Grami wideo zajmujemy sie dla relaksu i rozrywki, poniewaz chcemy ode-
rwac sie od codziennego zycia, ale takze po to, zeby sie uczyc, dbaé o zdro-
wie lub prowadzi¢ badania naukowe. Granie moze przynies¢ potencjalne
korzysci w czterech obszarach: poznania (percepcji), motywac;ji, emocji
i funkcjonowania spotecznego. Gtéwne obawy dotyczace korzystania z gier
wideo przez dzieci sa zwiazane z ich zawartoscia , z potencjalnym wpty-
wem na zachowanie, z mozliwoscia dostepu do nieodpowiednich tresci.
Wptyw gier na dzieci, zwtaszcza mtodsze, w duzej mierze zalezy od po-
dejscia rodzicéw. Jesli sa oni zaniepokojeni ryzykiem, staraja sie chronié
swoje dzieci, dlatego monitoruja korzystanie z medidw, stosujg ograni-
czenia i nadzoruja. Gdy rodzice uwazaja, ze media moga by¢ dobrym
narzedziem edukacji lub rozrywki, czesciej wspdlnie korzystaja z mediéw
z dzieémi lub rozmawiajg z nimi o ich tresciach. Rodzice powinni dawad
przyktad, korzystajac z medidéw w taki sposdéb, w jaki chcieliby, zeby robity
toich dzieci.
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Safe gaming

Video games are used for relaxation, entertainment, and distraction,
but also for education, health, and science. Playing video games has
potential benefits in four areas: cognitive/perceptual, motivational,
emotional, and social. The main concerns about children’s video
gaming are the content of games, the potential influence of games on
behavior, about access to games that may be inappropriate for children.
The influence that games have on children, especially younger
children, largely depends on the parents own behavior. Parents who
are concerned about risks most often try to protect their children
by monitoring, applying restrictions on media use, and by supervising
the child, whereas parents who feel that the media offer educational
or entertainment opportunities more often co-use the media with their
children or actively discuss the content. Parents should be good ‘role
models’ for their children, using media in a manner that they want their
children to follow.
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Gry wideo sg popularne w réznych grupach wiekowych i spotecznych
na catym swiecie. Dzieci i dorosli, mezczyzni i kobiety regularnie z nich
korzystajg na konsolach, komputerach osobistych lub urzagdzeniach
mobilnych, takich jak smartfony lub tablety.

Powody siegania po gry wideo sg zréznicowane w zaleznosci
od wieku, umiejetnosci i zainteresowan. U nastolatkéw stuzg tym sa-
mym podstawowym celom, co inne media — umozliwiaja poprawie-
nie nastroju, zdobycie ciekawych doswiadczen i wzmocnienie relacji
spotecznych. Gry stanowig réwniez wyzwanie i wymagajg okreslonych
umiejetnosci. Moga silnie angazowad, ale takze zapewnié¢ mozliwosci
nawigzywania kontaktéw spotecznych w trakcie gry oraz po jej zakon-
czeniu, zaréwno w internecie, jak i podczas spotkan osobistych. Mtodzi
ludzie znajdujg w nich inspiracje, radosc i ulge.

Teoria uzytkowania i gratyfikacji stanowi, ze jednostki maja okre-
slone potrzeby, ktdre sprawiaja, ze siegajg po media. Badania wskazuja,
ze ludzie wybieraja media (tradycyjne i wiazane z nowymi technologia-
mi), aby zaspokoi¢ co najmniej pie¢ ogdlnych potrzeb:

- rozrywki,
poszukiwania informacji,
interakcji spoteczne;j,
zadowolenia emocjonalnego,
zabicia czasu.

NN

Nie kazda gra nadaje sie do osiggniecia poszczegdlnych celdw lub jest
odpowiednia dla wszystkich graczy — dobra gra to taka, ktéra jest do-
pasowana do zdolnosci, wieku, zainteresowan i potrzeb uzytkownikdéw.

Argumenty za - pozytywne skutki gier wideo

Grami wideo zajmujemy sie dla relaksu i rozrywki albo z checi oderwania
sie od codziennego zycia, ale takze po to, zeby sie uczyé, dbaé o zdrowie
lub prowadzié¢ badania naukowe. W XXI w. gry elektroniczne staty sie
skutecznymi narzedziami edukacyjnymi — udowodniono, ze niektdre
ich rodzaje wptywajg na rozwdj podstawowych zdolnosci wizualnych
i myslowych. Rezultaty te s tak duze, ze gry sg wykorzystywane do prak-
tycznych, rzeczywistych celdw, na przyktad szkolenia chirurgdw czy reha-
bilitacji oséb z deficytami percepcyjnymi lub poznawczymi. Chociaz przez
wiele osdb gry sg postrzegane jako bezmysina rozrywka, to ugruntowaty
one juz swoja pozycje jako powazne i przydatne narzedzia. Wykorzystuje



sie w nich wiele technik stosowanych do propagowania skutecznego
i mozliwego w dowolnym miejscu procesu uczenia sie. Chociaz niektdrzy
badacze wyrazajg zaniepokojenie potencjalnymi negatywnymi skut-
kami gier, inni dostrzegaja fakt, ze szkolenia prowadzone z ich wyko-
rzystaniem daja dobre rezultaty. ,Wspodtczesne gry wideo to cos wiecej
niz tylko rozrywka. Sg one réwniez bronig w walce ze zmniejszajgcymi
sie zdolnosciami umystowymi oséb w podesztym wieku. Upowszechniaja
nabywanie umiejetnosci zawodowych. | sg wzorem tego, jak uczyc dzieci
wykonywania ztozonych i trudnych zadar oraz zdobywania umiejetnosci.
Tak jak kazda inna technologia, gry wideo nie sa ze swej istoty ani do-
bre, ani zte. Charakter ich wptywu zalezy od celu, w jakim wykorzystaja
je uzytkownicy” (Eichenbaum, Bavelier, Green 2015, s. 67).

Poznanie i postrzeganie

Granie moze przynies¢ potencjalne korzysci w czterech obszarach:
poznania (percepcji), motywacji, emocji i funkcjonowania spotecz-
nego. Gry wideo mogga by¢ skutecznymi narzedziami treningu mézgu,
poprawiajgcymi skupienie wzroku, koncentracje, pamigé, poruszanie
sie i wielozadaniowosé, przy jednoczesnym zwigkszeniu szybkosci
i doktadnosci.

Niektdre gatunki gier sg lepiej dostosowane do konkretnych rodza-
jow uczenia si¢ — na przyktad gry akcji, takie jak Grand Theft Auto, Call of
Duty lub Battlefield, wymagaja umiejetnosci wizualnych i poprawiaja ich
zakres. ,Udowodniono, ze gry akcji zwiekszajg wydajnosé behawioralng
w odniesieniu do szerokiego zakresu zadan zwigzanych z percepcja —
od tych wymagajacych efektywnej alokacji zasobéw uwagi na catym
obrazie, do tych, ktére wymagaja zauwazenia przelotnych bodzcdéw.
Osoby, ktére weczesniej nie miaty do czynienia z grami wideo, po odbyciu
szkolenia w zakresie gier akcji poprawity zwoje umiejetnosci, szczegol-
nie w zakresie umiejetnosci zwigzanych z koncentracjg uwagi” (Bediou
i in. 2018). Zaréwno krétkotrwate, jak i dtugotrwate korzystanie z gier
moze wptynaé na poprawe zdolnosci poznawczych (percepcyjnych),
ktére mozna wykorzystaé w Swiecie rzeczywistym (Mayer 2014). Jedno
z badan wykazato, ze dwunastoletnie dzieci, ktdre czesciej korzystaty
z gier wideo, byty bardziej kreatywne od réwiesnikdw, ktdrzy zajmowali
sie nimi w mniejszym stopniu (Jackson 2012).

Gry sa wykorzystywane do nauki czytania, stownictwa i mate-
matyki przez ucznidw szkdét podstawowych, a takze w zakresie dba-



nia o zdrowie przez mtodziez (Kato 2010). Jedno z badan wykazato,
ze réwnie skutecznie, jak kursy akademickie, wptywaty one na poprawe
wyobrazni przestrzennej uzytkownikdw, co ma przetozenie na proces
nauki i rozwdj kariery zawodowej w dziedzinach, w ktérych licza sie tego
rodzaju umiejetnosci, takich jak nauki sciste i techniczne, inzynieria
i matematyka. Zauwazono réwniez, ze im wiecej nastolatkowie spedzali
czasu na grach wymagajacych myslenia strategicznego, np. fabularnych,
tym bardziej poprawiaty sie ich umiejetnosci rozwigzywania problemdw
i oceny w kolejnym roku szkolnym (Granic, Lobel, Engels 2014). Gry s3
najbardziej skuteczne, gdy juz na etapie ich projektowania bierze sie
pod uwage zasady uczenia sie.

