết lộ bí mật của Đảng, Nhà nước, bí mật quân sự, an ninh, kinh tế, đối ngoại, bí mật đời tư của cá nhân và bí mật khác do pháp luật quy định;
+ Xuyên tạc lịch sử, phủ nhận thành tựu cách mạng, xúc phạm vĩ nhân, xúc phạm dân tộc, vu khống, xúc phạm danh dự, uy tín của tổ chức, danh dự và nhân phẩm của cá nhân.
- Lưu hành, phổ biến và kinh doanh các sản phẩm văn hóa; sản xuất, nhập khẩu trái phép các sản phẩm văn hóa đã có quyết định đình chỉ lưu hành, cấm lưu hành, thu hồi, tịch thu, tiêu hủy; kinh doanh dịch vụ văn hóa mà không có giấy chứng nhận đăng ký kinh doanh hoặc giấy phép kinh doanh theo quy định.
- Tổ chức các hoạt động văn hóa và kinh doanh dịch vụ văn hóa vi phạm các quy định về nếp sống văn minh, an ninh, trật tự và phòng, chống cháy nổ.
2. Điều kiện và hoạt động kinh doanh trò chơi điện tử (theo quy định tại Nghị định số 103/2009/NĐ-CP)
- Tổ chức, cá nhân kinh doanh trò chơi điện tử phải có các điều kiện sau:
+ Cửa hàng trò chơi điện tử phải cách các trường tiểu học, trung học cơ sở, trung học phổ thông từ 200m trở lên; bảo đảm trật tự, an toàn giao thông;
+ Trang thiết bị đảm bảo chất lượng âm thanh, hình ảnh; hình thức trang thiết bị phù hợp thẩm mỹ Việt Nam.
- Khi hoạt động, tổ chức, cá nhân kinh doanh trò chơi điện tử phải tuân theo các quy định sau:
+ Nội dung trò chơi điện tử phải lành mạnh, không vi phạm các quy định cấm (nêu trên);
+ Không được hoạt động sau 10 giờ đêm đến 8 giờ sáng.
- Nghiêm cấm tổ chức kinh doanh trò chơi điện tử có tính chất đánh bạc.
3. Quy định cụ thể về cấm trong hoạt động văn hoá và kinh doanh dịch vụ văn hoá công cộng (theo Thông tư số 04/2009/TT-BVHTTDL ngày 16/12/2009 của Bộ Văn hóa, thể thao và du lịch):
- Các hoạt động văn hoá và kinh doanh dịch vụ văn hoá có nội dung kích động bạo lực, truyền bá các hành vi tội ác là những hoạt động trong đó có hình ảnh, ngôn ngữ, âm thanh, hành động miêu tả cảnh đánh đập, tra tấn, giết người dã man, tàn bạo và những hành vi khác xúc phạm đến nhân phẩm con người, trái với truyền thống yêu hoà bình và nhân ái của dân tộc Việt Nam, không nhằm tố cáo tội ác, không nhằm đề cao chính nghĩa, bao gồm:
+ Mô tả cảnh đầu rơi, máu chảy, cắt, chặt bộ phận cơ thể con người;
+ Mô tả cảnh đâm chém, đấm đá, đánh đập tàn bạo;
+ Mô tả cảnh rùng rợn, kinh dị, quằn quại, đau đớn của con người;
+ Mô tả cảnh thoả mãn, khoái trá của kẻ gây tội ác;
+ Mô tả các hành động tội ác khác.
- Các hoạt động văn hoá và dịch vụ văn hoá có nội dung thể hiện lối sống dâm ô đồi truỵ là những hoạt động có hình ảnh, ngôn ngữ, âm thanh, hành động khêu gợi, kích thích dâm ô, truỵ lạc, vô luân, loạn luân trái với truyền thống đạo đức và thuần phong mỹ tục của dân tộc Việt Nam, bao gồm:
+ Mô tả bộ phận sinh dục, hành động tình dục giữa người với người, giữa người với súc vật, hành động thủ dâm dưới mọi hình thức;
+ Mô tả khoả thân, hoặc không khoả thân nhưng kích thích tình dục;
+ Mô tả nhu cầu tình dục.
B. MỘT SỐ QUY ĐỊNH VỀ QUẢN LÝ, CUNG CẤP, SỬ DỤNG DỊCH VỤ INTERNET VÀ THÔNG TIN ĐIỆN TỬ TRÊN INTERNET
1. Các hành vi bị nghiêm cấm (Theo quy định tại Nghị định số 97/2008/NĐ-CP ngày 28/8/2008 của Chính phủ về quản lý, cung cấp, sử dụng dịch vụ Internet và thông tin điện tử trên Internet):
- Lợi dụng Internet nhằm mục đích:
+ Chống lại nhà nước Cộng hoà xã hội chủ nghĩa Việt Nam; gây phương hại đến an ninh quốc gia, trật tự, an toàn xã hội; phá hoại khối đại đoàn kết toàn dân; tuyên truyền chiến tranh xâm lược; gây hận thù, mâu thuẫn giữa các dân tộc, sắc tộc, tôn giáo; tuyên truyền, kích động bạo lực, dâm ô, đồi trụy, tội ác, tệ nạn xã hội, mê tín dị đoan; phá hoại thuần phong, mỹ tục của dân tộc;
+ Tiết lộ bí mật nhà nước, bí mật quân sự, an ninh, kinh tế, đối ngoại và những bí mật khác đã được pháp luật quy định;
+ Đưa các thông tin xuyên tạc, vu khống, xúc phạm uy tín của tổ chức; danh dự, nhân phẩm của công dân;
+ Lợi dụng Internet để quảng cáo, tuyên truyền, mua bán hàng hoá, dịch vụ thuộc danh mục cấm theo quy định của pháp luật.
- Gây rối, phá hoại hệ thống thiết bị và cản trở trái pháp luật việc quản lý, cung cấp, sử dụng các dịch vụ Internet và thông tin điện tử trên Internet.
- Đánh cắp và sử dụng trái phép mật khẩu, khoá mật mã và thông tin riêng của các tổ chức, cá nhân trên Internet.
- Tạo ra và cài đặt các chương trình virus máy tính, phần mềm gây hại để thực hiện một trong những hành vi quy định tại Điều 71 Luật Công nghệ thông tin.
2. Một số nghĩa vụ của người sử dụng dịch vụ Internet (Theo quy định tại Nghị định số 97/2008/NĐ-CP):
- Chịu trách nhiệm về những nội dung thông tin do mình đưa vào, lưu trữ, truyền đi trên Internet theo quy định của pháp luật.
- Bảo vệ mật khẩu, khoá mật mã, thông tin cá nhân, hệ thống thiết bị của mình và chấp hành các quy định của pháp luật về an toàn, an ninh thông tin.
C. MỘT SỐ QUY ĐỊNH VỀ QUẢN LÝ TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN
