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W gry komputerowe i gry wideo grajg obecnie miliony ludzi na Swiecie.

Sa one dostepne na ptytach CD/DVD, na stronach internetowych, konsolach
czy w telefonach komérkowych i smartfonach. Ogromna grupa graczy to dzieci
I mtodziez, dla ktérych gry sa powszechng forma spedzania wolnego czasu.
Gra€ zaczynajg dzieci coraz mtodsze, nierzadko juz w wieku przedszkolnym.

Jesli gry sa odpowiednio dobrane do wieku i mozliwosci dziecka, moga by¢

dla niego doskonatym Zrodtem nauki i rozrywki. Niestety badania wskazuja,

ze ponad potowa dzieci gra w gry nieodpowiednie do ich wieku. Wiele po-
wszechnie dostepnych gier zawiera tresci zdecydowanie nieprzeznaczone dla
dzieci: sceny pokazujgce przemoc, tresci seksualne, zachowania przestepcze czy
uzywanie narkotykow. Przesycone agresja i przemoca gry prowadzg do wzrostu
poziomu agresji u najmtodszych graczy i desensytyzagji — utraty wrazliwosci na
realng przemoc wobec innych ludzi.

Coraz czescie) tez dzieci | mtodziez wycofujg sie z rzeczywistego Swiata zabawy
I kontaktéw spotecznych z rodzing i réwiesnikami. Uciekajg w wirtualny Swiat gier,
zaniedbuja obowigzki i dotychczasowe zainteresowania.

Wspbtczesni rodzice majg wiec nowe wazne zadanie: powinni dowiedziec sie

o grach komputerowych jak najwiecej, aby potrafili chroni¢ dzieci przed negatyw-
nymi konsekwencjami grania. Od wiedzy rodzicow i ich zaangazowania zalezy,
czy korzystanie z gier bedzie dla dziecka dobrg zabawa i bezpieczng rozrywka.

Poradnik dokfadnie zapozna rodzicdw ze swiatem gier — z ich typami, korzysciami
Z grania oraz niebezpieczefstwami, na jakie sg narazone dzieci w przestrzeni
wirtualnej. Podpowie tez, jak wtasciwie dobierac gry i jak sprawic, ze korzystanie
z nowych technologii bedzie bezpieczne dla najmfodszych uzytkownikow kom-
putera i internetu.




Rodzaje gier

Gry komputerowe — podobnie jak filmy, muzyka i ksigzki — maja swojg typo-
logie. Istnieje wiele gatunkdw gier, ktore mozemy dzieli¢ ze wzgledu na rézne
kryteria. Najbardziej typowy podziat ze wzgledu na cel gry wyrdznia osiem
gtownych kategorii gier: symulacyjne, strategiczne, zrecznosciowe, przygodowe,
fabularne, logiczne, edukacyjne oraz sportowe.

1. Gry symulacyjne (symulatory): odzwierciedlaja rzeczywiste zdarzenia

w wirtualnym Swiecie, np. symulatory lotéw czy jazdy samochodem. To takze
gry, w ktorych mamy mozliwos¢ budowy miast (seria Sim City) lub parku roz-
rywki ( RollerCoaster Tycoon).

2. Gry strategiczne: wymagaja od graczy umiejetnosdi strategicznych,
np. dowodzenia oddziatami komputerowego wojska lub zarzadzania wirtual-
nym kapitatem przedsiebiorstwa.




3. Gry zrecznosciowe: bijatyki, strzelanki, shootery, sktadanki, gry platformowe
I muzyczne. W zaleznosci od rodzaju gry zabawa polega na zmierzeniu sie

w bodjce z wirtualnym przeciwnikiem, strzelaniu do celu (najczesciej do wroga),
wykonywaniu okreslonych ruchdw w rytm muzyki itp. Wymagaja dobrej kon-
centragji, sprawnosci i refleksu.

4. Gry przygodowe: gracz kieruje poczynaniami bohatera przezywajacego ja-
ka$ historie, rozwigzujac w trakcie gry zamieszczone w niej zagadki. Rozwigzanie
wszystkich lub wiekszoscitfamigtowek zapewnia pomysine ukonczenie gry.

5. Gry fabularne: gracz wciela sie w wirtualnego bohatera — rozwija jego postac
w trakcie rozgrywkii porusza sie w fikcyjnej rzeczywistosci. Czesto tworzy
wiasng postac, okreslajac jej cechy i wyglad zewnetrzny. Komputerowe gry fa-
bularne sg osadzone tradycyjnie w Swiecie fantasy i science fiction. Internetowa
odmiang gier fabularnych sa gry MMOG (lub MMO, ang. massively multiplayer
online game) i MMORPG (ang. massively multiplayer online role-playing game).
Moze w nie gra¢ jednoczesnie bardzo wielu graczy wchodzacych ze soba

W rozmaite interakdje.

6. Gry logiczne: aby przejs¢ dane poziomy gry, uzytkownik musi rozwigza€ ciag
zadan logicznych. Tradycyjne gry logiczne to szachy, brydz czy pasjans.

7. Gry edukacyjne: stuza poszerzeniu wiedzy gracza i s3 wykorzystywane
w praktyce edukacyjnej.

8. Gry sportowe: symuluja rozgrywki sportowe, np. w pitce noznej, boksie, gol-
fie, koszykéwce, hokeju na lodzie. Odmiang gier sportowych sg wyscigi (samo-
chodowe, rowerowe itd.).