Gry wideo wykorzystujg wiele zasad zaczerpnietych z procesu
edukacyjnego, takich jak odpowiedzialnos¢ za podejmowanie decyzji,
stawianie coraz trudniejszych wyzwarn i angazowanie do eksperymento-
wanie z réznymi sposobami myslenia. Granie jest zajeciem ,wielowymia-
rowym". Czesto zasadza sie na interpretowaniu ztozonych, tréjwymia-
rowych obrazéw, czytaniu tekstéw zaréwno na ekranie, jak i poza nim
oraz przetwarzaniu informacji dzwiekowych. W grach komputerowych
sukces przychodzi wraz z nabywaniem umiejetnosci i wiedzy. Mtodzi
ludzie musza nauczyd sie odczytywad subtelne niuanse, czgsto opiera-
jac sie na jedynie zdawkowych wskazéwkach. Musza réwniez opanowadé
zasady i etykiete komunikacji internetowej oraz szybko przemiesz-
czacé sie miedzy réznymi odmianami lub rejestrami jezyka (Goldstein,
Buckingham, Brougere 2004). Gry moga mie¢ wymiar edukacyjny, jesli
wymagaja zdobywania odpowiednich informacji, ich organizowania
i wykorzystywania do opracowywania strategii (Armstrong 2018).

.Badania sugeruja, ze chtopcy na ogét maja przewage nad dziew-
czetami w odniesieniu do kilku typéw umiejetnosci poznawczych, mie-
dzy innymi wyobrazania sobie, jak tréjwymiarowe obiekty wygladatyby
z réznych perspektyw, i obliczania trajektorii lotu obiektu (takiego jak
kula lub pitka nozna) w kierunku ruchomego celu. Utatwia to chtop-
com zaangazowanie sie w gry z elementami strzelania, walki i sportu,
ktdére wymagaja tych umiejetnosci — i moze by¢ kolejnym powodem
[oprdcz presji rowiesniczej] tego, ze chtopcy chetniej niz dziewczeta
wybieraja te rodzaje gier” (Kutner, Olson 2008, s. 218). Nalezy jednak
réwniez zauwazyé, ze gry wideo to bardzo dobre narzedzia niwelowania
réznic miedzy ptciami w zakresie wyobrazni przestrzennej (Dye, Green,
Bavelier 2009).



Rodzice i starsze rodzeristwo stanowig pomost na drodze rozwoju
umystowego dzieci, kiedy angazuja sie razem z nimi w gry i zachecaja
ich do brania udziatu w bardziej ztozonych typach rozgrywki, a takze do
stosowania bardziej wyrafinowanego jezyka. Do opisania tego zjawiska
Lev S. Vygotsky (1986) uzyt terminu ,rusztowanie”.

Rozwdj i funkcjonowanie mézgu

Gry wideo moga pozytywnie wptywac na mdzg — korzystanie z nich
powoduje rozwdj obszardw mdézgu odpowiedzialnych za orientacje
przestrzenna, zapamietywanie i planowanie strategiczne, a takze za
umiejetnosci motoryczne.

Konkretne obszary mézgu mozna trenowad. Agencja kosmiczna
NASA opracowata gry wideo, ktére wykorzystuja biologiczne sprze-
zenie zwrotne (biofeedback) do szkolenia czujnosci pilotéw podczas
dtugich misji i przygotowania ich do reakcji na sytuacje kryzysowe.
Sygnaty z czujnikdw przymocowanych do gtowy i ciata sa przekazy-
wane przez jednostke przetwarzania sygnatu do joysticka gry wideo.
W miare jak fale mézgowe gracza zblizajg sie do optymalnego wzorca,
czyli gracz staje sie mniej zestresowany, postugiwanie sie joystickiem
staje sie tatwiejsze (Mason i in. 2004). Technologia ta jest stosowana
w powszechnie dostepnych konsolach Sony PlayStation i Microsoft
Xbox w celu niwelowania objawdw urazéw mézgu, zespotu zaburzen
koncentracji uwagi i trudnosci w nauce. System umozliwia obstuge
ogdlnodostepnych gier (najlepsze sg wyscigowe) za pomoca aktywnosci
fal mézgowych. Im bardziej uzytkownik jest skoncentrowany, im jego
mdzg szybciej pracuje, tym bardziej samochdd przyspiesza i tatwiej jest
prowadzié rozgrywke. Stwierdzono, ze dzieki temu urzadzeniu dzieci
z zespotem zaburzen uwagi moga wydtuzyc¢ czas koncentracji (Pope,
Bogart 1996). Grami wideo mozna sterowac przy uzyciu wielu form
biologicznego sprzezenia zwrotnego, w tym reakcji skérno-galwanicz-
nej (galvanic skin response, GSR), tetna i temperatury ciata (Parente,
Parente 2006).

Gra w Super Mario wptywa pozytywnie na komdrki nerwowe w ob-
szarach mézgu odpowiedzialnych za poruszanie sie, zapamietywanie,
planowanie strategiczne i matg motoryke dtoni (czyli prawego hipokam-
pu, prawej kory przedczotowej i mézdzku). Naukowcy z Instytutu Maksa
Plancka w Berlinie poprosilimezczyzn i kobiety (srednio w wieku 24 lat)
o granie w Super Mario 64 przez dwa miesigce po 30 minut dzien-



nie. Grupa kontrolna nie grata w gry wideo. Objetos¢ mdzgu zostata

zmierzona za pomoca rezonansu magnetycznego (MRI). W poréwna-
niu z grupa kontrolng u graczy odnotowano wzrost substancji szarej,
w ktérej znajduja sie ciata komdérkowe komdrek nerwowych mézgu.
.Podczas gdy poprzednie badania wykazaty réznice w strukturze mézgu

graczy w gry wideo, obecne badanie moze wykazac bezposredni zwig-
zek przyczynowo-skutkowy miedzy grami wideo a wzrostem objetosci

modzgu. Dowodzi to, ze okreslone obszary mdézgu moga by¢ trenowane

za pomoca gier” (Kihn, Gallinat 2014). Gry wideo moga mie¢ dziatanie

terapeutyczne na pacjentéw z zaburzeniami psychicznymi, u ktérych

obszary mdézgu sg zmienione lub zmniejszone, na przyktad w wypadku

schizofrenii, stresu pourazowego lub choréb neurodegeneracyjnych

(takich jak choroba Alzheimera).

Czy korzystanie z gier wideo ma wptyw na uczenie sie i wyniki w na-
uce? W tej kwestii dowody nie sg jednoznaczne. Wydaje sie, ze zalezy
to czesciowo od tego, kiedy i w jakie gry graja nastolatki. W badaniu
longitudinalnym z udziatem ponad 3,5 tys. niemieckich ucznidw gra-
nie w gry do pézna w nocy wigzato sie z pogorszeniem ocen, chociaz
nie byto zwiazku miedzy graniem a samymi kompetencjami mierzo-
nymi za pomocg testdw umiejetnosci matematycznych i jezykowych
(Gnambsiin. 2018). Uczniowie naduzywajacy gier chodza spaé pdzniej
niz ci, ktérzy nie graja. Ich fizyczne i emocjonalne pobudzenie spowo-
dowane intensywnymi sesjami gry moze zmniejszy¢ czas snu w fazie
REM i powodowad, ze ogdlnie sg oni mniej czujni i bardziej podatni
na popetnianie btedéw poznawczych (Vitelli 2018). Badacze twierdza
takze (Gnambs iin. 2018), ze ,duza czesé histerii dotyczacej wptywu
gier wideo na sukces szkolny prawdopodobnie jest nieuzasadniona.
Chociaz wydaje sie, ze gry maja negatywny wptyw na oceny, to skala
tego wptywu, mimo ze znaczna, jest nadal bardzo mata”.

Granie wymagajgce stosowania strategii wigze sie z lepszymi oce-
nami w szkole. Badanie przeprowadzone na prébie 1492 nastolatkéw
w Stanach Zjednoczonych wykazato, ze ,granie w strategiczne gry
wideo przyczynia sie do wzrostu umiejetnosci rozwigzywania proble-
modw, a to z kolei wiaze sie z lepszymi wynikami w nauce. Nowatorskie
odkrycie [tego wptywu] ma duze znaczenie, biorgc pod uwage fakt,
ze miliony nastolatkéw graja w gry wideo kazdego dnia. [...] Dzigki grom
strategicznym, uzytkownicy dowiaduja sie, ze przed prdba rozwigzania
problemu warto najpierw zebraé informacje i przemyslec strategie. Na



przyktad w grze Splinter Cell (firmy Ubisoft) gtéwny bohater jest agen-
tem specjalnym, ktérego zadaniem jest skradanie sie i ukrywanie przed
wrogami podczas wykonywania misji. W przeciwienstwie do wiekszosci
gier akcji i strzelanek, w ktérych pedzi sie¢ w strone wroga, strzelajac
z pistoletu, w Splinter Cell trzeba pozosta¢ w ukryciu, poruszac sie po-
woli i ostroznie, prowadzac dziatania dywersyjne w celu odwrdcenia
uwagi wrogdéw. Na przyktad zblizajac sie¢ do przeciwnikéw, gracz musi
zbadaé sytuacje, zebraé informacje o tym, w jakim obszarze sie poru-
szajg, i opracowac plan tego, kiedy i w jaki sposdb zaatakowad, nie dajac
sie zdemaskowac. Strategia tego rodzaju czesto polega na oczekiwaniu
na atak po tym, jak wrdg przenidst sie w odlegte miejsce, a nastepnie
na ukrywaniu jego ciata. Bioragc pod uwage, ze ta forma rozwigzywania
probleméw — zdobywania informacji, rozwazania réznych mozliwosci
i formutowania strategii przed podjeciem dziatan — jest powtarzana na
kazdym poziomie gry, dtugotrwate granie moze zwiekszy¢ umiejetnosci
rozwiagzywania problemodw przez gracza” (Adachi, Willoughby 2013).
W klasie gry symulacyjne umozliwiaja wykonywanie czynnosci zbyt
kosztownych lub zbyt niebezpiecznych, trudnych lub niepraktycznych
do przeprowadzenia w rzeczywistych warunkach. Projektowanie gier
i pisanie aplikaciji jest czescig umiejetnosci informatycznych i w coraz
wigkszym stopniu jest uwzgledniane w programie nauczania w szkole.

