W co grajq dzieci, czyli co rodzic kazdego komputerowego gracza wiedzie¢
powinien.

»Len, ktory walczy z potworami
winien uwazac, aby nie sta¢ si¢ jednym z nich.”

Friedrich Nietzsche - wstep do gry ,,Baldur's Gate”

Coraz tatwiejszy dostep do gier, rosngce zainteresowanie tym typem rozrywki powoduje, ze
rynek gier komputerowych jest obecnie jedng z najintensywniej rozwijajacych si¢ gatezi przemystu
rozrywkowego. Zaangazowanie w gry komputerowe jest zjawiskiem masowym, zwtaszcza wsrod
dzieci i mtodziezy, na co wskazujg badania prowadzone w tej populacji na catym $wiecie. Pokazuja
one, ze najbardziej popularnym sposobem korzystania z komputera sg gry komputerowe. Prawie
50% badanej populacji korzysta z Internetu codziennie lub prawie codziennie. Zdecydowana
wigkszo$¢ (83%) rodzicow potwierdza fakt, ze ich dziecko korzysta z gier online. Dziewczeta
czegsciej siegaja po gry edukacyjne, przygodowe i zrecznosciowe, chtopcy natomiast preferujg gry
walki oraz gry sportowe. Najbardziej interesujg ich przygody, elementy walki i krwawe sceny.

23% rodzicow nie dostrzega zagrozen, jakie niosg niewtasciwie dobrane gry. Polowa z nich
nie ingeruje w gry, w ktore graja ich dzieci. Z badan wynika, ze gldéwnymi odbiorcami gier sa
chlopcy. Wczesniej zaczynaja si¢ interesowaé grami niz dziewczgta — Srednio w wieku 7 lat,
dziewczeta zas w wieku lat 8,5 Sa bardziej zaangazowani i1 zainteresowani grami, spedzaja tez
wiecej czasu przy komputerze niz dziewczynki - badania wérod uczniow szkot podstawowych i
gimnazjum pokazuja, ze dziewczgta graja Srednio 5,5 godz., chtopcy zas$ 13 godz. w tygodniu. Co
wazne gracze cz¢sto nie rezygnuja z innych medidéw, graniu czgsto towarzyszy ogladanie filmow,
gléwnie wojennych 1 horroroéw.

Gry komputerowe sg stosunkowo mtodym zjawiskiem, ich poczatki si¢gaja lat 50. Wowczas
to amerykanski fizyk W. Higinbotham stworzyt pierwowzor gry telewizyjnej, ktora symulowata gre
w tenisa stolowego. Pierwsza gra komputerowa ,,Spacerwall” zostala stworzona w 1962 w Stanach
Zjednoczonych przez pracownikéw Uniwersytetu Massachusetts. Ztoty Wiek gier komputerowych
przypada na koniec lat 70 i poczatek lat 80 — w tym czasie powstata wigkszo$¢ obecnie znanych
gatunkéw gier: MMORPG - internetowa odmiana gier fabularnych (RPG, ang. role-playing game),
FPS (First Person Shooter) — tzw. strzelanki, strategiczne, sportowe, symulatory np. lotnicze,
adaptacje gier tradycyjnych (np. brydz) i hazardowych. Pod koniec lat 90 pojawity si¢ bardzo
brutalne gry, takie jak ,,Carmageddon” czy GTA, w ktorych celem byta eksterminacja nie tylko
potworow, ale i ludzi. Przelomem okazalo si¢ zastosowanie technologii tzw. rzeczywisto$ci
wirtualnej, dzieki ktorej gracz do§wiadcza przeniesienia w Swiat wygenerowany przez komputer.

W co jest grane - czyli o tresciach gier komputerowych.

Analiza zawartosci gier dostepnych na rynku pokazuje, ze wigkszo$¢ z nich zawiera akty
brutalnej przemocy i okrucienstwa. Sg one mniej lub bardziej drastyczne, o réznym stopniu
realizmu. Najbardziej brutalne sg gry okreslane przez graczy jako bijatyki lub strzelaniny, w
ktorych jedynym celem jest przemoc i destrukcja:

o zabijanie lub okaleczanie ciala przeciwnika poprzez: ciosy pigscia w twarz (GTA),



brzuch, kopanie w gtowe, uderzanie gtowa o podloge, famanie kregostupa (Mortal Kombat,
Dead Space), miazdzenie glowy (Left for Dead, Painkiller), rozjezdzanie Iludzi
samochodem, wyrywanie konczyn,

o wykorzystywane narzedzia: noze, kije do golfa, miecze, mtotki, srubokrety, rurki blaszane,
deski, bron wszelkiego typu, lasery, tuki, pita tarczowa, jadowite i niebezpieczne zwierzeta,
itp.

