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WSTEP

W gry komputerowe i gry wideo graja obecnie miliony ludzi
na $wiecie. Sg one dostepne na plytach CD/DVD, na stronach
internetowych, konsolach czy w telefonach komérkowych i smart
fonach. Ogromna grupa graczy to dzieci i mlodziez, dla ktérych gry
sa powszechna forma spedzania wolnego czasu. Gra¢ zaczynajg
dzieci coraz mlodsze, nierzadko juz w wieku przedszkolnym. Jesli
gry sa odpowiednio dobrane do wieku i mozliwosci dziecka, moga
by¢ dla niego doskonalym Zrédtem nauki i rozrywki. Niestety
badania wskazuja, Ze ponad polowa dzieci gra w gry nieodpowiednie
do ich wieku. Wiele powszechnie dostepnych gier zawiera tresci
zdecydowanie nieprzeznaczone dla dzieci: sceny pokazujace
przemoc, tresci seksualne, zachowania przestepcze czy uzywanie
narkotykéw. Przesycone agresja i przemoca gry prowadza do
wzrostu poziomu agresji u najmlodszych graczy i desensytyzacji -
utraty wrazliwosci na realng przemoc wobec innych ludzi. Coraz
czesciej tez dzieci i mlodziez wycofuja sie z rzeczywistego Swiata
zabawy i kontaktéw spotecznych z rodzing i réwiesnikami. Uciekaja
w wirtualny $wiat gier, zaniedbuja obowigzki i dotychczasowe
zainteresowania. Wsp6lczesni rodzice maja wiec nowe wazne
zadanie: powinni dowiedzie¢ sie o grach komputerowych jak
najwiecej, aby potrafili chroni¢ dzieci przed negatywnymi
konsekwencjami grania. Od wiedzy rodzicéw i ich zaangazowania
zalezy, czy korzystanie z gier bedzie dla dziecka dobra zabawa i
bezpieczna rozrywka.

KIEDY DZIECKO MOZE ROZPOCZAC GRE NA KOMPUTERZE?

Wielu rodzicéw zastanawia sie, kiedy pozwoli¢ dziecku grac¢
w gry komputerowe i jak moze to wplynaé na jego rozwdj. Sa to
obawy w pelni uzasadnione, bowiem im mniejsze dziecko, tym
bardziej jest ono narazone na negatywne skutki korzystania z gier.
Psycholodzy uwazaja ze dzieci do trzeciego roku zycia w ogdle nie
powinny gra¢ w gry komputerowe - sa na to gotowe dopiero szescio-
, siedmiolatki. Jednak takze w przypadku starszych dzieci warto
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zachowaé zdrowy rozsadek i zadbaé o to, aby gry nie stanowily
glownej rozrywki, nie zabieraly zbyt wiele czasu. Obok tradycyjnych
urzadzen, takich jak komputer czy telewizor, od kilku lat coraz
wiekszg popularnoscia ciesza sie urzadzenia mobilne: smartfony i
tablety. Korzystaja z nich coraz mlodsze dzieci, ktére spedzajg przed
ekranem nawet kilka godzin dziennie. Powstalo juz nawet okreslenie
~tabletowe dzieci”. Wielu rodzicéw uwaza, ze tablet jest doskonala i
bezpieczng zabawka edukacyjng. Tymczasem specjalisci wskazuja, ze
zbyt wczesne i zbyt intensywne korzystanie z tych urzadzen moze
mieé¢ bardzo negatywne skutki dla rozwoju matych dzieci. Pierwsze
trzy lata zycia dziecka sa okresem krytycznym w rozwoju moézgu,
ktéry rozwija sie w tym czasie najintensywniej. Aby rozwdj ten
przebiegat prawidlowo, dziecko potrzebuje czestych kontaktéw z
innymi ludZmi i do$wiadczania $wiata wszystkimi zmystami. Musi
dotykaé przedmiotéw, stucha¢ réznych dzwiekéw, widzieé¢, czud.
Szczegoblnie wazne sg interakcje z Zzywymi, prawdziwymi osobami -
rodzicami, rodzenistwem, babcig, dziadkiem. Tylko w takich relacjach
dziecko moze nauczyé sie jezyka i prawidlowo rozwija¢ sie
spolecznie i emocjonalnie. Tych umiejetnosci nie jest w stanie
opanowacé przed monitorem. U dzieci spedzajacych zbyt wiele czasu
przed komputerem czy tabletem moze dochodzi¢ do opdznienia
mowy i zaburzen relacji spotecznych. Wpatrywanie sie¢ w plaski
ekran moze powodowaé¢ problemy z widzeniem przestrzennym.
Dzieci majace zbyt intensywny kontakt z ruchomymi obrazami na
ekranie tabletu maja klopoty ze §wiadomym skupianiem uwagi na
statycznych obrazkach, poniewaz nie dysponuja odpowiednimi
umiejetnosciami organizowania pola spostrzezeniowego. Mate
dziecko jest w stanie koncentrowac sie na zywych kolorach i ruchu na
ekranie, jednak jego mozg nie potrafi jeszcze nadaé znaczenia
obrazom, ktére widzi. Mézg dziecka potrzebuje az dwoéch lat, aby
rozwingé umiejetnos¢ Iaczenia symboli pojawiajacych sie w
telewizorze czy na tablecie z ich odpowiednikami w realnym $wiecie.
Ograniczenie aktywnosci ruchowej do dotykania palcami ekranu czy
przesuwania myszki skutkuje zaburzeniami sprawnosci ruchowej i
manualnej. Podobnie negatywne skutki mozemy obserwowadé w
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przypadku gier. Im wczesniej dzieci zaczynaja korzystaé z gier
komputerowych, tym bardziej narazone sg na dzialanie czynnikow,
ktére moga prowadzi¢ do uzaleznienia. Male dzieci blyskawicznie
odkrywajg, ze granie na komputerze jest atrakcyjng forma spedzania
czasu i szybciej niz starsze przyzwyczajaja sie¢ do niej, stopniowo
tracac zainteresowanie innymi zabawami, ktére wydaja im sie nudne
w poréwnaniu z grami oferujgcymi bogaty i fascynujacy swiat bardzo
intensywnych wrazen. Ponadto mate dzieci nie maja jeszcze wyraznie
zakredlonych granic realnego $wiata. Latwo zaciera im si¢ granica
miedzy fikcjg a rzeczywistoscia, zazwyczaj silnie identyfikuja sie z
bohaterami bajek, filméw i gier, ktorzy stanowia dla nich atrakcyjny
model zachowan. Sg malo krytyczne wobec tego, co widza na
ekranie. Zbyt wczesne i zbyt czeste zabawy z komputerem moga
prowadzi¢ do probleméw z odréznianiem, gdzie kornczy sie
wirtualny $wiat, a gdzie zaczyna realny, i do przenoszenia zachowan
z wirtualnej rzeczywistosci do prawdziwego zycia.