Gry i zdrowie
Sfera rozrywki wiaze sie z kwestig zdrowia publicznego. Stuchanie mu-
zyki, ogladanie filmdéw, korzystanie z gier wideo lub ogladanie wideo
na YouTubie moze wptynad na poprawe nastroju, wzmocnic przyjazn
i zwiekszy¢ kompetencje. Gry rekreacyjne, ktdre sg tatwo dostepne
i w ktdrych rozgrywka krétko trwa, takie jak Angry Birds lub Candy
Crush, mogg poprawic nastrdj gracza, pomoéc mu sie zrelaksowad i zapo-
mnie¢ o zmartwieniach. Nawet jesli gry sprawiaja tylko, ze ludzie czuja
sie szczesliwsi, juz samo w sobie jest korzystne dla zdrowia (Goldstein
2015).

Gry wideo s3 coraz czesciej wykorzystywane w terapiach dzieci
i dorostych zmagajacych sie z problemami zdrowotnymi w celu uzy-
skania informacji, propagowania aktywnosci fizycznej i przypominania,
zeby przyjmowali leki. Gry utatwiajg odchudzanie i zdrowe odzywia-
nie, a takze leczenie chordéb przewlektych, takich jak cukrzyca i astma
(Kato 2010; Lieberman 2009). Gry na telefony komérkowe i tablety sg



wykorzystywane w celu zwiekszenia aktywnosci fizycznej, scislejszego
przestrzegania diety oraz podnoszenia Swiadomosci na temat zdrowia
i diety (na przyktad: Byrneiin. 2012).

Gry wideo moga uczy¢ pozytywnego reagowania na porazke. Zdoby-
wajac umiejetnosé radzenia sobie z niepowodzeniami w grach, mtodzi
ludzie budujg odpornos¢ emocjonalng, z ktérej moga korzystacé w zyciu
codziennym (Granic, Lobel, Engels 2014).

Spotecznosé graczy online moze byé przyjaznym srodowiskiem
dla 0séb z zahamowaniami spotecznymi, odczuwajgcych niepokdj lub
niesmiatych w sytuacjach spotecznych. Dwa z podstawowych wyzwan
okresu dorastania to poprawa umiejetnosci spotecznych i komunikaciji
interpersonalnej. Urzadzenia cyfrowe, takie jak telefony i kompute-
ry, zapewniaja intymnosc¢ i anonimowosé, co pomaga takim osobom
szybciej poczud sie pewnie i zdobyd rédzne umiejetnosci spoteczne i ko-
munikacyjne. Struktura gier online umozliwia nastolatkom testowanie
granic spotecznych i relacji na rézne sposoby, co bytoby trudniejsze do
realizacji w kontaktach bezposrednich (Jansz 2005). Gry online moga
miec¢ korzystny wptyw spoteczny na osoby niesmiate, pozwalajac im
przezwycigzy¢ trudnosci spoteczne, nawigzywacd przyjaznie i zaciesniac¢
istniejace relacje (Kowertiin.2014; Trepte iin. 2012). World of Warcraft
jest jedna z najpopularniejszych gier MMORPG (massively multiplayer
online role-playing games). Jest to takze spotecznos¢ i Srodowisko za-
checajace do wspodtpracy, komunikacji i nawigzywania przyjazni. Gracze
w sieci s3 znacznie mniej samotni i odczuwajg w mniejszym stopniu nie-
pokdj spoteczny niz w swiecie rzeczywistym (Martoncik, Loksa 2016).

Dzieci z zespotem zaburzen koncentracji uwagi (attention deficit
disorder, ADD) uwielbiajg media, w tym telewizje, gry wideo i komputery.
,Chtopcy z zaburzeniami czesciej niz inni uzywali gier do radzenia sobie
z uczuciem gniewu. Dwa razy wiecej dziewczat z ADD niz w catej po-
pulacji gra, aby nawigzadé nowe znajomosci. Takie sposoby korzystania
z aplikacji wideo, pod warunkiem zachowania umiaru, moga by¢ uznane
za zdrowe" (Kutner, Olson 2008, s. 134).

Szacuje sie, ze depresja dotyczy ponad 300 miliondw ludzi na catym
swiecie. Chociaz odnotowano pewne sukcesy w leczeniu tej choroby
za pomocgy srodkéw farmaceutycznych i terapii poznawczo-behawio-
ralnej, to metody te sg czesto kosztowne lub niedostepne. Badania
potwierdzaja skutecznosé interwencji cyfrowych z wykorzystaniem
gier w terapii depresji (Liiin. 2014; Russoniello, Fish, O'Brien 2013).



Interaktywne gry ruchowe (exergames) to aplikacje wideo, ktére
tacza rozgrywke na ekranie z wysitkiem fizycznym. Urzadzenia cyfrowe
z odpowiednimi czujnikami (takie jak Wii firmy Nintendo) umozliwiaja
sledzenie ruchéw graczy i odwzorowanie ich w rozgrywce. Moze to byé
wykorzystane w tancu lub symulacji sportéw, takich jak pitka nozna
i tenis. Interaktywne gry ruchowe zastepuja ¢wiczenia fizyczne, gdy
wyjscie na zewnatrz nie jest mozliwe, na przyktad z powodu ztej pogody
lub w wypadku pacjentéw w szpitalu (Pengiin. 2011). Jedno z badan
wykazato, ze tego rodzaju aplikacje wymagaja znacznie wiecej ener-
gii niz tradycyjne gry komputerowe, ale nie tyle samo, co rzeczywiste
uprawianie danego sportu (Gravesiin. 2010).

Jesli interaktywne gry ruchowe sprawiajg graczom przyjemnosé,
prawdopodobnie osoby grajgce dtuzej beda z nich korzystac, a to moze
stanowi¢ namiastke éwiczen. Oprdécz wydatkowania energii gry te moga
mie¢ wptyw na zwiekszenie pewnosci siebie, kontroli i zaangazowania.
W badaniu mtodych dorostych w wieku 18-35 lat wykazano, ze gry
ruchowe, ktdre sprawiajg wiecej przyjemnosci, powodujg wieksze wy-
datki energetyczne (Lyonsiin.2014). Sportowe gry wideo, na przyktad
z serii FIFA (firmy Electronic Arts) i konsola Nintendo Wii nie zastepuja
prawdziwych sportdw, ale stanowig ich dobre uzupetnienie.

Jeszcze wieksza aktywnosé jest konieczna w wypadku niektdrych
rozgrywek wykorzystujacych rozszerzona rzeczywistosé, toczonych
w Swiecie rzeczywistym za pomoca telefonu wyposazonego w system
GPS. Tego rodzaju gry motywuja ludzi do wyjscia na zewnatrz i moga
wymagac od nich, aby odwiedzali muzea, biblioteki, festiwale i parki.
Poniewaz wiele oséb jednoczesnie gra w Pokémon GO, ktéra wyko-
rzystuje rozszerzong rzeczywistosé, gracze prowadzg bezposrednig
komunikacje i nawiazuja relacje (Stokes, Dols, Hill 2018).

Gry z elementami wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci wyko-
rzystuje sie coraz czesciej w nauczaniu. Wedtug jednego z przegladdéw
badan ,wykorzystanie gier z elementami rozszerzonej rzeczywistosci
w Srodowiskach edukacyjnych wzmacnia aktywne i autentyczne ucze-
nie sie. Wszystkie badania, w ktérych wykorzystano gry z elementami
rozszerzonej rzeczywistosci, wykazaty pozytywny wptyw zaréwno na
zaangazowanie uczniow w nauke, jak i naich uczestnictwo w zajeciach,
a takze na efekty uczenia si¢” (Koutromanos, Sofos, Avraamidou 2015).