1. Các hành vi bị cấm (theo quy định tại Thông tư liên tịch số 60/2006/TTLT-BVHTT-BBCVT-BCA ngày 01/6/2006 của Bộ Văn hóa-Thông tin –Bộ Bưu chính, viễn thông – Bộ Công an về quản lý trò chơi trực tuyến (Online games):
- Nhập khẩu, sản xuất, cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến có các nội dung dưới đây:
+  Kích động nhân dân chống lại Nhà nước Cộng hoà Xã hội Chủ nghĩa Việt Nam, phá hoại khối đoàn kết toàn dân;
+ Kích động bạo lực, tuyên truyền chiến tranh xâm lược, gây hận thù giữa các dân tộc và nhân dân các nước, kích động dâm ô, đồi truỵ, tội ác;
+ Tiết lộ bí mật Nhà nước, bí mật quân sự, an ninh, kinh tế, đối ngoại và những bí mật khác do pháp luật quy định;
+ Thông tin sai sự thật, xuyên tạc, vu khống, xúc phạm uy tín của tổ chức, danh dự, nhân phẩm của công dân.
- Cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến hoặc làm đại lý cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến tại Việt Nam khi chưa được cơ quan quản lý Nhà nước có thẩm quyền cho phép.
- Quảng cáo, giới thiệu các trò chơi trực tuyến chưa được phép lưu hành tại Việt Nam.
2. Trách nhiệm của người sử dụng dịch vụ (theo quy định tại Thông tư liên tịch số 60/2006/TTLT-BVHTT-BBCVT-BCA ngày 01/6/2006 của Bộ Văn hóa-Thông tin –Bộ Bưu chính, viễn thông – Bộ Công an về quản lý trò chơi trực tuyến (Online games):
- Nghiêm chỉnh tuân thủ các qui định có liên quan trong Thông tư.
- Không được đưa lên các diễn đàn của trò chơi những thông tin có nội dung vi phạm quy định cấm đối với việc nhập khẩu, sản xuất, cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến nêu trên.
- Cung cấp đầy đủ, chính xác các thông tin cá nhân như tên, địa chỉ, số chứng minh thư nhân dân cũng như những yếu tố khác có ý nghĩa trong việc xác định nhân thân người sử dụng dịch vụ theo yêu cầu của doanh nghiệp cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến.
3. Xử lý vi phạm (theo quy định tại Thông tư liên tịch số 60/2006/TTLT-BVHTT-BBCVT-BCA ngày 01/6/2006 của Bộ Văn hóa-Thông tin –Bộ Bưu chính, viễn thông – Bộ Công an về quản lý trò chơi trực tuyến (Online games):
Doanh nghiệp, cá nhân sản xuất, cung cấp trò chơi trực tuyến, đại lý Internet, người sử dụng dịch vụ trò chơi trực tuyến vi phạm các quy định về quản lý trò chơi trực tuyến tuỳ theo tính chất, mức độ vi phạm sẽ bị xử phạt vi phạm hành chính hoặc bị truy cứu trách nhiệm hình sự theo quy định của pháp luật.
D. CHỈ ĐẠO CỦA THỦ TƯỚNG CHÍNH PHỦ VỀ QUẢN LÝ NHÀ NƯỚC ĐỐI VỚI TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN
Ngày 30/8/2010, Văn phòng Chính phủ đã có công văn số 230/TB-VPCP thông báo Kết luận của Phó Thủ tướng Chính phủ Nguyễn Thiện Nhân cuộc họp về hiện trạng quản lý nhà nước đối với trò chơi trực tuyến, trong đó có nội dung sau:
- Bộ Thông tin và Truyền thông quy định cụ thể giờ mở, đóng cửa đối với các đại lý Internet có cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến, trong đó nê rõ khoảng thời gian các đại lý Internet không được phép cho học sinh vào chơi.
- Bộ Giáo dục và Đào tạo:
+ Nghiên cứu, tổ chức giáo dục, vận động học sinh phổ thông theo phương châm “3 không” đối với trò chơi trực tuyến bạo lực: không chơi trò chơi bạo lực, không làm ngơ khi biết bạn nghiện trò chơi trực tuyến, không làm ngơ khi biết có địa điểm tổ chức cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến trái phép.
+ Hướng dẫn Sở giáo dục và đào tạo các địa phương khảo sát về tác động xấu của trò chơi trực tuyến đối với học sinh; xây dựng và triển khai ngay từ đầu năm học 2010-2011 chương trình tuyên truyền về hậu quả, tác hại của trò chơi trực tuyến trong nhà trường và trên các phương tiện thông tin đại chúng, với hình thức đa dạng, phong phú và thiết thực.
E. QUY ĐỊNH CỦA BỘ GIÁO DỤC VÀ ĐÀO TẠO VỀ BẢO ĐẢM AN NINH TRẬT TỰ TRONG CÁC CƠ SỞ GIÁO DỤC VÀ VIỆC XỬ LÝ CÁC HÀNH VI VI PHẠM CỦA HỌC SINH, SINH VIÊN
1. Đối với các cơ sở giáo dục: Thông tư liên tịch số 34/2009/TTLT-BGDĐT- BCA ngày 20/11/2009 hướng dẫn phối hợp thực hiện công tác bảo đảm an ninh, trạt tự tại các cơ sở giáo dục thuộc hệ thống giáo dục quốc dân quy định một trong các nhiệm vụ của nhà trường là: Phối hợp chặt chẽ với gia đình người học, công an và các cơ quan chức năng để có biện pháp phòng ngừa, phát hiện, ngăn chặn những tác động tiêu cực trong việc sử dụng dịch vụ Internet, trò chơi điện tử, điện thoại di động … đối với người học.
2. Đối với HSSV:
- Quy chế Công tác học sinh, sinh viên các trường đại học, cao đẳng và trung cấp chuyên nghiệp (ban hành kèm theo Quyết định số 42/2007/QĐ-BGDĐT ngày 13/8/2007 của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo) quy định:
+ Các hành vi HSSV không được làm: “... Đánh bạc dưới mọi hình thức; sản xuất, buôn bán, vận chuyển, phát tán, tàng trữ, sử dụng, lôi kéo người khác sử dụng thông tin phản động, đồi trụy ..”