DLACZEGO GRY UZALEZNIAJA?

Gry komputerowe projektowane sa w taki sposéb, aby
gracze chcieli gra¢ w nie jak najdluzej. Z jednej strony musza by¢ na
tyle trudne, aby uzytkownicy nie znudzili sie zbyt tatwymi dla nich
zadaniami, z drugiej - co jaki§ czas musza pozwalaé grajacym na
odnoszenie przynajmniej malych wygranych. Lista uzalezniajacych
zabiegow, ktore stosuja producenci gier, jest diuga.

Od czego zalezy, czy uzytkownik wciagnie sie w gre?
Atrakcyjna forma

o Wspélczesny poziom technologii umozliwia tworzenie gier
w niezwykle atrakcyjnej formie audiowizualnej, ktéra zwieksza
realizm wirtualnego $wiata.




Interaktywnosé

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

Bicie rekordu

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

Uzaleznienie wygranych od pokonywania kolejnych pozioméw

W niemal kazdej grze - gracz musi pokonywaé kolejne
poziomy roéznigce sie stopniem trudnosci. Zazwyczaj
pierwsze poziomy gry sa bardzo latwe, tak Ze nawet
poczatkujacy gracze Swietnie sobie radza, szybko
przechodza do nastepnych pozioméw i zdobywaja nowe
umiejetnoéci. Za pomysSlne wykonanie zadania gracz
natychmiast jest nagradzany przejéciem na wyzszy poziom
gry, co sprawia, ze chce gra¢ dalej. Wraz z rozwojem
umiejetnosdci grajacych gra staje sie coraz trudniejsza, a
przejécie do nastepnego poziomu wymaga poswiecenia
wiekszej ilodci czasu. Sukcesy w pokonywaniu kolejnych,
coraz bardziej skomplikowanych poziomoéw daja graczowi
poczucie zadowolenia z wykonania zadania i sprawiaja, ze
trudno mu przestaé grac.

Nieregularne nagradzanie

System zdobywania nagrod jest zwykle zaprojektowany tak,
aby gracz zdobywal nagrody za wykonanie okreslonego




zadania. Grajacy nie wie nigdy, czy nastapi to po jednej, czy
po kilku prébach. Ma jednak pewnos¢, ze jesli bedzie grat
wystarczajaco dlugo, w koncu jego wysilek zostanie
nagrodzony. Utrzymuje to gracza w stalym napieciu i
sprawia, ze bedzie gral dluzej w oczekiwaniu na
zapowiedziang nagrode.

Poczucie kontroli

e Gry daja dzieciom poczucie kontroli nad $wiatem i
wydarzeniami, w ktérych uczestnicza. W wirtualnej
rzeczywistosci to one - a nie rodzice i inni dorosli -
decyduja, jak sie zachowywaé, w co sie ubraé, jak i z kim
spedzi¢ czas. W nierzeczywistym $wiecie zdobywaja realne
dobra: poczucie wladzy i kontroli, poczucie wplywu,
szacunek, status spoteczny.