Gry online

Czym sg gry internetowe (online)?
To gry komputerowe, do ktérych uruchomienia wymagany
jest dostep do internetu. Sg to zaréwno proste gry, w ktore
gra sie w siedi, korzystajac z przegladarki internetowej, jak i
rozbudowane gry MMO, z ktorych czes¢ wymaga wysokie]
klasy sprzetu, a przed uruchomieniem musi by¢ zainstalowa-
na na dysku twardym komputera.

Istnieje bardzo szeroka gama gier internetowych majacych najrézniejsze formy.
W duzym uproszczeniu mozna podzieli¢ je na kilka podstawowych kategorii:

1. Gry przegladarkowe: bardzo proste, bezptatne gry bedace najczesciej
internetowa wersja klasycznych gier komputerowych, takich jak np. Tetris,
Scrabble, PacMan czy gry karciane. Przeznaczone sa dla pojedynczego gracza i
nie wymagaja komunikagji z innymi uzytkownikami internetu. Oferuja je najcze-
Sciej portale spotecznosciowe i witryny utrzymujace sie z reklam. Gry tego typu
stanowig wiekszos¢ gier internetowych.

2. Gry sieciowe: bardziej skomplikowane, bierze w nich udziat kilku uczestnikéw
jednoczesnie dziatajacych na zasadzie wspétpracy lub — czedciej - rywalizujgcych
ze soba. Gracz wciela sie w konkretng postac i obserwuje wirtualny Swiat jej
oczami. Dominuija tu taktyczne gry walki (jak w popularnej grze Call of Duty),
gry strategiczne, gry sportowe (takie jak wyscigi czy symulatory meczow pitki
noznej). Zwykle gra sie w nie w sieci, uzywajac komputera osobistego, ale gracze
coraz czesciej korzystajg z konsoli z dostepem do internetu.

3. Gry typu massively multiplayer online (MMO): bierze w nich udziat
jednoczesnie wielu graczy, dzieki czemu gra moze trwac niezaleznie od tego, czy
konkretna osoba aktualnie w niej uczestniczy. Gry te cechujg sie ogromng skalg




— pozwalaja na zabawe tysigcom 0séb jednoczesnie. W tej kategorii przewazaja
gry fabularne (ang. role-playing games), w ktérych uczestnicy wcielaja sie w role
fikcyjnych postaci i wspélnie tworzg lub kontynuuja akcje. Najbardziej znanym
przyktadem takiej gry jest World of Warcraft.W 2008 r. te gre wpisano do Ksiegi
rekordéw Guinnessa - przeszto 12 min 0séb optacato regularnie abonament za
mozliwos¢ grania.

Zagrozenia zwigzane z grami online

Gry online moga by¢ dla dziecka doskonata rozrywka. Warto jednak
zdawac sobie sprawe z potencjalnych zagrozen, jakie wigza sie z ich
uzytkowaniem.

* Wiele gier online prowadzi do powstania wirtualnych spotecznosci
| zacheca uczestnikbw do wchodzenia na poswiecone im strony;
sktania dzieci do nawigzywania kontaktéw, podawania informagji
0 sobie, a nawet spotykania sie z nieznanymi osobami w Swiecie
rzeczywistym.

 WSsrdd graczy powszechne sg agresywne zachowania zgodne ze
stylem czy tematem obowigzujacym podczas gry oraz uzywanie
nieprzyzwoitego jezyka.

* Inni gracze moga, o ile gra na to pozwala, modyfikowac elementy gry
tak, ze staje sie ona nieodpowiednia dla mtodszych dzieci. Przykta-
dem takiego dziatania sg edytory wygladu postaci, w ktérych mozna
stworzy¢ rozneglizowanych bohaterow.

W czesci gier mozna kupowac dodatkowe opcje czy przedmioty
utatwiajgce graczowi osiggniecie lepszych wynikow. Sg to tzw.
mikropfatnosci, na ktére dzieci wydaja catkiem spore kwoty, czesto
bez wiedzy rodzicow.

W czasie gry moga pojawiac sie reklamy lub linki, ktére po kliknieciu
przekierowujg na strony zawierajace tresci nieodpowiednie dla dzieci.




Gry free-to-play, czyli kosztowna

darmowa rozrywka

Sprzedaz gier przynosi ogromne zyski, zatem producenci wprowadzajg na rynek
coraz wiecej produktow i inwestujg w rozwoj techniki komputerowe).

Stale rosnaca popularnoscia ciesza sie obecnie tzw. gry free-to-play, oferujace
graczom darmowa rozrywke. Sa to gry, ktére uzytkownicy moga sciagnac bez-
ptatnie na telefon lub komputer.

Free-to-play nie oznacza jednak, ze wszystkie elementy gry sg darmowe

— nieodptatnie udostepniana jest tylko podstawowa wersja gry.

Poprzez tzw. mikrotransakcje kupuje sie potrzebne dodatki do gier: przedmioty
(np. lepsza brof, zbroje czy inne gadzety), umiejetnodci pomagajace w grze lub
Ja usprawniajace, a nawet mozliwos¢ kontynuowania gry po dojsciu do etapu
okreslonego przez producenta. Gracz, ktéry chce osiggnac dobry wynik, musi
zainwestowac prawdziwe pienigdze.

Whrew temu, co mogtoby sie wydawad, tego typu rozrywka generuje catkiem
pokaZzne przychody dla producentéw. Czes¢ gier jest tak zaprojektowana, aby
gracze wydali w nich jak najwiecej pieniedzy — np. co chwile pojawia sie komu-
nikat zachecajacy do kupienia dodatkowych elementéw, w grze umieszczane
sq sklepy, w ktorych uzywa sie specjalnej waluty zdobywanej za prawdziwe
pienigdze, a gracze naktaniani sa do zakupu kont premium umozliwiajgcych im
kontynuowanie gry.