+ Hình thức kỷ luật đối với các hành vi vi phạm: Chơi cờ bạc dưới mọi hình thức; tàng trữ, lưu hành, truy cập, sử dụng sản phẩm văn hóa đồi trụy: vi phạm lần 1: khiển trách, vi phạm lần 2: cảnh cáo, vi phạm lần 3: đình chỉ học tập 1 năm, vi phạm lần 4: buộc thôi học. Số lần vi phạm tính trong cả khóa học. Ngoài ra, tùy theo mức độ vi phạm có thể giao cho cơ quan chức năng xử lý theo quy định của pháp luật.
- Quy chế đánh giá kết quả rèn luyện của học sinh, sinh viên các cơ sở giáo dục đại học và trường trung cấp chuyên nghiệp (ban hành kèm theo Quyết định số 60/2007/QĐ-BGDĐT ngày 16/10/2007 của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo quy định: Khung điểm đánh giá ý thức và kết quả tham gia các hoạt động chính trị - xã hội, văn hóa, văn nghệ, thể thao, phòng chống các tệ nạn xã hội từ 0 đến 20 điểm (trong tổng số 100 điểm).
- Điều lệ Trường trung học cơ sở, trường trung học phổ thông và trường phổ thông có nhiều cấp học (Ban hành kèm theo Thông tư  số: 12/2011/TT-BGDĐT ngày 28/3 /2011 của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo) quy định các hành vi học sinh không được làm: ... Lưu hành, sử dụng các ấn phẩm độc hại, đồi truỵ; đưa thông tin không lành mạnh lên mạng; chơi các trò chơi mang tính kích động bạo lực, tình dục; tham gia các tệ nạn xã hội.
III. TRIỂN KHAI PHÒNG, CHỐNG TÁC HẠI CỦA TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN CÓ NỘI DUNG BẠO LỰC VÀ KHÔNG LÀNH MẠNH ĐỐI VỚI HSSV
1. Mục tiêu
a) Tăng cường công tác tuyên truyền, giáo dục nhằm nâng cao nhận thức, kỹ năng sống cho học sinh, sinh viên; nhận thức của cán bộ, giáo viên và phụ huynh học sinh để phòng, tránh tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh.
b) Giáo dục đạo đức, lối sống lành mạnh, rèn kỹ năng sống, từng bước đẩy lùi tội phạm, tệ nạn xã hội trong học sinh, sinh viên.
c) Ngăn chặn kịp thời những tác động xấu của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh đến học sinh, sinh viên. Khắc phục tình trạng học sinh, sinh viên sa sút đạo đức, thiếu tự tin, thiếu chuyên cần học tập.
2. Các biện pháp triển khai trong nhà trường
2.1. Giải pháp chung cho các nhà trường
a) Phổ biến cho cán bộ, giáo viên nâng cao nhận thức và hiểu biết về tác hại trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh để làm tốt công tác tuyên truyền, giáo dục nội dung này đến toàn thể cán bộ, giáo viên và HSSV.
b) Tổ chức các câu lạc bộ, các hoạt động văn hoá, văn nghệ, thể dục thể thao ngoài giờ lên lớp nhằm thu hút HSSV tham gia, tạo ra sân chơi giải trí lành mạnh cho HSSV.
c) Phổ biến, giáo dục về tác hại của trò chơi trực tuyến lồng ghép vào môn giáo dục công dân, pháp luật, các hoạt động giáo dục, các hoạt động ngoại khoá do nhà trường tổ chức, qua đó giúp HSSV nhận thức được giá trị sống, nâng cao kỹ năng sống, định hướng hành vi và nhận thức đúng tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh.
d) Nhà trường chủ động đề nghị các cơ quan chức năng của địa phương xử lý các đại lý Internet vi phạm quy định hiện hành về tổ chức dịch vụ kinh doanh Internet trên địa bàn liên quan.
e) Tuyên truyền về tác hại của trò chơi trực tuyến thông qua các bài viết, hình ảnh có nội dung bạo lực, không lành mạnh và tác hại của “nghiện” trò chơi trực tuyến cho HSSV trên các phương tiện thông tin đại chúng.
f) Lập “hòm thư góp ý” để phát hiện những HSSV chơi trò chơi trực tuyến có nội dung không lành mạnh, bạo lực và nghiện trò chơi trực tuyến trong nhà trường để có biện pháp phối hợp, quản lý, giáo dục.
g) Đưa nội dung phòng, chống tác hại của trò chơi trực tuyến có bạo lực và không lành mạnh là một trong những tiêu chí đánh giá thi đua giữa các lớp, các khoa trong nhà trường.
2.2. Giải pháp cho từng cấp học
2.2.1. Cơ sở giáo dục phổ thông
a) Giáo dục, vận động học sinh theo phương châm “Ba không” đối với trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh:
- Không chơi trò chơi bạo lực.
- Không làm ngơ khi biết bạn nghiện trò chơi trực tuyến.
- Không làm ngơ khi biết có địa điểm tổ chức cung cấp dịch vụ trò chơi trực tuyến trái phép.
b) Tuyên truyền nâng cao nhận thức đến phụ huynh học sinh về tác hại của trò chơi trực tuyến để làm tốt công tác phối hợp giữa nhà trường và gia đình trong việc tuyên truyền, giáo dục học sinh.
c) Phụ huynh học sinh phải ký cam kết với nhà trường trong việc quản lý, giáo dục học sinh về tác hại của trò chơi trực tuyến ngoài giờ lên lớp.
d) Tuyên truyền, giáo dục cho học sinh vào các buổi chào cờ đầu tuần và trong tiết sinh hoạt lớp, trong các hoạt động ngoài giờ lên lớp các buổi phát thanh về tác hại của trò chơi trực tuyến mang tính bạo lực và không lành mạnh, không phù hợp với lứa tuổi.
e) Trong các buổi họp phụ huynh học sinh theo định kỳ, giáo viên chủ nhiệm lồng ghép thêm nội dung về tác hại của trò chơi trực tuyến để phụ huynh có biện pháp quản lý, giáo dục học sinh ngoài giờ lên lớp.
f) Giáo viên chủ nhiệm theo dõi chặt chẽ sĩ số học sinh hàng ngày, trong từng tiết học của lớp mình chủ nhiệm. Phối hợp quản lý không để xảy ra tình trạng học sinh đến trường nhưng trốn học, bỏ tiết. Nếu phát hiện những biểu hiện bất thường của học sinh thì phải tìm hiểu và liên lạc với gia đình để cùng có kế hoạch ngăn chặn, giáo dục kịp thời.