— Ryzykai problemy: tresci, dostep, wplyw
Gtéwne obawy dotyczace korzystania z gier wideo przez dzieci zwigza-
ne sa z trescig tych aplikacji, ich potencjalnym wptywem na zachowanie
uzytkownikéw, mozliwoscia dostepu mtodych ludzi do nieodpowied-
nich gier oraz z zagrozeniami, jakie stwarzaja gry online przeznaczone
dla wielu graczy. Rodzice wyrazajg zaniepokojenie zawartymi w grach
obrazami i tresciami (przemoc, wulgaryzmy, stereotypy dotyczace pfici,
rasizm, pornografia, a takze korzystanie z alkoholu, narkotykoéw i ty-
toniu), jak réwniez hazardem i zakupami w aplikacjach. Ogdlnie rzecz
biorac, rodzice martwia sie, ze ich dzieci poswiecaja zbyt wiele czasu na
granie i inne aktywnosci z wykorzystaniem urzadzen elektronicznych.
Od 2003 r. gry wideo dostepne w Europie sg klasyfikowane w sys-
temie PEGI (pegi.info/pl) w celu wskazania potencjalnych niepozada-
nych tresci i zasugerowania wytycznych dotyczacych wieku graczy.
0d 2013 . do celéw oceniania aplikacji pobieranych online lub ze sklepu
z aplikacjami stosowana jest klasyfikacja IARC. Ponadto producenci
urzadzen do gier i medidw interaktywnych wprowadzili zabezpieczenia,
ktére umozliwiajg rodzicom ograniczenie czasu ich uzytkowania oraz
filtrowanie niechcianych tresci. To rodzice powinni decydowac o tym,
w co graja ich dzieci, i musza by¢ swiadomi wptywu, jaki na nie maja
gry (wskazéwki dla rodzicodw dotyczace zarzgdzania graniem przez ich
dzieci zawarto w czesci Zarzgdzanie grami za pomocq mediacji rodzi-
cielskiej, s. 277).

Gry wideo zawierajace przemoc

Najbardziej kontrowersyjnym aspektem gier wideo sg tresci zawierajace
przemoc. Wojna, strzelanki i sztuki walki to tematy wielu gier, zwtasz-
cza tych sklasyfikowanych jako PEGI-16 i PEGI-18, ale nawet aplikacje
potencjalnie odpowiednie dla graczy w wieku 7-12 lat moga zawieraé
elementy przemocy. Gry wideo zawierajgce tego rodzaju materiaty
to cyfrowe wersje komikséw, gotyckich powiesci grozy i innych form
groteskowej przemocy, traktowanej jako element rozrywki. Nie mozna
zapominad, ze gry i zabawy zawierajgce elementy przemocy zawsze
byty popularne, zwtaszcza wsréd chtopcéw.

Wielu chtopcéw korzysta z gier zawierajgcych elementy przemo-
cy w celu radzenia sobie z gniewem, frustracja lub stresem. Mtodziez
uzywa tych aplikacji do wyzwolenia emocji — szczegdlnie chtopcy, dla
ktorych jest to sposdb na zrelaksowanie sig, zapomnienie o problemach



i oswojenie uczucia gniewu. Gry moga rowniez poméc mtodym ludziom
zrozumie¢ emocije i radzi¢ sobie z nimi (Jansz 2005; Villani i in. 2018).

.Mocny zwigzek miedzy przemoca w grach wideo a przemoca w Swie-
cie rzeczywistym oraz wniosek, ze gry prowadza do izolacji spotecznej
i ostabienia umiejetnosci interpersonalnych, wynika ze ztych lub z nie-
istotnych badan, btednego myslenia i bezpodstawnych, uproszczonych
analiz” — pisza Lawrence Kutner i Cheryl Olson w ksigzce Grand Theft
Childhood (2008, s. 8).

Niedawno przeprowadzone analizy na duzg skale nie wykazuja,
Ze gry zawierajace elementy przemocy maja bezposrednie przetozenie
na przemoc w zyciu codziennym. W badaniu z 2018 r. sprawdzano skut-
ki dtugotrwatego korzystania z tego rodzaju aplikaciji. Jego realizatorzy
wykorzystali duzg liczbe testéw (w tym kwestionariuszy) do behawio-
ralnych pomiaréw miedzy innymi poziomu agresji, postaw seksistow-
skich, empatii i kompetenciji interpersonalnych, poszukiwania wrazen,
znudzenia i sktonnosci do podejmowania ryzyka, zdrowia psychicznego
(depresja, lek), a takze funkcji poznawczych, przed rozpoczeciem grania
i po dwdch miesigcach grania. W tym czasie uczestnicy badania co-
dziennie grali w aplikacje z elementami przemocy (Grand Theft Auto V),
w aplikacje niezawierajaca przemocy (The Sims 3) lub w ogdle nie grali.
Nie zaobserwowano zadnych istotnych zmian wsréd przedstawicieli
wszystkich grup. ,Wyniki te dostarczaja mocnych dowoddéw przeciwko
czesto podawanym argumentom, ze gry wideo z elementami prze-
mocy majg negatywny wptyw na dorostych graczy. Beda w zwigzku
z tym pomocne w przedstawieniu bardziej realistycznego, naukowe-
go spojrzenia na oddziatywanie gier wideo z elementami przemocy
na uzytkownikéw"” (Kiihniin. 2018).

Patrick M. Markey, Charlotte N. Markey i Juliana E. French (2014)
zbadali zwigzki miedzy przestepstwami z uzyciem przemocy (zabdjstwa
i napasci), sprzedazg gier wideo, wyszukiwaniem w internecie porad-
nikdw dotyczacych gier zawierajacych przemoc oraz datami premiery
popularnych aplikacji tego rodzaju. Realizatorzy badania nie znalezli do-
wododw na potwierdzenie powtarzanej czesto tezy, ze gry maja zwigzek
z agresywnymi atakami i zabdjstwami w Stanach Zjednoczonych lub
ze maja przetozenie na przemoc w rzeczywistym swiecie. Zaskakujace
byto to, ze wiele wynikéw wskazywato na obnizenie liczby podobnych
przestepstw wsrdd graczy.



Po zbadaniu wptywu gier wideo na mtodziez amerykanska psy-
chologowie Lawrence Kutner i Cheryl Olson z Uniwersytetu Harvarda
stwierdzili, ze ,by¢ moze najwazniejszym wnioskiem wyciggnietym
z naszych badan jest ten, ze wiekszosé rodzicédw nie powinna si¢ mar-
twic o to, ze gry wideo zawierajace przemoc lub innego rodzaju aplikacje
dla dorostych majg duzy wptyw na zachowania ich dzieci lub ich $wiat
wartosci. Przeprowadzajac wywiady z nastolatkami, ktérzy grali w takie
gry, wielokrotnie bylismy pod wrazeniem tego, jak dobrze przyswoili oni
sobie podstawowe wartosci wyznawane przez rodzicéw. Zdawali oni
sobie sprawe z tego, ze gry wideo, cho¢ czasem szokujace, sa forma
rozrywki i — podobnie jak kryminaty lub komiksy z elementami grozy,
filmy gangsterskie i powiesci sensacyjne z ktdrych korzystaty wcze-
Sniejsze pokolenia — nie przynaleza do rzeczywistego swiata” (Kutner,
Olson 2008, s. 210).

Czas spedzony przed ekranem: naduzywanie gier

Rodzice i nauczyciele czesto skarzg sie na to, ze dzieci spedzaja zbyt
wiele czasu przed ekranem. Z pewnoscig naduzywanie gier przez na-
stolatkéw moze byc¢ oznaka innych problemdw, takich jak pogorszenie
sie lub zerwanie wiezi rodzinnych czy przyjazni, problemy emocjonalne
albo ktopoty z nauka. Naduzywanie gier wystepuje wtedy, gdy wptywa
na edukacje lub prace, zmniejsza ilos¢ snu lub wypiera inne pozadane
czynnosci, takie jak bezposrednie interakcje z kolegami, relacje rodzinne
albo uprawianie sportdéw.

Terminy ,uzaleznienie od gier wideo" lub ,zaburzenia zwigzane z gra-
mi internetowymi” sg kontrowersyjne. Kryteria diagnostyczne, odpo-
wiednie objawy i metody pomiardw nie zostaty jeszcze jednoznacznie
okreslone. Nie ma pewnosci, czy zaburzenia tego rodzaju powinny by¢
traktowane odrebnie czy w powiazaniu z innymi chorobami (Aarseth
iin.2017). Obecne podejscia do rozumienia ,uzaleznienia od gier” opie-
rajg sie na badaniach nad ,tradycyjnymi” uzaleznieniami od substancji
i niekoniecznie przektadaja sie na dziedzine gier wideo (Beaniin. 2017).

W dokonanym w 2018 r. przegladzie zagadnieri dotyczacych gier
stwierdzono, ze ,niezaleznie od tego, w jaki sposéb badacze i pracow-
nicy stuzby zdrowia oceniajg charakter zaburzent zwigzanych z grami
wideo, niewielu graczy doswiadcza negatywnych skutkdw korzystania
z nich, jedynie niewielki odsetek tej grupy mozna traktowac jak osoby
uzaleznione” (Gorman, Gentile, Green 2018).