Taki mechanizm sprawia, ze szczegblne zagrozenie gry te moga stanowic dla
najmfodszych uzytkownikow, ktérzy staja sie obiektem agresywnego marke-
tingu ze strony ich twércéw. Dzieci s3 bardzo podatne na wszelkie manipulage,
czesto nie majg Swiadomosci, ze Sciggajac na swoj telefon dodatkowe gadzety,
narazajg sie na realne wydatki, poniewaz rachunek za dokonane mikroptatnosci




przychodzi dopiero po jakims czasie.
W niektérych przypadkach rachunki,
jakie muszg zapfaci¢ rodzice w imie-
niu swoich dzieci, bywaja napraw-
de bardzo wysokie.

W 2013 1. rodzice bry-

tyjskiego nastolatka

otrzymali rachunek l % !
opiewajacy na kwote
niemal dwdch tysiecy

funtow (ok. 12 tys. zt) za
mikrotransakcje dokona-
ne przez ich syna w grze Zombies vs Ninjas. Po interwencji firma Apple zgodzita sie

zwrécic catg sume rodzicom chtopca, ale jest to rzadka praktyka.

Edukacyjny wptyw gier

Gry moga odegrac pozytywna role w rozwoju dziecka: ksztattowac zachowania
spoteczne i umiejetnos¢ samodzielnego myslenia. Czesto sg ciekawe i interak-
tywne, z powodzeniem mozna je wykorzystywac do celéw edukacyjnych.
Dobrej jakosci gry edukacyjne usprawniaja umiejetnos¢ spostrzegania, dosko-
nalg refleks i zrecznos¢ manualng, rozwijajg wyobraZnie przestrzenng, ucza
podejmowania decyzji. Wzbogacaja tez wiedze dziecka o otaczajagcym je Swiecie
I mogg ksztattowac pozytywne postawy.

Gry strategiczne rozwijajg zdolnosci myslenia, planowania, wykonywania kilku
zadan réwnoczesnie, analizowania i interpretowania zdarzen, rozwigzywania
probleméw.

Gry mogga takze ksztattowac prospoteczne postawy dziedi, uczy¢ je wspdtpracy
i zacheca¢ do pomagania innym takze w Swiecie rzeczywistym. W wielu grach




nie ma rywalizagji, gracze musza wspétpracowac ze sobg, pomagac sobie oraz
razem rozwigzywac problemy, aby osiggna¢ wspdlny cel. Dzieki grze w wigk-
szym gronie dzieci ucza sie pracy w zespole.

Kiedy gry moga szkodzic?

Granie w gry nie przynosi jednak tylko korzysci. Nieodpowiednie i bezrefleksyjne
korzystanie z komputera i gier moze stanowi¢ powazne zagrozenie dla zdrowia
fizycznego i psychicznego dziecka, a takze ograniczac jego rozwdj spoteczny,
poznawczy czy emocjonalny, szczegdlnie jesli stanowi gtdwna forme spedzania
czasu.

Dzieci naduzywajace gier komputerowych moga mie problemy z koncentracja
uwagi i mysleniem w szkole podczas lekgji. Tam ich uwaga nie jest stale pobu-
dzana nowymi, atrakcyjnymi bodZzcami jak w czasie gry.

Nadmierne i zbyt dtugie granie w gry moze tez prowadzi¢ do zaniedbywania
nauki, aktywnosci fizycznej, kontaktow z rodzing i kolegami, rezygnadji z innych
zainteresowan, a nawet do zaniedbywania czynnosci takich jak jedzenie czy sen.
W skrajnych przypadkach moze prowadzi¢ do uzaleznienia.

Badania pokazuja, ze gry zawierajgce agresje i brutalng przemoc powoduja
wzrost poziomu agresji u graczy. Dzieci ucza sie z nich wrogich zachowan wobec
innych ludzi, lekcewazenia ich praw oraz tego, ze jedynym sposobem na roz-
wigzywanie probleméw jest uzywanie sy. Stajg sie mniej wrazliwe na krzywde
innych i mnigj chetnie niosa pomoc ofiarom przemocy. Grajgc w brutalne gry,
wyrabiajg W sobie przekonanie, ze agresja i przemoc to co$ powszechneg

I normalnego.

Pojawiaja sie takze zmiany w sferze fizycznej: zaburzenia wzroku, trwate wady
kregostupa, zwiotczenie miedni (z braku ruchu), anemia (gracz nie ma czasu na




jedzenie), zaburzenie rytmdw dobowych. U dzieci i mtodziezy moze wystgpic
rowniez tzw. padaczka ekranowa wywotana przez intensywne, szybko zmienia-
jace sie bodZce Swietlne emitowane przez ekran.

Uzaleznienie od gier

Dzieci poswiecajg grom komputerowym coraz wiecej czasu, niektore z nich
potrafig gra nawet przez kilka godzin dziennie. Moze to prowadzi¢ do uzalez-
nienia.

Dzieci i wczesne nastolatki s3 szczegblnie podatne na uzaleznienie, poniewaz
ich zdoIno¢ kontrolowania wiasnych zachowan jest jeszcze staba. Negatywne
nastepstwa naduzywania internetu i gier komputerowych pojawiaja sie u nich
szybciej i s3 bardziej destrukcyjne, bowiem organizm znajduje sie w fazie inten-
sywnego wzrostu, a 0sobowos(¢ nie jest jeszcze do kofca uksztattowana.




Co powinno zaniepokoi¢ rodzicow?

Wielu rodzicow zastanawia sig, jak rozpozna¢, czy ich dziecko nie przekroczyto
granicy bezpiecznego korzystania z gier komputerowych, czy gry stanowia dla
niego tylko niewinng rozrywke, czy tez ma juz problem z naduzywaniem kom-
putera lub telefonu komérkowego do grania.