g) Phối hợp chặt chẽ và thông tin kịp thời giữa nhà trường và gia đình để phát hiện sớm những bất thường trong tâm lý của học sinh, kịp thời giáo dục, nhắc nhở, uốn nắn, phê bình.
h) Phối hợp với tổ chức đoàn, đội và các tổ chức hội đoàn thể (hội phụ nữ, hội cựu chiến binh, hội cựu giáo chức…) ở địa phương trong công tác để giáo dục HSSV về đạo đức, nhân cách và phòng, chống, không chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh.
i) Xây dựng kế hoạch phối hợp với cơ quan công an, chính quyền địa phương triển khai, thực hiện, kiểm tra xử lý các vi phạm và ngăn chặn tác động xấu của trò chơi trực tuyến đối với học sinh.
2.2.2. Cơ sở giáo dục đại học, cao đẳng và trung cấp chuyên nghiệp
a) Lồng ghép phổ biến, tuyên truyền về tác hại trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh trong “Tuần sinh hoạt công dân HSSV đầu năm, đầu khoá và cuối khoá học”.
b) Tổ chức cho HSSV ký cam kết với nhà trường không chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh vào đầu năm và đầu khóa học.
c) Có biện pháp quản lý, khống chế các trang web có nội dung xấu và trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh của mạng Internet trong nhà trường và ký túc xá sinh viên.
d) Phòng Công tác HSSV phối hợp với các tổ chức đoàn thể trong nhà trường xây dựng kế hoạch tuyên truyền, giáo dục thường xuyên cho HSSV về tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh.
e) Kịp thời xử lý các trường hợp HSSV vi phạm các nội dung đã ký cam kết với nhà trường về không chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và không lành mạnh.
f) Phối hợp với cơ quan công an ở địa phương xây dựng kế hoạch triển khai, thực hiện, kiểm tra xử lý các vi phạm và ngăn chặn tác động xấu của trò chơi trực tuyến đối với HSSV.
IV. GỢI Ý TỔ CHỨC HOẠT ĐỘNG NGOẠI KHÓA GIÁO DỤC PHÒNG CHỐNG TÁC HẠI CỦA TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN CÓ NỘI DUNG BẠO LỰC CHO HỌC SINH TRUNG HỌC
A. MỤC TIÊU
1. Về kiến thức: Hiểu được tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và một số quy định của pháp luật đối với người sử dụng.
2. Về kỹ năng: Biết cách phòng, tránh các trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực.
2. Về thái độ: Không tham gia chơi các trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và tích cực tham gia các hoạt động của nhà trường về tuyên truyền, giáo dục phòng, tránh tác hại của các trò chơi trực tuyến có nội dung bacoj lực.
B. CHUẨN BỊ HOẠT ĐỘNG
1. Chuẩn bị của giáo viên
- Thiết kế chương trình hoạt động ngoại khóa, chuẩn bị nội dung cụ thể cho từng hoạt động.
- Sưu tầm một số tin, bài báo về hậu quả của việc sử dụng trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực.
- Các phương tiện tổ chức hoạt động: bút dạ, giấy khổ to, máy chiếu, máy vi tính, …
- Phần thưởng (nếu có).
- Phân công học sinh kê bàn ghế, trang trí lớp,…
2. Chuẩn bị của học sinh
- Sưu tầm các thông tin, tư liệu, hình ảnh về tình hình sử dụng các trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực và hậu quả của việc chơi trò chơi.
- Chuẩn bị bài, tiểu phẩm,…
- Trang trí lớp, kê bàn ghế
C. TIẾN HÀNH HOẠT ĐỘNG
1. Hoạt động 1. Tìm hiểu tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực
- Giáo viên chia lớp thành nhóm, sau đó yêu cầu các nhóm thảo luận, viết câu trả lời ra giấy khổ to cho câu hỏi về nội dung này, ví dụ như: Theo em, chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực có tác hại gì?
- Đại diện các nhóm dán tờ giấy có câu trả lời lên bảng và thuyết trình về câu trả lời của nhóm.
- Giáo viên cùng cả lớp lựa chọn các câu trả lời đún, đánh dấu vào phần trả lời của từng nhóm để so sánh.
- Giáo viên trình chiếu phần chuẩn bị về tác hại của trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực để củng cố, bổ sung đối với ý kiến của học sinh.
2. Hoạt động 2. Tìm hiểu về quy định của nhà nước đối với việc sử dụng trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực
Tương tự như hoạt động 1, Giáo viên đưa ra câu hỏi về nội dung này, ví dụ: Em hãy nêu những quy định của nhà nước, của trường mà em biết về việc chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực. Sau đó tiến hành các bước tương tự như hoạt động 1.
3. Hoạt động 3. Chia sẻ
- Giáo viên khuyến khích học sinh trong lớp kể về việc được chứng kiến, được biết hoặc của chính bản thân về những hậu quả của việc chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực.
- Trình chiếu tin bài, hình ảnh sưu tầm được về hậu quả của việc chơi trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực.
- Rút ra bài học kinh nghiệm cho cả lớp.
4. Hoạt động 4. Tùy theo điều kiện và sáng kiến của lớp, giáo viên có thể cho học sinh diễn tiểu phẩm, chơi trò chơi để tạo học sinh hứng thú hoạt động hơn.
5. Tổng kết:
- Học sinh nhận xét, đánh giá và rút kinh nghiệm cho các hoạt động làn sau.
- Giáo viên tổng hợp các ý kiến đúng để học sinh ghi nhớ.
 