Istniejg dwie gtdwne oznaki, ktére sygnalizujg niezdrowe podejscie
dziecka do technologii. Jedna ma charakter behawioralny, druga —emo-
cjonalny. Z punktu widzenia behawioralnego wazne jest rozpoznanie,
kiedy urzadzenia elektroniczne pochtaniaja na tyle duzo czasu, ze bra-
kuje go juz na zabawe offline, ¢wiczenia fizyczne i kontakt z innymi
ludZmi. Biorgc pod uwage sfere emocjonalnga, niezbedne jest rozpo-
znanie, kiedy dzieci doswiadczajg negatywnych emocji po zakoricze-
niu gry, poniewaz czuja sie zastraszane, poddawane ostracyzmowi lub
nieszczesliwe w wyniku interakcji online. Do takich sytuacji moze dojs¢
po wizycie na portalach spotecznosciowych, wymianie wiadomosci
tekstowych lub udziale w grze fabularnej dla wielu graczy. Jesli granie
staje sie problematyczne, porozmawiaj z dzieckiem o ustaleniu ogra-
niczen w tym zakresie.

Ryzyka zwiazane z grami online

W grze online moze bra¢ jednoczesnie udziat ogromna liczba uczest-
nikéw. Liczne gry wieloosobowe (massively multiplayer online games,
MMO) s3 rozgrywane przez wirtualne spotecznosci, co moze narazié

graczy na ryzyko zwiazane z interakcja w czasie rzeczywistym z niezna-
nymi osobami. Mtodzi uzytkownicy internetu nie zawsze sg swiadomi

potencjalnych zagrozen zwigzanych z aktywnoscig w sieci. Do takich

ryzyk zalicza sie:

- Tresci tworzone przez uzytkownikdw w grze, ktére moga by¢ nie-
odpowiednie dla mtodych graczy i niedopasowane do klasyfikac;ji
wiekowej danej gry.

- Cyberprzemoc — niektdérzy gracze zachowuja sie w sposdb nie-
przystajacy mtodym ludziom, na przyktad stosujg niewtasciwy
lub obrazliwy jezyk, zastraszaja innych (dzieki mozliwosci ko-
munikacji tekstowej, gtosowej lub wideo), zachowuija sie nie fair
(oszukuja) lub sg agresywni wobec innych.

- Naruszenie prywatnosci — gry online moga zachecac uzytkow-
nikdéw, w tym dzieci, do nawigzywania relacji, a to wigze sie z ry-
zykiem dzielenia si¢ danymi osobowymi lub spotykania si¢ z nie-
znanymi osobami w Swiecie realnym.

- Linki do stron internetowych z tresciami nieodpowiednimi dla
mtodych ludzi.



Dzieci musza nauczy¢ sie chronié sie przed zagrozeniami interne-
towymi, w tym cyberprzemocg, nagabywaniem seksualnym oraz ryzy-
kownymi zachowaniami seksualnymi w sieci (Baumgartner, Valkenburg,
Peter 2010). Aby zminimalizowaé te zagrozenia, gracze i ich rodzice
powinni o nich rozmawiac i wspdlnie zdecydowad, jakie srodki ochrony
zastosowadé. Wigze sie to z podejsciem obejmujacym ocene tresci gier,
kontrole dostepu do gier i nauke odpowiedzialnego grania.

Bezpieczne granie

Obawy rodzicéw i nauczycieli dotyczace gier wideo koncentruja sie

na ich tresciach i dostepie do nich oraz na wptywie gier na dzieci.
Tematy, obrazy i dZzwieki w grach wideo mogg by¢ nieodpowiednie dla

mtodszych graczy. Wielu rodzicéw martwi sie wystepujacymi w grach

przemoca, stereotypami zwigzanymi z ptcig i innymi, ktére moga by¢
w nich przedstawiane, pojawiajacymi sie wulgaryzmami lub prezentacjg
narkotykdw, alkoholu i tytoniu. Te i inne potencjalnie problematyczne

tresci gier wideo sg opisane przez krajowe i miedzynarodowe systemy
klasyfikacji mediéw. Klasyfikacje PEGI i IARC w wypadku gier wideo do-
tycza tresci, opisuja tematy i elementy aplikacji oraz okreslajg zalecenia
dotyczace minimalnego wieku graczy. Jednoczesnie sg wprowadzane

modyfikacje techniczne ograniczajgce dostep do gier iinnych mediéw.
Kazde urzadzenie zawiera mechanizmy kontroli rodzicielskiej, ktore

mozna ustawic¢ w taki sposdb, aby ograniczy¢ dostep do niektdrych gier
na podstawie ich klasyfikacji wiekowej PEGI oraz okresli¢ czas rozgrywki.
Wptyw gier na dzieci, zwtaszcza mtodsze, w duzej mierze zalezy od

zachowania rodzicédw posiadajacych wiedze w tym zakresie. Rodzice

powinni by¢ dobrymi wzorami do nasladowania dla swoich dzieci i po-
winni korzystaé z mediéw w taki sposéb, w jaki chcieliby, zeby robity to

ich dzieci. Sg oni pierwszymi i najwazniejszymi nauczycielami edukaciji

medialnej. Ponizej zaprezentowano wskazdéwki dla rodzicéw dotyczace

mozliwie optymalnego korzystania z gier przez ich dzieci.

Systemy oceny tresci: klasyfikacja na podstawie minimalnego
wieku graczy i opisy zawartosci — PEGI i IARC

Dorosli i dzieci regularnie korzystaja z gier na konsolach, smartfonach,
tabletach lub komputerach. Wiekszos¢ gier jest odpowiednia dla graczy
w kazdym wieku, ale niektdére z nich sg przeznaczone dla starszych
uzytkownikéw. W zwigzku z tym w Europie aplikacje sg klasyfikowane



na podstawie zalecanego wieku graczy i opisu zawartosci, dzieki czemu
mozliwe jest informowanie konsumentéw i zapobieganie narazeniu
dzieci na kontakt z nieodpowiednimi materiatami. Klasyfikacja wie-
kowa stanowi wskazéwke dla uzytkownikdw, szczegdlnie dla rodzi-
céw, pomocng przy podejmowaniu decyzji o zakupie danego produktu
dla dziecka.

PEGI
Ogodlnoeuropejski system klasyfikacji gier PEGI (Pan-European Game
Information) stuzy oznaczaniu wiekowemu aplikacji wideo. Celem PEGI
jest ,edukowanie konsumentdw, szczegdlnie zas ochrona nieletnich
przed narazeniem ich na potencjalnie nieodpowiednie tresci gier. PEGI
zapewnia rodzicom i opiekunom szczegétowe informacje umozliwiajace
dokonywanie swiadomych wybordw przy zakupie gier dla dzieci”. Kla-
syfikacja okresla minimalny zalecany wiek graczy, a piktogramy przed-
stawiajg tresé gry (ilustracje 1-10). Klasyfikacja PEGI jest stosowana
w 38 krajach. Od 2013 ., IARC (International Age Rating Coalition) wy-
daje oceny aplikacji i materiatéw do pobrania (www.globalratings.com).
W Polsce grami wideo zajmuje sie Stowarzyszenie Producentéw
i Dystrybutoréw Oprogramowania Rozrywkowego — SPIDOR, ktére
powstato w 2008 r. Prowadzi ono dziatalno$¢ edukacyjna, publikuje
informacje o grach na swojej stronie internetowej oraz wspiera branze
gier wideo w Polsce (www.spidor.pl).

llustracja 1. Przeglad klasyfikacji wiekowej PEGI
Gra odpowiednia dla wszystkich grup wiekowych. Pewna ilos¢ przemocy

(o komicznym lub dzieciecym charakterze). Bohaterowie s3 wytworem
fantazji. Gra nie zawiera nieodpowiednich tresci.

www.pegi.info

Piktogramy przedrukowano za zgoda PEGI (pegi.info).
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Przemoc przedstawiona lub sugerowana nierealistycznie. Obrazy animo-
wane i zabawne. Sceny walki odpowiednie dla matych dzieci.

Gra pokazujaca przemoc o realistycznym charakterze, skierowana
przeciw postaciom fantastycznym lub nierealistyczng przemoc wobec
postaci przypominajacych ludzi badz zwierzeta. Ewentualne wulgaryzmy
musza miec tagodny charakter. Dopuszczalne sa nagosc i strach.

Przemoc wygladajaca tak, jak w rzeczywistosci, skierowana przeciw
postaciom ludzkim. Prezentacja przemocy w sporcie i widok krwi. Wul-
garyzmy, sceny pokazujace uzywanie narkotykdw oraz sceny popetniania
przestepstw.

Gry przedstawiajace daleko posunieta przemoc lub przemoc skierowana
przeciw bezbronnym postaciom ludzkim. Gloryfikowanie zazywania
narkotykdw i ostrzejsze sceny seksualne.

System PEGI uwzglednia to, czy gra jest odpowiednia dla uzyt-
kownikédw w okreslonym wieku, ale nie jej poziom trudnosci. Zgodnie
z klasyfikacjg PEGI 3 gra nie bedzie zawiera¢ zadnych nieodpowied-
nich tresci, ale czasami moze by¢ zbyt trudna do opanowania przez
mtodsze dzieci. Wystepuja réwniez gry sklasyfikowane jako PEGI 18,
ktére sg bardzo tatwe, ale zawierajg elementy nieodpowiednie dla mtod-
szych uzytkownikdw.