Sygnatem, ze dziecko jest zagrozone uzaleznieniem, moze byc¢:

wycofywanie sie z kontaktéw spotecznych — dziecko spedza duzo czasu,
grajac w gry na komputerze lub w sieci, unika znajomych i traci dotychczaso-
wych przyjaciét, nikt go nie odwiedza, samo nie chce do nikogo p6js¢;

brak innej aktywnosci poza graniem — dziecko spedza na graniu kilka godzin
dziennie, porzuca dotychczasowe zainteresowania;

spadek zainteresowania naukg szkolng, zaniedbywanie obowigzkéw, wagary;
zaniedbywanie takich czynnosci jak spanie czy jedzenie;

granie w nocy, spanie w ciagu dnia;

zaburzenia koncentracji uwagi, pamieci;

czeste zmiany nastroju;

konflikty z rodzicami, opiekunami z powodu ograniczania dostepu

do komputera;

pojawienie sie objawdw abstynencyjnych po zaprzestaniu grania — nieprzy-
jemnego samopoczucia, rozdraznienia, a nawet niekontrolowanej agresji.

Jezeli niepokoi cie zachowanie twojego dziecka, sprébuj odpowiedzieé na
ponizsze pytania. Wiekszo5¢ odpowiedzi twierdzacych powinna by¢ sygnatem
do podjecia dziatan.

Czy twoje dziecko...

gra w gry prawie kazdego dnia?

poswieca na granie duzo czasu (ponad 3-4 godziny)?

staje sie rozdraznione lub agresywne, gdy nie moze grac?
rezygnuje z kontaktow z kolegami, ze sportu, aby méc grac?
gra zamiast odrabia¢ lekcje?

podejmuje nieudane préby ograniczania czasu gry?

zaczyna traci¢ zainteresowanie codziennymi sprawami?
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Jak chronic dziecko przed uzaleznieniem?

W wiekszosci przypadkéw skutecznym sposobem poradzenia sobie z proble-
mem jest wprowadzenie zasad dotyczacych grania i ustalenie rozsadnego limitu
czasu, ktéry dziecko moze spedzac przed komputerem. Niekiedy jednak nad-
uzywanie gier staje sie tak powazne, ze rodzice musza podja¢ bardziej radykalne
dziatania, a nawet poszuka¢ pomocy u specjalisty.

Dlaczego gry uzalezniajg?

Gry komputerowe projektowane sg w taki sposob, aby gracze chcieli grac

w nie jak najdtuze]. Z jednej strony muszg by¢ na tyle trudne, aby uzytkownicy
nie znudzili sie zbyt fatwymi dla nich zadaniami, z drugiej — co jakis czas muszg
pozwala¢ grajgcym na odnoszenie przynajmniej matych wygranych.

Lista uzalezniajgcych zabiegdw, ktére stosujg producendi gier, jest dtuga.
Od czego zalezy, czy uzytkownik wciggnie sie w gre?

Atrakcyjna forma
Wspétczesny poziom technologii umozliwia tworzenie gier w niezwykle atrak-
cyjnej formie audiowizualnej, ktéra zwigksza realizm wirtualnego swiata.

Interaktywnos¢

Kluczowa cecha gier komputerowych jest ich interaktywnos¢, co odréznia je na
przyktad od telewizji. Gracz wykazuje osobiste zaangazowanie w wydarzenia na
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ekranie, moze mie¢ wptyw na ich przebieg, od jego wysitku zalezy, czy pokona
wyzwania, ktore napotyka w grze.

Bicie rekordu

Kazda gra informuje grajacych, jaki jest najwyzszy wynik w danym momencie.
Chec pokonania aktualnego rekordu (nawet wiasnego) sprawia, ze grajacy jest
w stanie poswieci¢ wiele godzin na granie.

Uzaleznienie wygranych od pokonywania kolejnych pozioméw
W niemal kazdej grze - poza grami RPG — gracz musi pokonywac kolejne
poziomy réznigce sie stopniem trudnosci. Zazwyczaj pierwsze poziomy gry s3
bardzo fatwe, tak ze nawet poczatkujacy gracze swietnie sobie radza, szybko
przechodza do nastepnych pozioméw i zdobywaja nowe umiejetnosci.

Za pomyslne wykonanie zadania gracz natychmiast jest nagradzany przejsciem
na wyzszy poziom gry, co sprawia, ze chce grac dalej. Wraz z rozwojem umie-
jetnosci grajacych gra staje sie coraz trudniejsza, a przejscie do nastepnego
poziomu wymaga poswiecenia wiekszej ilosci czasu. Sukcesy w pokonywaniu
kolejnych, coraz bardziej skomplikowanych pozioméw dajg graczowi poczucie
zadowolenia z wykonania zadania i sprawiajg, ze trudno mu przestac grac.

Nieregularne nagradzanie

System zdobywania nagréd jest zwykle zaprojektowany tak, aby gracz zdo-
bywat nagrody za wykonanie okreslonego zadania. Grajacy nie wie nigdy, czy
nastapi to po jednej, czy po kilku prébach. Ma jednak pewno3¢, ze jesli bedzie
grat wystarczajgco dtugo, w koficu jego wysitek zostanie nagrodzony. Utrzymuje
to gracza w statym napieciu i sprawia, ze bedzie grat dtuzej w oczekiwaniu na
zapowiedziang nagrode.