PHỤ LỤC I
	Danh sách 47 trò chơi trực tuyến có nội dung bạo lực còn đang lưu hành tại Việt Nam
(Theo thống kê của Sở Thông tin và Truyền thông thành phố Hồ Chí Minh)

	  Tính đến tháng 12/2010

	 
	 
	 

	STT
	Doanh nghiệp
	Trò chơi

	1
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Boom Trực tuyến

	2
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Chinh đồ

	3
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Gunny

	4
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Kiếm thế

	5
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Kiếm tiên

	6
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Phong thần

	7
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Thuận thiên kiếm

	8
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Tinh võ

	9
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Võ lâm truyền kì 1

	10
	Công ty cổ phần dịch vụ phần mềm trò chơi Vina (VNG)
	Võ lâm truyền Kì 2

	11
	Công ty cổ phần VTC truyền thông (VTC Online)
	Atlantica

	12
	Công ty cổ phần VTC truyền thông (VTC Online)
	Boom speed (Kart rider?)

	13
	Công ty cổ phần VTC truyền thông (VTC Online)
	Linh vương

	14
	Công ty cổ phần VTC truyền thông (VTC Online)
	Vua Pháp thuật

	15
	Công ty cổ phần VTC truyền thông (VTC Online)
	Xứ sở thần tiên

	16
	Công ty đầu tư và phát triển CNTT (VTC - Intecom)
	Cao bồi không gian/ Phi đội

	17
	Công ty đầu tư và phát triển CNTT (VTC - Intecom)
	Đột kích

	18
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 MỘT SỐ THÔNG TIN VỀ HẬU QUẢ CỦA VIỆC CHƠI TRÒ CHƠI TRỰC TUYẾN CÓ NỘI DUNG BẠO LỰC VÀ KHÔNG LÀNH MẠNH
 