Brak okreslonego zakoficzenia

e Najbardziej uzalezniajace sa gry nieposiadajace z gory
okreslonego zakoriczenia - takie jak fabularne gry online.
Pozwalajg one graczom na dowolne ksztaltowanie kierunku,
w jakim gra sie rozwija, ale jednoczesnie wymagaja
wykonywania zlozonych zadaf, 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 relacji

e Gry online pozwalaja dzieciom budowaé relacje z innymi
graczami, co zaspokaja ich potrzebe kontaktow spotecznych,
daje im poczucie akceptacji. Dla niektérych z nich
spoleczno$¢ internetowa jest jedynym miejscem, w ktérym
czuja sie wazne, potrzebne i lubiane.




Ucieczka od rzeczywistosci

e  Wspdlczesne gry oferuja dzieciom i nastolatkom niezwykla
mozliwo$é: ucieczke od prawdziwego Swiata w wymarzona
rzeczywistosé. W grze moga kreowac¢ wlasny $wiat, sta¢ sie
kimkolwiek chcg - kim$, kim nigdy nie mogliby byé w
prawdziwym zyciu. W wirtualnej rzeczywistosci maja
okazje zbudowaé¢ nowa tozsamos¢, stworzyé postaé
obdarzong cechami, ktére sami chcieliby mieé, moga
przezywacd ekscytujace przygody, nawigzywac
satysfakcjonujace relacje i realizowacé fantastyczne plany.

Warianty gry i dodatki do gier

e Powszechng strategia marketingowa stosowana przez
producentéw gier jest wypuszczanie na rynek nowych
wariantéw gier lub dodatkéw do nich, np. nowych terenéw
do odkrycia w grach fabularnych, nowych umiejetnosci,
zadain do wykonania czy bohateréw, ktérych mozna
rozwijac.

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
spedzad na graniu, oraz wskaza¢ dopuszczalng tres¢ gier

Jak zachowaé bezpieczenistwo - wskazéwki dla rodzicow:

* Okredl zasady dotyczace czasu, jaki dzieci mogg przeznaczaé¢ na
gry komputerowe.

* Zadbaj, aby dziecko nie gralo codziennie, ale tez nie réb tradygji z
tej formy spedzania czasu. Jesli ustalisz, ze w waszym domu gra sie
w okreslone dni, np. w piatki i niedziele, dziecko przez caly tydzien
bedzie zylo oczekiwaniem na wigczenie komputera.




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

* Zainteresuj sie, w co gra dziecko i czy gra jest dla niego
odpowiednia. Porozmawiaj z nim o grach, w ktoére gra, sprawdz,
czego moze sie z nich nauczy¢.

* Zanim kupisz swojemu dziecku gre, upewnij sig, ze jest
odpowiednia do jego wieku. Moze ci w tym pomoc system oceny gier
PEGL

* Zwrd¢ uwage, czy w zachowaniu twojego dziecka nie pojawiaja sie
sygnaly uzaleznienia od komputera.

* Upewnij sie, ze twoje dziecko z powodu grania nie zaniedbuje
obowigzkéw domowych i szkolnych.

Jesli twoje dziecko gra w gry internetowe:
* Kontroluj, jakie witryny odwiedza i co tam robi.

* Powiedz dziecku, aby nie podawalo swoich danych osobowych
innym graczom.

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

e Umoéw sie z dzieckiem, ze bedzie ci zglaszalo przypadki
agresywnego zachowania w sieci, grozby, wulgarny jezyk czy
nieodpowiednie tresci.

e Ustal z dzieckiem, ze bedzie cie zawsze informowalo o
zaproszeniach na spotkania poza gra.

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




EDUKACYJNY WPLYW GIER

Gry moga odegra¢ pozytywna role w rozwoju dziecka:
ksztaltowaé zachowania spoleczne i umiejetnosé samodzielnego
myslenia. Czesto sg ciekawe i interaktywne, z powodzeniem mozna
je wykorzystywaé do celéow edukacyjnych. Dobrej jakosci gry
edukacyjne usprawniaja umiejetnosé spostrzegania, doskonala refleks
i zreczno$¢ manualng, rozwijaja wyobraznie przestrzenng, ucza
podejmowania decyzji. Wzbogacaja tez wiedze dziecka o otaczajacym
je $wiecie i moga ksztaltowaé pozytywne postawy. Gry strategiczne
rozwijaja zdolnosci myslenia, planowania, wykonywania kilku zadan
réwnoczesnie, analizowania i interpretowania zdarzen,
rozwigzywania probleméw. Gry moga takze ksztaltowaé
prospoleczne postawy dzieci, uczy¢ je wspélpracy i zachecaé¢ do
pomagania innym takze w $wiecie rzeczywistym. W wielu grach nie
ma rywalizacji, gracze muszg wspoétpracowac ze soba, pomagac sobie
oraz razem rozwigzywac problemy, aby osiagnac¢ wspélny cel. Dzieki
grze w wiekszym gronie dzieci ucza sie¢ pracy w zespole
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