Poczucie kontroli

Gry daja dzieciom poczucie kontroli nad wiatem i wydarzeniami, w ktérych
uczestnicza. W wirtualnej rzeczywistosci to one — a nie rodzice i inni dorosli — de-
cyduja, jak sie zachowywaé, w co sie ubraé, jak i z kim spedzi¢ czas. W nierze-
czywistym Swiecie zdobywaja realne dobra: poczucie wtadzy i kontroli, poczucie
wptywu, szacunek, status spoteczny.




Brak okreslonego zakohczenia

Najbardziej uzalezniajace sg gry nieposiadajace z gory okreslonego zakonczenia
— takie jak fabularne gry online. Pozwalaja one graczom na dowolne ksztattowa-
nie kierunku, w jakim gra sie rozwija, ale jednoczesnie wymagaja wykonywania
ztozonych zadan, czesto we wspétpracy z innymi graczami, i poswiecania grze
wielu godzin. Nieobecnos¢ podczas rozgrywki naraza gracza na krytyke ze
strony partneréw i spadek w rankingu.

Budowanie relag;ji

Gry online pozwalajg dzieciom budowac relacje z innymi graczami, co zaspokaja
ich potrzebe kontaktdw spotecznych, daje im poczucie akceptagji. Dla niekt6-
rych z nich spoteczno3¢ internetowa jest jedynym miejscem, w ktérym czuja sie
wazne, potrzebne i lubiane.

Ucieczka od rzeczywistosci

Wspbtczesne gry oferuja dzieciom i nastolatkom niezwykta mozliwosé: ucieczke
od prawdziwego Swiata w wymarzong rzeczywistos¢. W grze moga kreowac
wiasny Swiat, stac sie kimkolwiek chcg — kims, kim nigdy nie mogliby by¢ w
prawdziwym zyciu. W wirtualnej rzeczywistosci majg okazje zbudowac nowa
tozsamos¢, stworzy¢ posta¢ obdarzong cechami, ktére sami chcieliby mie¢,
moga przezywac ekscytujace przygody, nawigzywac satysfakcjonujace relacje

i realizowac fantastyczne plany.

Warianty gry i dodatki do gier

Powszechng strategia marketingowg stosowang przez producentdw gier jest
wypuszczanie na rynek nowych wariantoéw gier lub dodatkéw do nich,

np. nowych terendw do odkrycia w grach fabularnych, nowych umiejetnosdi,
zadan do wykonania czy bohaterdw, ktérych mozna rozwijac.




Kiedy dziecko moze zaczac grac
w gry komputerowe?

Wielu rodzicow zastanawia sie, kiedy pozwoli¢ dziecku graé w gry komputerowe
| jak moze to wptynac na jego rozwoj. S to obawy w petni uzasadnione,
bowiem im mniejsze dziecko, tym bardziej jest ono narazone na negatywne
skutki korzystania z gier. Psycholodzy uwazaj ze dzieci do trzeciego roku
zycia w ogole nie powinny gra¢ w gry komputerowe - sg na to gotowe
dopiero szescio-, siedmiolatki. Jednak takze w przypadku starszych dzieci
warto zachowac zdrowy rozsadek i zadbac o to, aby gry nie stanowity gtdwnej
rozrywki, nie zabieraty zbyt wiele czasu.

Obok tradycyjnych urzadzen, takich jak komputer czy telewizor, od kilku lat
coraz wiekszg popularnoscig ciesza sie urzadzenia mobilne: smartfony i tablety.
Korzystajg z nich coraz mtodsze dziedi, ktére spedzaja przed ekranem nawet
kilka godzin dziennie. Powstato juz nawet okreslenie ,tabletowe dzieci”.

Wielu rodzicbw uwaza, ze tablet jest doskonatg i bezpieczng zabawka edukacyj-
na. Tymczasem specjalisci wskazuja, ze zbyt wczesne i zbyt intensywne korzy-
stanie z tych urzadzeh moze miec bardzo negatywne skutki dla rozwoju matych
dzieci. Pierwsze trzy lata zycia dziecka sg okresem krytycznym w rozwoju
mbzgu, ktdry rozwija sie w tym czasie najintensywniej. Aby rozwoj ten przebie-
gat prawidtowo, dziecko potrzebuje czestych kontaktdéw z innymi ludzmi

I doSwiadczania Swiata wszystkimi zmystami. Musi dotyka¢ przedmiotow,
stuchac réznych dzwiekdw, widzie, czué. Szczegblnie wazne sg interakcje




z zywymi, prawdziwymi osobami — rodzicami, rodzenstwem, babcig, dziadkiem.
Tylko w takich relacjach dziecko moze nauczyc sie jezyka i prawidtowo rozwijac
sie spotecznie i emocjonalnie. Tych umiejetnosci nie jest w stanie opanowac
przed monitorem.




U dzieci spedzajacych zbyt wiele czasu przed komputerem czy tabletem moze
dochodzi¢ do opdZnienia mowy i zaburzen relacji spotecznych. Wpatrywanie sie
w ptaski ekran moze powodowac problemy z widzeniem przestrzennym. Dzieci
majace zbyt intensywny kontakt z ruchomymi obrazami na ekranie tabletu maja
ktopoty ze Swiadomym skupianiem uwagi na statycznych obrazkach, poniewaz
nie dysponujg odpowiednimi umiejetnosciami organizowania pola spostrzeze-
niowego. Mate dziecko jest w stanie koncentrowac sie na zywych kolorach i ru-
chu na ekranie, jednak jego mézg nie potrafi jeszcze nadaé znaczenia obrazom,
kt6re widzi. Mbzg dziecka potrzebuje az dwédch lat, aby rozwingé umiejetnosé
taczenia symboli pojawiajacych sie w telewizorze czy na tablecie z ich odpo-
wiednikami w realnym Swiecie. Ograniczenie aktywnosci ruchowej do dotykania
palcami ekranu czy przesuwania myszki skutkuje zaburzeniami sprawnosci
ruchowej i manualne;.