I. MỘT SỐ TIN, BÀI VỀ TỘI PHẠM TỪ CHƠI ĐIỆN TỬ TRÊN INTERNET1. Phạm tội do cần tiền chơi games
- Ngày 28-5, Nguyễn Huy Hoàng, 16 tuổi (thường trú tại Trường Thi, Nam Định) là đối tượng lang thang, nghiện chơi game, để lấy tiền tiêu xài và thỏa mãn thú chơi game, Hoàng đã lợi dụng sơ hở khi đi xe ôm, dùng dao đâm lái xe để cướp tài sản.
- Tối ngày 16-12-2009, 3 đối tượng giết người, cướp tài sản do Lê Mạnh Quý cầm đầu gồm các tên Bùi Mạnh Hà (tức Kiên), SN 1988, ở khu 3, thôn An Thái, xã Phượng Lâu, TP Việt Trì; Tạ Hoàng Tùng, SN 1989, ở tổ 8, phường Dữu Lâu, TP Việt Trì và Lê Mạnh Quý, SN 1992, thôn Cẩm Đội, xã Thụy Vân (Việt Trì) gặp nhau tại quán Internet ở gần khu công nghiệp Thụy Vân, TP Việt Trì. Đang chơi điện tử thì hết tiền, chúng đã rủ nhau đi cướp để lấy tiền chơi tiếp. Và nạn nhân của chúng là anh Nguyễn Xuân Phúc, 21 tuổi, trú tại khu 5, xã Vân Phú, thành phố Việt Trì. Sau khi đâm anh Phúc nhiều nhát (anh Phúc tử vong trên đường đi cấp cứu), bọn chúng lấy tiền và điện thoại rồi lại quay lại quán để tiếp tục chơi game cho đến sáng hôm sau. Đến khi bị bắt chúng đã thực hiện khoảng 20 vụ cướp ở khu công nghiệp Thuỵ Vân và các khu vực lân cận
- Ổ nhóm của Lê Thị Ly (sinh năm 1995, khu Liên Minh xã Minh Phương, TP Việt Trì) gồm 8 đối tượng. Để có tiền cho cả bọn chơi game, Ly đã lên mạng chát, sau đó giả vờ “bị kẹt nét” (không có tiền trả cho chủ quán) để tìm người đến “cứu nét”. Khi có người chấp nhận đến “cứu nét” thì sẽ cướp tài sản để lấy tiền ăn tiêu. Với thủ đoạn này, nhóm của Ly đã thực hiện 2 vụ cướp trước khi bị lực lượng Công an bắt giữ.
(Trích bài của tác giả Huy Thắng - ngày14/06/2010 tại website: www.baophutho.org.vn).
--  Ngày 10/10/2010, cơ quan công an huyện Cẩm Xuyên, Nghệ An vừa có quyết định khởi tố, bắt tạm giam đối với Trần Văn Tiến SN 1993, học sinh lớp 12A, trường THPT Nguyễn Đình Diển - thị trấn Cẩm Xuyên về tội cố tình đánh người và cướp tài sản. Ngày 9/10/2010 bà Phan Thị Hợi SN 1935, trú tại thôn Nam Hương, xã Cẩm Dương, huyện Cẩm Xuyên bị một đối tượng lạ mặt xông vào nhà, dùng dao chém mạnh vào gáy khiến bà Hợi bất tỉnh, sau đó giật đôi bông tai 1 chỉ vàng đang đeo trên người rồi bỏ đi. Bằng công tác nghiệp vụ, chỉ sau một ngày đối tượng chém bà Hợi đã lộ diện là Trần Văn Tiến bạn học của cháu bà Hợi. Tiến khai nhận, trong một lần theo bạn cùng lớp về nhà bà Hợi chơi, phát hiện trên tai bà nội bạn có đeo đôi bông tai bằng vàng. Đang cần tiền chơi game, nên Tiến đã  nghĩ cách để cướp đôi bông tai để lấy tiền mua nhân vật trong game online. Khoảng 9h ngày 9/10/2010 trong khi đang học tiết 3, Tiến lẻn ra ngoài, rồi đến thẳng nhà bà nội bạn dùng dao chém bà bất tỉnh, sau đó cướp đôi bông tai rồi quay lại lớp học bình thường. Nạn nhân được đưa cấp cứu kịp thời nên thoát chết. Hai ngày sau, Tiến bị bắt cùng đôi hoa tai vàng chưa kịp bán. (Quang Hòa -http://laodong.com.vn).
- Nghiện game, hai học sinh trung học cùng đồng bọn phạm tội: Ngày 12/7, Đội CSĐT tội phạm về TTXH - Công an quận 2, TP.HCM cho biết vừa triệt xóa băng cướp giật do Hồ Nguyên Đạt (24 tuổi, ngụ phường 11, quận 3) cầm đầu. Trong số 4 đối tượng bị bắt giữ thì Võ Thành Lợi (17 tuổi, ngụ phường 10, Tân Bình) và Nguyễn Việt Thắng (18 tuổi, ngụ phường 15, quận 10) khai nhận là học sinh lớp 11 Trường THPT Diên Hồng (quận 10). Theo điều tra, trưa 9/7, sau khi chơi game tại một tiệm Internet ở quận 3 hết tiền, Đạt rủ Trần Thị Thu Nhung (18 tuổi, ngụ phường 13, quận 10), Lợi và Thắng đi cướp giật để kiếm tiền trang trải chầu game buổi chiều. Được cả bọn đồng ý, Đạt điều khiển xe Nouvo BKS 52P9-3853 chở Thắng, Lợi điều khiển xe Ware BKS 51F9-0309 chở Nhung rảo qua nhiều tuyến đường ở quận 3, quận 2. Khi đến khu vực đường Lê Thước, phường Thảo Điền, quận 2, bọn chúng phát hiện con mồi thì bám theo. Khi phát hiện chị Nguyễn Thị Ngọc Lan đang dừng xe trước số nhà 13 Lê Thước nghe điện thọai, Đạt liền điều khiển xe áp sát để Thắng ngồi phía sau giật điện thoại. Nghe nạn nhân tri hô, nhiều người đi đường đuổi theo, tên Lợi liền điều khiển xe từ phía sau vọt lên cản địa để đồng bọn chạy trốn. Tuy nhiên, khi cả bốn đối tượng chỉ mới chạy khỏi hiện trường khoảng 200 mét thì bị người đi đường phối hợp cùng lực lượng tổ dân phòng của phường bắt giữ cùng tang vật là chiếc điện thoại. (H.Anh- CAND.com.vn 13/07/2010).