Opisy tresci PEGI
W ramach systemu klasyfikacji PEGI stosuje sie osiem piktogramoéw
ilustrujacych tresci gier.

PRZEMOC

™ . .
Gra zawiera elementy przemocy. W grach oznaczonych jako PEGI 7

moga wystepowac tylko nierealistyczne lub mato szczegétowe obra-
zy przemocy. Gry ze znakiem PEGI 12 moga przedstawia¢ przemoc
, w srodowisku fantasy lub nierealistyczne obrazy przemocy wobec

postaci o ludzkim wygladzie, podczas gdy gry sklasyfikowane jako
PEGI 16 lub PEGI 18 zawieraja zdecydowanie bardziej realistyczne
obrazy przemocy.
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WULGARNY JEZYK

™
Gra zawiera wulgaryzmy. Ten opis mozna znalez¢ w grach z klasyfi-
kacja wiekowa PEGI 12 (tagodne wulgaryzmy), PEGI 16 (na przyktad
niecenzuralne stowa zwigzane z seksem lub bluZnierstwa) lub PEGI
18 (na przyktad odwotania do seksu lub bluznierstwa).

BAD LANGUAGE

STRACH

Opis moze pojawic sie na grach z klasyfikacja wiekowa PEGI 7, jesli
zawierajg one obrazy lub dZzwigki, ktére mogga przestraszyc albo
przerazi¢ mate dzieci, lub na grach PEGI 12 z przerazajacymi dZzwig-
kami albo efektami budzacymi groze (ale bez zawartosci przemocy).

Gra zawiera elementy, ktére zachecaja do hazardu lub ucza jego
zasad. Symulacje gier hazardowych odnoszg sie do gier losowych,
ktére zazwyczaj mozna znalez¢ w kasynach lub salach gier. Aplikacje
z tego rodzaju tresciami noszg znaki PEGI 12, PEGI 16 lub PEGI 18.

GAMBLING




SEKS

Ten opis moze towarzyszy¢ znakowi PEGI 12, jesli gra zawiera pozy
lub podteksty seksualne, PEGI 16, jesli wystepuja nagosc z podtek-
stem erotycznym lub stosunek seksualny bez widocznych narzadéw
ptciowych, albo ocenie PEGI 18, jesli w grze przedstawiona jest
aktywnos¢ seksualna. Sceny nagosci bez kontekstu seksualnego

nie wymagaja specjalnego ratingu wiekowego i ten opis nie bytby
konieczny.

SEX

NARKOTYKI

Gra odnosi sie do zazywania narkotykéw, picia alkoholu lub palenia
tytoniu albo pokazuje takie czynnosci. Aplikacje z tego rodzaju opi-
sem tresci zawsze sa klasyfikowane jako PEGI 16 lub PEGI 18.

DRUGS

DYSKRYMINACJA

Gra zawiera stereotypy o charakterze etnicznym, religijnym, ptcio-
wym, nacjonalistycznym lub inne, ktére moga zachecac do niena-
wisci. Takie tresci zawsze wiaza sie z klasyfikacja wiekowa PEGI 18
(i moga naruszad krajowe przepisy prawa karnego).

DISCRIMINATION

ZAKUPY W GRZE W 2018 r. PEGI dodato nowy opis tresci: zakupy w ramach gry (in-
-game purchases), informujacy rodzicdw o mozliwosci wydawania
pieniedzy podczas rozgrywki. Nowe wersje, tresci i funkcje dane;j
gry lub aplikacji sa regularnie oferowane uzytkownikom. Jesli takie
zakupy sa dokonywane w trakcie rozgrywki, sa nazywane zakupami
w ramach gry (lub zakupami w ramach aplikacji na urzadzenia przeno-
$ne), chociaz moga réwniez obejmowac osobne pozycje dostepne
w zewnetrznych sklepach internetowych. W niektdérych wypadkach
gracz moze dokonaé zakupu (nowego elementu lub nowej wersji)
IN-GAME PUBGHASES za prawdziwe pieniadze, a w innych moze zakupic¢ wirtualna walute
w grze za prawdziwe pienigdze, mozliwa do zamiany na konkretne
elementy podczas gry.

Przyktady zakupdw w ramach gry to miedzy innymi:

- Monety, punkty, diamenty itp., czyli przyktadowa waluta w grze,
ktéra moze by¢ wymieniana na nowa zawartos¢, nowe funkcje
lub nowe wersje aplikacji.

- Poziomy/mapy — dodatkowe poziomy lub obszary wewnatrz
swiata gry moga byc¢ odblokowane za pomoca zakupdw online.



- Postacie — mozna zakupi¢ nowe postacie z réznymi zestawami
umiejetnosci w celu ponownego, odmiennego ukonczenia gry.

- Bron/narzedzia — gra oferuje standardowy zestaw wyposazenia,
narzedzi lub broni umozliwiajgcych pokonywanie kolejnych po-
ziomodw, a oprdcz tego dostepne sg przedmioty o zwiekszonej
funkcjonalnosci, utatwiajgce ukoriczenie niektérych etapdw.

- ,Skorki" — przedmioty, ktére moga by¢ noszone przez awatara
lub dodawane do wirtualnego wyposazenia (na przyktad samo-
choddw, rowerdw lub doméw). Przyktadami mogg by¢: odziez,
tatuaze, bizuteria, kalkomania, tablice rejestracyjne.

- Z wielu gier mozna korzystaé bez dokonywania dodatkowych
zakupéw. Podobnie jak w wypadku kazdego zakupu online, waz-
ne jest, aby rodzice wiedzieli, jak kontrolowac zakupy w grze za
posrednictwem platform i urzadzen uzywanych przez ich dzieci.
Platformy i sklepy internetowe oferujg narzedzia umozliwiaja-
ce konsumentom podejmowanie swiadomych decyzji, w tym
w imieniu dzieci, oraz ustanowienie kontroli ustawient zwigza-
nych z zakupami cyfrowymi, dostepem do internetu, interakcjami
online i innymi funkcjonalnosciami.

Wedtug badania z maja 2018 r. w wielu krajach wiekszosé rodzicéw
ustalita z dzieémi zasady wydawania pieniedzy w zwiazku z grami wi-
deo. Simon Little, dyrektor zarzadzajagcy PEGI, podkresla znaczenie
zaangazowania rodzicéw w ten obszar aktywnosci. ,Wszyscy rodzice
powinni prowadzi¢ rozmowy z dzie¢mi na temat gier. Zapewni im to
warunki niezbedne do stworzenia takiego srodowiska, w ktérym obie
strony beda sie dobrze czué".

W jaki sposob gry sa klasyfikowane?

Wiele gier komputerowych i na konsole (Microsoft Xbox, Sony
PlayStation, Nintendo) jest wydawanych w wersjach pudetkowych
i sprzedawanych w sklepach. Zeby mieé pewnosé, ze gry sa whasciwie
sklasyfikowane pod wzgledem wieku, przestrzegana jest rygorystycz-
na procedura:

1. Przed publikacjg wydawcy gry wypetniajg formularz oceny tre-
sci w odniesieniu do kazdej wersji produktu. W kwestionariu-
szu odpowiadaja na pytania o zawartos¢ gry, biorgc pod uwa-



ge mozliwos¢ wystepowania przemocy, seksu, wulgaryzmow
i innych tresci audiowizualnych, ktére moga by¢ nieodpowiednie
dla mtodszych graczy.

. Na podstawie informacji wydawcy system online automatycznie
okresla tymczasowa klasyfikacje wiekowg oraz opisy tresci.

. Administrator PEGI otrzymuje produkt od wydawcy i doktadnie
weryfikuje wstepna klasyfikacje wiekowa.

. Jezeli zawartosé¢ gry odpowiada wstepnej klasyfikacji, PEGI
udziela wydawcy licencji na korzystanie z ikony oceny wiekowej
i odpowiednich opiséw tresci.

. Wydawca zostaje upowazniony do umieszczania logo klasyfikacji
wiekowej i opisdw tresci na opakowaniu produktu lub w punkcie
sprzedazy, zgodnie z kodeksem postepowania PEGI.

Codziennie pojawiajg sie setki nowych gier i aplikacji na smartfony, ta-
blety, komputery i konsole. IARC (International Age Rating Coalition),
miedzynarodowa koalicja organdéw ratingowych z Europy (PEGI i USK,
www.usk.de/en/classification/age-rating-symbols), Ameryki Pétnoc-
nej (ESRB, www.esrb.org), Brazylii (ClassInd, culturadigital.br/classind)
i Australii (ACB, www.classification.gov.au/Pages/Home.aspx), ma na
celu dokonanie klasyfikacji wiekowych i opiséw zawartosci gier wideo,
materiatéw do pobrania i aplikacji. Zamiast administrowac wtasnymi
systemami ratingowymi, sklepy i platformy korzystaja z uznanych me-
tod oceny, aby spetnia¢ wymagania opisu tresci obowigzujgcych w kaz-
dym kraju. Konsumenci otrzymuja spojny zestaw ogdlnie przyjetych
ocen, spetniajgcych wymogi lokalne dotyczace tresci gier i minimalnego
wieku graczy.