Podobnie negatywne skutki mozemy obserwowac w przypadku gier. Im wcze-
Sniej dzieci zaczynaja korzystac z gier komputerowych, tym bardziej narazone sa
na dziatanie czynnikw, ktére moga prowadzi¢ do uzaleznienia. Mate dzieci bty-
skawicznie odkrywaja, ze granie na komputerze jest atrakcyjng forma spedzania
czasu i szybciej niz starsze przyzwyczajaja sie do niej, stopniowo tracac zaintere-
sowanie innymi zabawami, ktére wydajg im sie nudne w poréwnaniu

z grami oferujgcymi bogaty i fascynujacy Swiat bardzo intensywnych wrazen.
Ponadto mate dzieci nie majg jeszcze wyraznie zakreslonych granic realnego
Swiata. tatwo zaciera im sie granica miedzy fikcjg a rzeczywistoscig, zazwyczaj
silnie identyfikuja sie z bohaterami bajek, filméw i gier, ktérzy stanowia dla

nich atrakcyjny model zachowan. S3 mato krytyczne wobec tego, co widza na
ekranie. Zbyt wczesne i zbyt czeste zabawy z komputerem moga prowadzi¢ do
probleméw z odréznianiem, gdzie konczy sie wirtualny swiat, a gdzie zaczyna
realny, i do przenoszenia zachowar z wirtualnej rzeczywistosci do prawdziwego
zydia.




Jak zapewnic dziecku dobre

doswiadczenia z grami?

Niezaleznie od tego, kiedy dziecko zaczyna gra¢ w gry komputerowe, rodzice

powinni wprowadzi¢ zasady dotyczace korzystania z komputera czy konsoli -
ustali¢, ile czasu dziecko moze spedza¢ na graniu, oraz wskaza¢ dopuszczalng
tres¢ gier.

Jak zachowac bezpieczenstwo — wskazéwki dla rodzicow:

« Okresl zasady dotyczace czasu, jaki dzieci mogg przeznaczac na gry
komputerowe.

« Zadbaj, aby dziecko nie grato codziennie, ale tez nie réb tradycji z tej formy
spedzania czasu. Jesli ustalisz, ze w waszym domu gra sie w okreslone dni,
np. w piatki i niedziele, dziecko przez caty tydzief bedzie zyto oczekiwaniem
na wigczenie komputera.

« Ustaw komputer we wspdlnym pokoju, aby mie¢ kontrole nad tym, ile czasu
twoje dziecko poswieca na granie.

« Zainteresuj sie, w co gra dziecko i czy gra jest dla niego odpowiednia. Poroz-
mawiaj z nim o grach, w ktére gra, sprawdz, czego moze sie z nich nauczy¢.

« Zanim kupisz swojemu dziecku gre, upewnij sie, ze jest odpowiednia do jego
wieku. Moze ci w tym pomdc system oceny gier PEGI (patrz nizej).

« Zwrd¢ uwage, czy w zachowaniu twojego dziecka nie pojawiajg sie sygnaty
uzaleznienia od komputera.

« Upewnij sig, ze twoje dziecko z powodu grania nie zaniedbuje obowigzkow
domowych i szkolnych.

Jesli twoje dziecko gra w gry internetowe:

« Kontroluj, jakie witryny odwiedza i co tam robi.
* Powiedz dziecku, aby nie podawato swoich danych osobowych innym

graczom.




« Ostrzez dziecko przed spotkaniami z innymi graczami w realnym Swiecie.
Jesdli chce p6js¢ na takie spotkanie, powinienes mu towarzyszyc.

« Umbw sie z dzieckiem, ze bedzie ci zgtaszato przypadki agresywnego
zachowania w sieci, grozby, wulgarny jezyk czy nieodpowiednie tresci.

« Ustal z dzieckiem, ze bedzie cie zawsze informowato o zaproszeniach
na spotkania poza gra.

* Interweniuj, jesli uznasz, ze gra zaczyna by¢ niebezpieczna lub nieodpowied-
nia dla twojego dziecka. Przerwij kontakt z innymi graczami i zablokuj gre,
jesli jakikolwiek jej element budzi twoj niepokd;.

Jak wybrac odpowiednig

gre dla dziecka?

Rodzice powinni mie¢ wptyw na to, w co gra dziecko.
Dobrze, gdy majg pewno3¢, ze dzieci korzystaja z gier,
ktore sg dla nich odpowiednie i nie zawierajg niewtasci-

Pan wych tresci.

European

Game

Information - Moze w tym pomoc znajomosE systemu PEGI.

PEGI (ang. Pan-European Game Information) to ogéinoeuropejski system oceny
gier, stworzony w celu udzielenia rodzicom pomocy w podejmowaniu swiado-
mych decyzji o zakupie gier komputerowych.

System PEGI powstat w 2003 1. i jest uzywany w wiekszosci krajow europejskich,
w tym takze w Polsce. Oznacza to, ze wszystkie gry w Europie sg 0znaczane we-
dfug tego samego standardu. W ramach systemu gry oceniane sa pod wzgledem
treSci zawartych w grze i wieku graczy.