- 'Lên cơn' nghiện game, hai học sinh rủ nhau đi cướp: Công an huyện Từ Liêm, Hà Nội vừa làm rõ ổ nhóm gây ra nhiều vụ cướp giật tài sản của người đi đường trên địa bàn huyện Từ Liêm và một số vùng bàn lân cận. Hai đối tượng bị bắt giữ gồm: Đặng Văn Toàn và Phạm Văn Tuất cùng 16 tuổi, ở huyện Mỹ Đức, Hà Nội. Cả hai đều đang là học sinh lớp 11 một trường PTTH ở huyện Mỹ Đức. Mặc dù đang là học sinh nhưng do ham chơi điện tử dẫn tới nợ nần, hai thiếu niên này rủ nhau tranh thủ lúc tan học, sử dụng xe máy của gia đình đi cướp giật tài sản. Để tránh sự phát hiện, cả hai không gây án ở Mỹ Đức mà thường phóng xe máy vào nội thành, thấy người đi đường nào để tài sản hớ hênh thì cướp.Sáng 1/1, nhân ngày nghỉ học, Toàn đèo Tuất đi trên đường Phạm Văn Đồng, tới ngã tư Cổ Nhuế, phát hiện một phụ nữ đi xe đạp đang nghe điện thoại liền áp sát, giật rồi bỏ chạy nhưng chưa được bao xa thì bị các trinh sát hình sự Trạm cảnh sát Nông Lâm, huyện Từ Liêm bắt giữ.Tại cơ quan điều tra, Toàn và Tuất khai trong hai ngày 29 -30/12/2010, đã gây ra 3 vụ cướp giật tài sản khác tại khu vực siêu thị Big C; trên đường Phạm Văn Đồng và đường Nguyễn Trãi, quận Thanh Xuân. “Chiến lợi phẩm” của cả ba vụ này đều là điện thoại di động, được các đối tượng đưa vào tiệm mua bán điện thoại “chuyển đổi” thành tiền, nướng vào điện tử. (Phong Anh - http://baodatviet.vn 05/01/2011)
        -  Một học sinh giết người vì nghiện game: Ngày 2/6/2011, Công an huyện Tương Dương, Nghệ An đã khởi tố, bắt tạm giam Mộng Thế Xương (15 tuổi), trú xã Yên Hoà, huyện Tương Dương, về tội giết người cướp tài sản. Theo hồ sơ vụ án, ngày 23/5/2011, cháu Lô Thị Ánh Như (7 tuổi) cùng với một cháu nhỏ qua nhà Xương chơi. Khi cháu nhỏ kia về trước, Xương liền rủ bé Ánh Như ra khe suối. Thấy cháu Như đeo đôi hoa tài bằng vàng, Mộng Thế Xương đã đẩy cháu Như ngã rồi cướp hoa tai của cháu. Xương còn lấy đá đập vào đầu cháu bé cho đến chết. Sau khi cướp được đôi hoa tai, đối tượng đã cất giữ trong nhà chờ đem đi tiêu thụ để lấy tiền chơi game. ( tác giả Sông Lam -CAND Online, 03/06/2011).
- Trộm cắp cước thông tin phục vụ chơi điện tử: Cuối tháng 12/2010 Công an huyện Tam Dương, Vĩnh Phúc đã bắt quả tang Đỗ Tuấn Anh, SN1995, ở thôn Đồng Ăng, xã Kim Long cùng một số đối tượng khác đang có hành vi trộm cắp cước thông tin. Tại cơ quan Công an Tuấn Anh khai nhận do ham mê trò chơi trực tuyến trên mạng internet nên đã cùng với Tạ Văn Đường, SN1992, ở thôn Đồng Bông và Nguyễn Văn Hậu, Sinh năm 1995, ở thôn Đồng Ăng, xã Kim Long rủ nhau đấu trộm điện thoại để gọi đến số máy dịch vụ 1900...., nhằm nạp “Vicoi” vào tài khoản ảo của chúng trên mạng để phục vụ cho việc chơi điện tử. Ngoài ra các đối tượng trên còn khai nhận trong thời gian từ tháng 10 đến 12/2010 đã cùng với 8 đối tượng khác tuổi từ 19 đến 24 đều ở xã Kim Long, huyện Tam Dương đã nhiều lần sử dụng điện thoại cố định đấu trộm vào đường dây điện thoại của các chủ thuê bao cố định trên địa bàn xã Kim Long để gọi đến dịch vụ 1900...., theo thống kê của cơ quan Viễn thông số tiền thiệt hại của các chủ thuê bao trên 45 triệu đồng. Dịch vụ “Vicoi” là dịch vụ của trò chơi trực tuyến trên mạng internet, các khách hàng chơi trò chơi trực tuyến theo các cấp độ được đăng ký một tài khoản ảo trên mạng, số tiền trong tài khoản ảo của mỗi khách hàng có được do mua bán, trao đổi trên mạng hoặc có thể nạp tiền trực tiếp từ thẻ, từ việc sử dụng dịch vụ nghe nhạc, tải nhạc của khách hàng thông qua gọi điện bằng máy điện thoại cố định. Số tiền trong mỗi tài khoản được tính bằng “Vicoi”, số tiền này có thể sử dụng để mua các loại “quần áo, vũ khí, trang thiết bị...” phục vụ cho việc chơi game. (Nguyễn Bình–Lan Hương-W : http://www.conganvinhphuc.gov.vn).
2. Nạn nhân của việc kết bạn “chat”
- Bị lừa bán qua biên giới: Phòng CSĐT tội phạm hình sự, Công an tỉnh Hải Dương nhận được đơn một gia đình tại TP Hải Dương trình báo việc con gái họ bị mất tích vừa liên lạc về cho biết bị lừa bán sang Trung Quốc. Nạn nhân là Nguyễn Thị K.C.... Thời điểm mất tích, C. đang học lớp 11, Trường THPT Nguyễn Du tại thành phố này. Quá trình điều tra, cơ quan Công an đã xác định được Nguyễn Quyết Thắng, 19 tuổi, trú tại tổ 9, phường Tân An, thị xã Nghĩa Lộ, tỉnh Yên Bái có mối quan hệ  khá "đặc biệt" với nạn nhân. Đây là một trong 2 đối tượng chính của vụ án. Tuy nhiên, nạn nhân đã bị bán qua biên giới, hiện ở khá sâu trong nội địa Trung Quốc. Một mình nơi đất khách, C. đã 3 lần bị mua đi, bán lại cho các chủ chứa sau đó làm vợ của Chi Sân - một ông già ở tổ Ngỏa Phòng, thôn Quách Diêu, xã Tam Lý Bình, huyện Thường Thành, tỉnh Hà Nam, Trung Quốc. (Đăng Hùng CAND Online).
- Ngày 25/4/2011, Phòng CSĐT tội phạm về TTXH - CATP Hà Nội cho biết vừa điều tra khám phá vụ án mua bán người. Cơ quan điều tra đã làm rõ 5 đối tượng, đã bắt khẩn cấp 4 đối tượng, gồm: Vũ Văn Ca (SN 1989), Quách Hoa Phượng (SN 1991, trú tại ngách 32/11 ngõ 32 phố Nam Dư, Lĩnh Nam, Hoàng Mai), Lê Thị Toan (SN 1989, ở Chương Dương, huyện Thường Tín; hiện trú tại Trung Quốc), Bùi Thị Bích Tường (SN 1975, trú tại Lang Sơn, Hạ Hòa, Phú Thọ). Theo điều tra, ngày 30/3/2011, Trần Ngọc H. (SN 1997, ở Tân Mai, Hoàng Mai) trò chuyện trên mạng và làm quen với Nguyễn Dương Hoàng Phi (SN 1997, trú tại 177B bãi rác Trung Liệt, Đống Đa). Phi đã bảo Phượng ra đón H. Khi gặp nhau, Phượng và Phi đã rủ H. đi Lào Cai chơi, H. đồng ý. Tối 31/3, Phượng và chồng tên là Ca cùng với Phi đưa H. lên Lào Cai. Sáng 1/4, Ca đi thuyền đưa H. sang Trung Quốc bán cho một người tên là Phương với giá 10 triệu đồng để ép H. làm gái mại dâm. (Tiến Nguyên - http://dantri.com.vn  ngày 25/04/2011 ).