Jak dziata IARC?

. Wydaweca przesyta gre lub aplikacje w celu przeprowadzenia oce-
ny nowej gry cyfrowej lub aplikacji. Czg$¢ procedury sktadania
whnioskéw obejmuje wypetnienie przez wydawce kwestionariusza



IARC, z pytaniami dotyczacymi zawartosci produktu i elementéw
interaktywnych. Kwestionariusz uwzglednia kryteria klasyfikacji
podmiotdéw doradczych (w tym PEGI, USK, ESRB).

2. Po wypetnieniu kwestionariusza wydawca natychmiast otrzy-
muje licencje zawierajagca klasyfikacje wiekowg komitetéw
doradczych. Proces klasyfikacji jest nieodptatny. W momencie
publikacji gry lub aplikacji podawane sg informacje o odpowied-
niej kategorii wiekowej.

3. Administratorzy z komitetéw doradczych IARC weryfikujg
wszystkie klasyfikacje, aby sie upewnic, ze kryteria wiekowe sg
wiasciwie stosowane. W wypadku wystgpienia btedu mozna do-
kona¢ zmiany klasyfikacji wiekowe;.

Aplikacje s czesto portalami dla tresci, ktére sg generowane przez
uzytkownikdw. Sklepy internetowe (na przyktad sklep Amazon), komer-
cyjne media strumieniowe (na przyktad Netflix), aplikacje spoteczno-
sciowe (na przyktad Facebook) oraz portale z tresciami generowanymi
przez uzytkownikéw (na przyktad YouTube) zawieraja réoznego rodzaju
tresci. IARC nie ma mozliwosci okreslenia przed wydaniem aplikaciji, jaki
rodzaj nieodpowiednich tresci moze ona zawiera¢. W wypadku aplikacji
innych niz gry pojawiaja sie zalecenia dotyczace nadzorowania przez
rodzicéw tresci, do jakich dostep majg ich dzieci. Nowa ikona ostrzega,
ze przy pobieraniu danej aplikacji zalecany jest nadzér rodzicielski.

WSKAZANY NADZOR RODZICIELSKI

www.pegi.info




Ograniczanie dostepu za pomoca Srodkow technicznych:
kontrola rodzicielska konsol i urzadzen do gier
Wszystkie konsole do gier, urzadzenia przenosne oraz systemy ope-
racyjne do komputeréw PC i Mac sg wyposazone w systemy kontroli
rodzicielskiej, pozwalajgce rodzicom chroni¢ prywatnosé swoich dzieci
i zapewnié bezpieczenstwo w internecie na réznych poziomach. Dzieki
tym narzedziom rodzice moga:
- wybrad gry, z ktdrych dzieci moga korzystac (na podstawie kla-
syfikacji wiekowej PEGI);
- kontrolowaé i monitorowac zakupy w internecie;
- ograniczy¢ dostep do przeglagdania internetu przez zastosowa-
nie filtrow;
- kontrolowaé czas grania przez dzieci;
- kontrolowac poziom interakcji online (czat) i wymiany danych
(wiadomosci tekstowe, tresci generowane przez uzytkownikdw).

Amazon
Po aktywowaniu kontroli rodzicielskiej dotyczacej zakupédw w ramach
aplikacji nalezy wprowadzi¢ hasto do konta lub okreslony kod PIN, aby
dokonad zakupu w sklepie Amazon Appstore na danym urzadzeniu:

Apple iTunes Store
Witaczajgc ograniczenia na urzagdzeniu, mozna ustali¢ hasto, aby za-
pobiec dokonywaniu okreslonych rodzajéw zakupdéw lub catkowicie
wytgczyé mozliwosé kupna:

Google Play
Konfigurowanie ochrony za pomocga hasta w sklepie Google Play Store
zapobiega dokonywaniu przypadkowych lub niechcianych zakupdw za
posrednictwem urzadzen przenosnych lub telewizoréw z systemem
Android:

Microsoft
Tworzac oddzielne konta dla wielu uzytkownikdéw, rodzice moga zapo-
biec nieautoryzowanym zakupom przez konsole Xbox One. Przy zakta-
daniu hasta trzeba sie upewnié, ze postronne osoby nie moga zalogo-



wag sie na dane konto, dokonywaé zakupdw lub zmieniaé ustawienia:

Nintendo
Na urzadzeniach Nintendo Switch, Wii U, Nintendo 3DS lub Nintendo
2DS rodzice mogg ograniczy¢ korzystanie z kart kredytowych i zaku-
pow online za posrednictwem Nintendo Shopping Services. Wymaga
to podania kodu PIN w celu dotadowania srodkéw za pomoca karty
kredytowej lub dokonania zakupu.

Sony
Aby sie upewnié, ze dziecko nie dokona nieautoryzowanych zakupdéw
na urzadzeniach podtgczonych do sieci PlayStation, rodzice powinni:
- ustalié¢ hasto chronigce konto gtéwne, aby zapobiec nieauto-
ryzowanemu dostepowi ich dziecka, i aktywowad ustawienie
.hasto wymagane do zakupu”, aby uniemozliwi¢ kupno takze na
zalogowanym koncie;
- utworzyc¢ subkonto dla kazdego dziecka i ustawié kontrole ro-
dzicielska w celu ograniczenia lub uniemozliwienia jakichkolwiek
zakupdw na koncie rodzica:

Zarzadzanie grami za pomoca mediacji rodzicielskiej
Technologia moze pozytywnie oddziatywaé na dzieci dzieki narzedziom,
ktére pomagaja im sie uczy¢é w zabawny i angazujacy sposdb, wyrazaé
kreatywnosé i kontaktowad sie z innymi. W zwiazku z tym, ze mtodzi
ludzi sa technologicznie zaawansowani, bedg dobrze przygotowani
do pracy, ktéra w coraz wiekszym zakresie bedzie polegaé na techno-
logiach cyfrowych. Jednoczesnie rodzice martwig sie o to, ze ich dzie-
ci moga miec¢ dostep do nieodpowiednich tresci online, ze zbyt dtugi
czasu spedzany przed urzagdzeniem cyfrowym wptynie na ich zdrowie
i rozwdj, a takze o to, ze ich dzieci uzalezniaja sie od technologii.
Umiejetnosc¢ korzystania z medidw wigze sie z dokonywaniem
selekgcji, oceny i wykorzystaniem tresci z korzyscig dla uzytkownika.
Podobnie jak w wiekszosci sytuacji, najlepiej sprawdza sie zréwnowa-
zone podejscie do nowych wyzwan. Ustawienie limitéw czasu poswie-
conego na granie bedzie pomocne w osiggnieciu rdwnowagi miedzy
okresem spedzanym przed ekranem i poza nim.



Wszyscy uzytkownicy medidw, w tym dzieci i mtodziez, samodzielnie
decyduja o sposobie spedzania wolnego czasu. Dostepnych jest tak
wiele gier i innego rodzaju rozrywek cyfrowych, ze kazdy musi dokony-
waé wyboréw w zakresie muzyki, ktérej stucha, telewizjii filmdw, ktére
oglada, oraz gier, z ktérych korzysta. Na wybory te w duzym stopniu
majg wptyw przyjaciele i koledzy (presja rowiesnicza). Ponadto kazdy
wybiera muzyke, gry i filmy, ktére sprawiaja mu najwieksza satysfak-
cje. Teoria uzytkowania i gratyfikacji stanowi, ze jednostki korzystaja
z medidw w celu zaspokojenia swoich potrzeb i pogtebienia zaintere-
sowan. Badania sugerujg, ze ludzie wybieraja zaréwno tradycyjne, jak
i nowe media, aby zaspokoi¢ co najmniej pie¢ ogdlnych potrzeb, jakimi
sg: rozrywka, poszukiwanie informacji, interakcja spoteczna, spetnienie
emocjonalne i odpowiedni poziom emocji (,poszukiwanie wrazen"),
a takze zabijanie czasu (Broekman i in. 2016). Na przyktad niektére
gry toczg sie w niezwykle szybkim tempie, zawierajg duzg ilos¢ akcji
i gtosna muzyke, co wywotuje silne emocje u 0séb, ktdre ich szukaja.
Nie kazdy jednak potrzebuje tego rodzaju bodZzcéw, w zwigzku z czym
bedzie unikat tego rodzaju aplikaciji.

Mediacja rodzicielska to strategia stosowana w celu kontrolowania,
nadzorowania lub objasniania tresci medialnych przeznaczonych dla
dzieci. Zaangazowanie rodzicéw ma kluczowe znaczenie w procesie
rozwijania u dzieci umiejetnosci korzystania z mediéw i ich rozumienia,
wspierania pozytywnych rezultatéw i zapobiegania negatywnym skut-
kom dostepu do medidw. Rodzice sg wzorem do nasladowania, a ich
podejscie do technologii wptywa na sposéb, w jaki ich dzieci korzystaja
z tego rodzaju narzedzi.