Tzw. rating gry informuje, ze jest ona odpowiednia dla graczy powyzej okre-
Slonego wieku. | tak np. gra oznaczona symbolem PEGI 7 bedzie odpowiednia
dla dzieci siedmioletnich i starszych, natomiast gra oznaczona znakiem PEGI 18
przeznaczona jest wytacznie dla dorostych, czyli 0séb, ktore ukoficzyty 18 lat.
Nalezy pamietaé, ze oznaczenia PEGI odnoszg sie wytgcznie do wieku gracza

I tresci gry, nie mdwig natomiast nic na temat poziomu trudnosci ani umiejetno-
Sci niezbednych do grania w dang gre. Szachy w systemie PEGI moga mie¢ ozna-
czenie 3", poniewaz nie zawierajg tresci nieodpowiednich dla dzieci, jednak dla
trzylatka sg zbyt trudne. Z kolei niektére gry, w ktére z powodzeniem umiatby
zagrac 10-latek, beda miaty rating 18", poniewaz zawieraja tresci nieodpowied-
nie dla dzieci. Warto zwrécié na to uwage, kupujac gre. Symbol ,3" lub , 7"

nie 0znacza, ze bedzie ona zbyt tatwa dla twojego dziecka, a raczej ze nie zawie-
ra ona tresci, ktére mogtyby by¢ dla niego szkodliwe.

Co oznaczajg poszczegblne znaki?

Znaki ratingu PEGI znajduja sie z przodu oraz z tytu opakowania i wskazuja jedng
z nastepujacych kategorii wiekowych: 3%, 7%, 12", 16" 1 ,18".z nastepujacych
kategorii wiekowych: 3", 7", 12", 16" 1,18".

™| PEGI3

Tres¢ gier oznaczonych w ten sposob uznaje sie za odpo-
wiednig dla wszystkich grup wiekowych. Dopuszczalna jest
pewna ilos¢ przemocy w komicznym kontekscie (zwykle
podobna do prezentowanej w kreskéwkach o przygodach
krélika Bugsa, Toma i Jerry'ego czy podobnych). Dziecko
nie powinno utozsamiac postaci pojawiajacych sie na ekra-
nie z rzeczywistymi. Powinny one by¢ w catosci wytworem
fantazji. Gra nie powinna zawiera¢ dZzwiekdw ani obrazéw,
ktore moga przestraszy¢ dziecko. Nie powinny w nigj
wystepowac wulgaryzmy.




™ PEGI7

Gry, ktére w innym przypadku zostatyby zakwalifikowane
do grupy ,3", lecz zawieraja dZwieki lub sceny potencjalnie
przerazajace najmtodszych odbiorcdw.

™| PEGI 12

Gry komputerowe pokazujace przemoc o bardziej reali-
stycznym charakterze, skierowang przeciw postaciom
fantastycznym i/lub nierealistyczng przemoc wobec ludzi
lub rozpoznawalnych zwierzat. Ponadto w tej kategorii
wiekowe] dopuszczalna jest nieco bardziej dostowna
nagos¢. Ewentualne wulgaryzmy musza miec fagodny
charakter i nie mogg zawiera¢ odwotan do seksu.

™| PEGI 16

Ten symbol jest nadawany, jezeli przemoc lub aktywnosé
seksualna wygladaja tak jak w rzeczywistosci. W grach
oznaczonych tym symbolem pojawiaja sie rowniez brutal-
niejsze wulgaryzmy, sceny pokazujace uzywanie tytoniu
lub narkotykdw oraz popetnianie przestepstw.

PEGI 18

Za gry dla dorostych uznaje sie gry przedstawiajgce daleko
posunieta przemoc i/lub jej specyficzne rodzaje. Daleko
posunieta przemoc jest najtrudniejsza do zdefiniowania,
poniewaz w wielu przypadkach jest to pojecie bardzo
subiektywne, ale ogdlnie mozna jg okreslic¢ jako sceny
przemocy powodujace u widza uczucie odrazy.

Zrodto: na podstwie informadiji i grafik ze strony internetowej Systemu Oceny Gier PEGI
(http:/ /www.pegi.info/pl/index/id/369/)




Oznaczenia zawartosci gry

Na oktadce gry znajduja sie réwniez symbole, ktdre informuja, dlaczego gra
zostata przyporzadkowana do danej grupy wiekowej i jakiego rodzaju treci
zawiera. Jest ich osiem: przemoc, wulgaryzmy, lek, narkotyki, seks,
dyskryminagja, hazard i gra w internecie z innymi ludzmi.

§2

Waulgarny jezyk Dyskryminacja Narkotyki Strach

W grze jest uzywa-  Gra pokazuje przy- W grze pojawiaja Gra moze

ny wulgarny jezyk.  padki dyskryminacji  sie nawigzaniado  przestraszyé
lub zawiera mate-  narkotykéw lub jest  mfodsze dzieci.
riaty, ktére mogado  pokazane zazywa-
niej zachecac. nie narkotykow.

Hazard Seks Przemoc Online
Gry, ktére zache- W grze pojawiaja Gra zawiera ele- W gre mozna
cajg do uprawiania  sienagos¢i/lubza-  menty przemocy. grac online.
hazardu lub go chowania seksualne
ucza. lub nawigzania do

zachowan o takim

charakterze.

Zrédto: na podstwie informacjii grafik ze strony internetowej Systemu Oceny Gier PEGI

(http:/ /www.pegi.info/pl/index /id/369/)




Oznaczenia gier internetowych: PEGI Online i PEGI OK

PEGI Online

PEGI Online jest uzupetnieniem systemu PEGI. Jego celem
jest lepsza ochrona mtodziezy w Europie przed nieodpo-
wiednimi treSciami gier internetowych i informowanie

— rodzicow o metodach bezpiecznego korzystania z tych
ONLINE gier.