- Bị lừa cướp tài sản: Ngày 5/8/2011, Trung tá Trịnh Văn Sâm - Đội trưởng Đội CSĐT tội phạm về TTXH - Công an quận 9, TP Hồ Chí Minh, cho biết cơ quan này vừa triệt phá băng cướp chuyên  lên mạng chát làm quen nạn nhân, sau đó hẹn gặp mặt rồi tổ chức cho đồng bọn cướp tài sản do đối tượng Huỳnh Gia Thụy (20 tuổi, ngụ phường Bến Nghé, quận 1, TP Hồ Chí Minh) cầm đầu (Công an nhân dân điện tử 14:57:00 06/08/2011).
- Bị lừa cưỡng hiếp: Cơ quan CSĐT Công an quận Ngô Quyền - TP Hải Phòng vừa ra quyết định khởi tố vụ án “Giao cấu với trẻ em”, khởi tố bị can và ra lệnh bắt khẩn cấp đối tượng Phạm Văn Cảnh (SN 1989, ở Kế Sơn, Hưng Nhân, Vĩnh Bảo, Hải Phòng, là sinh viên một trường cao đẳng) vì đã có hành vi làm nhục một nữ sinh lớp 9 (trú tại phường Đông Khê - Ngô Quyền). Trước đó, đối tượng Phạm Văn Cảnh đã làm quen em C. qua mạng internet. Chiều ngày 1/10/2010, nảy sinh ý định chiếm đoạt em C., Phạm Văn Cảnh nhắn tin rủ C. đến phòng trọ của bạn mình và thực hiện hành vi đồi bại. (ANTĐ-Thứ tư 10/08/2011).
3. Bi kịch từ trò chơi ảo: 
- Game thủ cả ngày vùi mình trong quán nét: Hơn 2000 ngày bị con đày đọa vì nghiện game. “Trên đời này liệu có ai từng khổ vì con nghiện game như chị?”- câu nói của chị Phan Huệ, người mẹ từng bị stress do phải chịu đựng những suy nghĩ ngày đêm hành hạ khi con nghiện game ở vùng mỏ Quảng Ninh. Hiếu – con trai chị Huệ năm nay 19 tuổi, nhưng nghiện game đã 6 năm và bản tính của nó cũng hoàn toàn thay đổi: lầm lì, cáu bẳn, cộc cằn, tình cảm khô khan. Hai năm nó không lên nổi một lớp, chị phải xin cho nó học hệ bổ túc, nhưng được một thời gian nó lại bỏ vì cả ngày và đêm chỉ ở quán nét. Hiếu ngày nào cũng “nã” tiền của chị vài lần nướng vào game, hết tiền lại quay về đòi. Nghe mọi người khuyên, chị không cho. Nhưng nó vật vã như người lên cơn nghiện ma tuý,  quát tháo, chửi mắng mẹ thậm tệ và chửi bới tất cả người thân, hàng xóm nào khuyên can. Có lần nó còn mang cái thớt đặt ra giữa nhà và tuyên bố, nếu không cho nó tiền, nó sẽ chặt đứt 1 cánh tay. Thấy nó lăm lăm con dao phay, chị Huệ run rẩy vét những đồng tiền cuối cùng đưa cho nó... Thằng Hiếu còn đoạn tuyệt cuộc sống đến mức quy đổi tất cả thành tiền: tiền ăn sáng, ăn trưa, ăn tối, quần áo, sinh nhật, cắt tóc, giày dép… chị phải đưa cho nó để rồi nó nướng hết vào game. Đầu tóc nó đỏ hoe, xoăn tít, để dài bờm xờm. Khuôn mặt nó quắt teo, người gầy nhẳng, cao lêu nghêu trông gớm ghiếc như… con vượn. (Theo Trần Hằng - Công an nhân dân -  07/7/ 2009).
- Cấp cứu vì mải chơi game: Cày game liên tục những ngày hè, nhiều game thủ đã phải nhập viện cấp cứu. Mới chưa đầy 2 tháng nghỉ hè, nhưng tại Viện Sức khỏe tâm thần, Bệnh viện Bạch Mai đã có 30 game thủ là học sinh, sinh viên phải nhập viện. Tiếng la hét, giằng co của game thủ Nguyễn Đức T., ở huyện Hoài Đức, Hà Nội khi được gia đình đưa vào Viện Sức khỏe tâm thần đã khiến cho y tá và bệnh nhân ở Phòng T4 - Nghiện chất (Phòng Điều trị bệnh nhân rối loạn tâm thần nam) hốt hoảng. T. lăn đùng ra đất, nhất quyết không chịu cho bác sĩ khám và luôn mồm lảm nhảm: “Tôi có bệnh gì đâu mà phải khám”. Trực tiếp bác sĩ Nguyễn Văn Dũng, Trưởng phòng T4 phải động viên, thuyết phục mãi T. mới chịu ngồi yên một lúc. Sau khi thăm khám, hỏi han, động viên cả tiếng, T. mới chịu kể về hành trình cày game của mình khiến các bác sĩ đều… choáng. T. được nhập viện, sử dụng liệu pháp an thần kinh. Sau khi tiêm thuốc, game thủ lăn ra ngủ, khuôn mặt trở lại vẻ hiền lành, không còn đờ đẫn và rối loạn như lúc trước. Đợi con ngủ say, mẹ T. mới thay được bộ quần áo cáu bẩn, hôi hám trên người cậu ta ra. T. lao vào các trò chơi ma tàng, phù thuỷ, đánh đấm. Dần T. quên cả việc học mà chỉ chơi game thâu đêm suốt sáng. Khi bố mẹ phát hiện con chơi game cũng là lúc T bị nghiện nặng. Cậu ta bỏ học, đóng cửa kín ở trong phòng, không muốn giao tiếp với ai, sống cuộc sống bẩn thỉu khi ăn, đi vệ sinh ở ngay trong phòng. Sau mấy tháng cày game liên tục, T. chỉ ăn mì tôm, uống nước trắng và sụt tới 6kg. Căn phòng và người T. đều bốc mùi hôi hám không ai dám lại gần. Sợ quá, gia đình đã phải “cưỡng chế” mới đưa T. được vào nhập viện. 
Game thủ Trần Văn Bách ở quận Cầu Giấy, Hà Nội từ một sinh viên đã trở thành bệnh hoạn chỉ vì nghiện game online. Bách đang được điều trị ở Bệnh viện 103 vì chứng loạn thần. Đang học năm thứ ba đại học, Bách gặp phải một chuyện buồn đó là bạn gái đòi chia tay. Chán nản, Bách lao vào chơi game và cả ngày cắm mặt vào máy tính. Cho đến một ngày chàng trai này không còn tha thiết gì với cuộc sống thực tại nữa, suốt ngày chỉ nhốt mình ở trong phòng với chiếc máy tính, rồi bỏ học. “Nó hầu như không ăn chỉ để cày game. Phòng nó lúc nào cũng khoá chặt, không bật đèn, nó rất sợ ánh sáng, không mặc quần áo, sụt chục kilôgam. Thỉnh thoảng chỉ nghe thấy nó hét lên, đập vỡ đồ đạc, nói lảm nhảm. Vào Bệnh viện 103, bác sĩ kết luận Bách bị như thế là do nghiện game.  (http://danviet.vn-   17/07/2011). 
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