Rodzice stosuja jeden lub wiecej z styléw mediacji w odniesieniu
do gier i innych mediéw:

1. Mediacja ograniczajgca czas korzystania z gier i dostep do nie-

ktdrych tresci.

2. Aktywna mediacja — omawianie tresci i udzielanie dziecku wy-
jasnien lub instrukcji w celu zwiekszenia bezpieczeristwa, pod-
niesienia sSwiadomosci krytycznej lub stymulowania efektéw
uczenia sie.

3. Wspdlne korzystanie z medidw przez rodzicdw i dzieci, gtdwnie
w celach rozrywkowych lub edukacyjnych.

4. Nadzdr jako forma mediacji — pozostawanie w poblizu w celu
monitorowania dziecka, gdy korzysta ono z urzadzen elek-



tronicznych lub monitorowanie aktywnosci dziecka w sieci,
na przyktad sprawdzanie historii przegladarki lub logéw z me-
didw spotecznosciowych.

5. Wspétczesne urzadzenia elektroniczne umozliwiaja rodzicom
korzystanie z zabezpieczen technicznych, czyli kontroli rodzi-
cielskiej zapewnianej przez urzadzenia multimedialne w celu
stosowania ograniczen lub blokowania nieodpowiednich tresci
(Nikken, Schols 2015).

Rodzice rdznicuja strategie mediacji w zaleznosci od wtasnych
pogladdéw na temat wptywu tresci medialnych na odbiorcéw. Osoby,
ktdre sg Swiadome ryzyka i zagrozen, czesciej starajg sie chronié swoje
dzieci i dlatego monitoruja, stosuja ograniczenia w korzystaniu z me-
didw i wprowadzajg nadzér. Z kolei rodzice, ktérzy uwazaja, ze media
to dobre narzedzia edukacji lub rozrywki, czesciej wspdlnie korzystaja
z medidw z dzieémi lub rozmawiaja z nimi o zawartych w nich tresciach.
Wyniki jednego z badan pokazuja, ze rodzice czesciej wspdlnie grali ze
swoimi dzieé¢mi (w wieku 8-18 lat), gdy sie spodziewali, ze przyniesie
to pozytywne skutki spoteczno-emocjonalne (Nikken, Jansz 20086).
Ograniczenie dostepu moze przynies¢ skutki odwrotne do zamierzo-
nych — ,zakazany owoc” moze stac sie bardziej atrakcyjny.

Rodzice powinni rozmawiaé¢ ze swoimi dzieémi na temat tego,
w co, kiedy i gdzie mozna grac. ,Pierwszym krokiem jest zmiana czesto
zadawanego pytania z «Jak chroni¢ dziecko przed grami zawierajgcymi
przemoc?» na «Jak poméc dziecku w jak najlepszy sposéb wykorzy-
sta¢ czas poswiecony na gry wideo?» [...] Wazna jest praca z dziec-
kiem i przekierowanie jego umiejetnosci i zainteresowan. [...] Niepo-
radnosé rodzicéw w grach wideo oraz brak wiedzy na ich temat moga
by¢ wykorzystane do wzmocnienia relacji z dzie¢mi. W takiej sytuaciji
dochodzi do odwrdcenia rdl i dziecko staje sie nauczycielem dla rodzica,
a nie odwrotnie” (Kutner, Olson 2008, s. 220-221).

Warto pozwoli¢ dzieciom opisaé gry, z jakich korzystajg, i omoéwic
z nimi wiasne obawy dotyczace tresci lub ograniczen czasowych, na
przyktad kwestie dotyczaca umieszczenia komputera lub konsoli do
gier w ich pokojach. Wyniki jednego z badan pokazuja, ze dzieci, ktére
miaty te urzadzenia w swoim pokoju, ponaddwukrotnie czegsciej niz inne
spedzaty ponad 15 godzin tygodniowo na graniu (Kutner, Olson 2008).



Aby wyznaczy¢ granice, w rozmowie warto wspomnie¢ o narzedziach
kontroli rodzicielskiej.

Nastolatki rzadziej bedg narzeka¢ na ograniczenia, jesli beda mieé
udziat w wyznaczaniu limitéw. Jedno z badan wykazato, ze to, jak two-
rzone sg zasady, jest wazniejsze od samego ograniczania czasu poswie-
canego na gry (Przybylski, Weinstein 2017). Najskuteczniejszym stylem
mediacji jest ten, ktéry uwzglednia autonomie dziecka i aktywna role
dziecka w procesie podejmowania decyzji dotyczacej wprowadzenia
zasad i ograniczen (Fikkers, Piotrowski, Valkenburg 2017).

Porady dla rodzicow

1.

Zawsze sprawdzaj klasyfikacje wiekowg na opakowaniu gry
lub w sklepie internetowym.

Zapoznaj sie z opisem lub recenzja gry.

Monitoruj aktywnos¢ dzieci na stronach internetowych poswie-
conych grom lub — co jest bardziej efektywne — graj razem z nimi.
Rozmawiaj na temat gier, wyjasnij, dlaczego niektdre aplikacje
moga by¢ nieodpowiednie. Mozna przy tej okazji takze omdwic
to, w jaki sposdb przekaz marketingowy wptywa na ludzi, oraz
zacheci¢ dziecko do weryfikacji informacji i sceptycznego na-
stawienia do tresci w internecie.

Uzgodnij wspdlnie z dzieckiem ilos¢ czasu, jaka moze ono po-
swieci¢ na granie w tygodniu, kazdego wieczora i w weekendy.
Zachecaj dziecko do robienia regularnych przerw w korzystaniu
z urzadzen elektronicznych. Ustal pory, w jakich nie powinno sie
ich uzywag, na przyktad podczas kolacji lub jazdy samochodem.
Pamietaj, ze gry moga umozliwiaé¢ zakup dodatkowych tresci.
Gry online sa rozgrywane w wirtualnych spotecznosciach, kté-
re umozliwiajg interakcje z nieznanymi osobami. Poinformu;j
dziecko, ze nie wolno podawaé swoich danych osobowych
i ze nalezy informowac o niewtasciwych zachowaniach, takich
jak zastraszanie, grozenie lub postugiwanie sie wulgaryzmami,
wyswietlanie niechcianych tresci albo zaproszenia na spotkania
poza gra. Zgtaszaj podejrzane aktywnosci, korzystajac ze strony
do przekazywania informacji zwrotnych lub ze specjalnych
mechanizmdéw do sktadania skarg, dostepnych na konsolach
albo stronach internetowych z grami.



7. Za pomoca narzedzi kontroli rodzicielskiej ustaw limity (wieku,
czasu, wydatkdw, dostepu online).

8. Podobnie jak sportowe gry wideo nie sg tozsame z aktywnoscia
sportowa, przyjaznie online nie sa wystarczajgcym substytutem
relacji w Swiecie rzeczywistym. Mtodzi ludzie powinni zachowac
réwnowage miedzy aktywnoscig w internecie i w Swiecie rzeczy-
wistym, aby w petni skorzysta¢ z mozliwosci, jakie oferuje kazdy
z tych swiatéw. Gry wideo powinny by¢ czescig zréznicowane;j
aktywnosci fizycznej i spotecznej. Dla wiekszosci ludzi sg one
przez wiekszos¢ czasu bezpiecznym i satysfakcjonujacym hobby.

Gry niosa ze sobg wiele potencjalnych korzysci, pod warunkiem,
ze s starannie dobrane (nawet te z gatunku akcji moga mieé pozy-
tywne oddziatywanie). Nieodpowiednie gry to takie, ktére maja kla-
syfikacje wyzsza niz wiek dziecka, sg zbyt trudne lub ich tres¢ moze
by¢ niewtasciwa dla mtodego uzytkownika. Jezeli stosujemy okreslone
srodki ostroznosci, zachowujemy zdrowy rozsgdek, zwracamy uwage
na klasyfikacje, angazujemy sie w gry razem z dzieémi oraz ustawiamy
pozadane filtry i ograniczenia w urzagdzeniach, nie ma powodu, dla kté-
rego cata rodzina nie moze cieszy¢ sie bezpiecznym graniem.

Nalezy pamietad, ze gry wideo, niezaleznie od tego, gdzie i jak sie
z nich korzysta, sa forma rozrywki zapewniajacej przyjemnosc i korzy-
sci. Podobnie jak inne formy zabawy, pozwalajg one graczom oderwaé
sie od codziennosci i zanurzy¢ sie w Swiecie fantazji. Podczas zabawy
mozna doskonali¢ réwniez szeroki wachlarz umiejetnosci spotecznych,
komunikacyjnych, poznawczych, emocjonalnych i fizycznych.

Wiecej informaciji:

Adam Eichenbaum, Daphne Bavelier, C. Shawn Green (2015),
Video games. Play that can do serious good, ,American Journal
of Play”, 7(1), s. 50-74.
Autorzy dokonali przegladu najnowszych badan, ktére pokazuja,
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