Logo PEGI Online

lkona PEGI Online jest umieszczana na opakowaniach gier lub w samej witrynie
internetowej. Logo wskazuje, czy w dany tytut mozna grac w sieci i czy produkt
lub witryna jest kontrolowana przez operatora dbajgcego o ochrone mtodziezy.
lkone PEGI Online moga umieszczaé firmy, ktére wykazaty, ze w swoich dzia-
taniach kieruja sie zasadami okreslonymi w Kodeksie bezpieczenstwa PEGI
Online — m.in. sprawdzaja, czy ich strony nie zawieraja tresci niezgodnych z pra-
wem lub nieadekwatnych do wieku osdb z nich korzystajacych, dbajg o ochrone
danych osobowych uzytkownikéw, podaja rzetelne informagcje na temat tresci

gier itp.

™ PEGI OK
PEGI

Oznaczenie PEGI OK jest przeznaczone dla gier interne-
towych niewielkich rozmiaréw (do 250 MB), udostepnia-
nych w portalach i serwisach internetowych.

WWW. pegu info

Logo PEGI OK

W gre oznaczong takim symbolem moga gra¢ osoby w kazdym wieku
(od trzech lat), poniewaz nie zawiera ona potencjalnie szkodliwych tresci.
Operator witryny internetowej lub portalu oferujgcego gry ma prawo do
korzystania z oznaczenia PEGI OK na podstawie ztozonego oswiadczenia.




Okresla w nim, ze w grze nie ma:

* przemocy,

« czynnosci seksualnych lub aluzji o charakterze seksualnym,
* nagosdi,

« wulgaryzmow,

* hazardu,

« popularyzacji lub zazywania narkotykéw,

« popularyzadcji alkoholu lub tytoniu,

* przerazajgcych scen.

Jak inaczej sprawdzi¢, czy gra jest odpowiednia dla twojego dziecka?

W bazie danych PEGI (http: / /www.pegi.info/pl /index /id /573) mozesz
sprawdzi¢, jak okreslona gra zostata sklasyfikowana. Wystarczy, ze wpiszesz

w wyszukiwarke jedno lub wiecej stow odnoszacych sie do gry, o ktérej chcesz
uzyskac informacje. Baza danych PEGI zawiera wszystkie gry sklasyfikowane w
systemie PEGI od czasu jego powstania, tzn. od stycznia 2003 .

Wazne adresy

Telefon 800 100 100 http://800100100.pl/

Bezptatna i anonimowa pomoc telefoniczna i online dla rodzicéw i nauczycieli,
ktorzy potrzebujg wsparcia w zakresie m.in. bezpieczefistwa online, cyberprze-
mocy i innych zagrozen zwigzanych z nowymi technologiami komunikacyjnymi.

Telefon Zaufania dla Dzieci i Mtodziezy 116 111 http: / /www.116111.pl/
Bezptatna infolinia dla dzieci i mtodziezy prowadzona przez Fundacje Dajemy
Dzieciom Site (dawniej Fundacja Dzieci Niczyje), dziatajaca codziennie w godzi-
nach 12-22, pomoc online dostepna na www.116111.pl /napisz.

0,




Dzieciecy Telefon Zaufania Rzecznika Praw Dziecka 800 12 12 12
Bezptatna dziatajaca catodobowo telefoniczna linia interwencyjna dla dzieci
| mtodziezy.

Dyzurnet.pl www.dyzurnet.pl

Punkt kontaktowy do zgtaszania nielegalnych tresci w internecie. Eksperci Dyzur-
netu pomagaja w zwalczaniu naruszeh w sieci, prowadzg dziafania informacyjne
i edukacyjne kierowane do réznych grup uzytkownikéw.

Ogolnoeuropejski system klasyfikacji gier PEGI www.pegi.info.pl

Strona internetowa zawierajgca informacje na temat systemu oceny gier
komputerowych PEGI, na ktérej rodzice i opiekunowie mogg znalez¢ praktycz-
ne informacje o grach komputerowych, porady i wskazéwki dla rodzicow oraz
ciekawe artykuty.

Akademia NASK www.akademia.nask.pl

Strona Naukowej i Akademickiej Sieci Komputerowej (NASK), na ktérej mozna
znalez¢ informacje na temat akcji edukacyjnych dla dzieci i mtodziezy, progra-
mow dla nauczycieli, ciekawe artykuty i publikacje z zakresu bezpieczefstwa w
internecie.

Program Saferinternet http: //www.saferinternet.pl/pl/
Polska strona programu Komisji Europejskiej ,Safer Internet” poswiecona bez-

piecznemu korzystaniu z nowych technologii i internetu przez dzieci i mtodziez.
Mozna znalez¢ na niej informacje zwigzane z zagrozeniami wynikajacymi

z uzytkowania telefonéw komérkowych, gier online, wymiang plikéw P2P

I innymi formami komunikagj.

Sieciaki.pl http: / /www.sieciaki.pl/

Serwis dla najmtodszych uzytkownikéw internetu. Zawiera m.in. informacje

0 zagrozeniach w sieci, zasady zachowania i porady, a takze katalog bezpiecz-
nych stron internetowych dla dzieci.




Zagrozenia w internecie
seria materiatow informacyjnych
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Osrodek

Rozwoju Edukaciji
Al. Ujazdowskie 28
00-478 Warszawa
fel. 22 345 37 00
fax: 22 345 37 70

Osrodek

Rozwoju Edukaciji
ul. Polna 46a
00-644 Warszawa
tel. 22 570 83 00
fax: 22 825 23 67

Centrum Szkoleniowe
w Sulejowku

ul. Paderewskiego 77
05-070 Sulejowek

fel. 22 783 37 85

www.ore.edu.pl

e-mail: ore@ore.edu.pl