o zachowania rannych i umierajacych przeciwnikow przedstawione sa bardzo
naturalistycznie, np. zastrzelona posta¢ z przerazliwym krzykiem rozpada si¢ na czesci,
bryzgajac dookota strumieniami krwi, ktora leci na $ciany, sptywa po nich i po pewnym
czasie Krzepnie, czasami ciatami zastrzelonych wstrzgsajg $miertelne konwulsje,

e w grach komputerowych obok obrazu bardzo wazne sg efekty dzwiekowe, ktore
poteguja przezywane przez graczy emocje, poniewaz nadajg obrazom wigcej realizmu.

Swiat wspolczesnych gier komputerowych jest zdecydowanie brutalniejszy od rzeczywistosci.
Liczba zdarzen negatywnych, sytuacji zagrozenia Zycia, agresji 1 przemocy, w jakich uczestniczy
gracz jest niewspotmierna do realnych zagrozen. Wszystkie brutalne gry zawieraja cechy wspolne,
charakterystyczne dla tych gier:

» w grach komputerowych nie przegrywa sig, sa tylko zwycigzcy, a jesli przegrywasz, to znaczy ze
za malo grasz;

» zabijanie w grach jest formg zabawy - wirtualny bohater nie ginie ,,naprawd¢”, odradza si¢ przy
kolejnym ,,ENTER”; §mier¢ jest ,,umowna”, §mier¢ to forma zabawy;

» im bardziej jeste§ brutalny, tym wigksza szansa na sukces, tym wigksza nagroda (np. ilo$¢
punktow);

* gre mozna modyfikowa¢ niemal w kazdym wymiarze;

* gléwne hasto gry: walcz 1 zwyciezaj — czesto z dodatkiem: ptaé (przej$cie do kolejnego etapu
wymaga dokupienia, poszerzenia gry);

* kobieta, dziecko, staruszka, kot, policjant, cztowiek to tylko CEL;

* nie ma rzeczy niemozliwych (np. pokonanie zakretu z predkoscig 200 km/h);

* krew nie pachnie, rany nie bola, bohater jest ,,odtwarzalny” i ,,plastyczny”;

* jedyne istniejace prawo - to prawo silniejszego;

* wszystkie wartosci 1 normy sa relatywne;

* wszystko jest bronig;

* gracz jest bogiem-panem-wtadca zycia i Smierci;

* kazdy moze by¢ bohaterem, najczgsciej bohaterem negatywnym;

* nie istnieje strach.

Mechanizmy gier kKomputerowych

Jednym =z podstawowych argumentdw przeciwko niektérym grom jest zbytnie
gloryfikowanie w nich agresji i przemocy. Nikogo nie trzeba przekonywac, ze jezeli dziecko bedzie
si¢ wychowywa¢ w takim $Srodowisku, to skutki bedg tatwe do przewidzenia. Przebywajac przez
kilka godzin dziennie w towarzystwie rdznej masci wirtualnych bandytow, samo stanie si¢
agresywne. To podstawowy argument przeciwko grom, ktore zawierajg przemoc. Psychologowie
alarmuja, ze na skutek interaktywnej formy oddziatywanie gier jest o wiele silniejsze niz
oddziatywanie przemocy ogladane; w telewizji. Gracz podlega takze wptywom innych silnych
mechanizmow, ktore nie wystepuja podczas ogladania telewizji:

. aktywne uczestnictwo w grze komputerowej - gracz nie tylko oglada przemoc, ale poprzez



prowadzenie swojego bohatera, sam jej dokonuje. Jezeli, jak podaje literatura przedmiotu,
dziecko az do wieku dorastania oglada w telewizji kilkanascie tysigcy morderstw, to —
uczestniczac w grze - samo dokonuje kilkunastu tysigcy symulowanych morderstw. Jest nie
tylko obserwatorem przemocy, ale i jej sprawcg. Skoro ogladanie scen przemocy w telewizji
wplywa na agresywno$¢ dzieci, to korzystanie z gier o podobnej treSci ma na nie jeszcze
silniejszy wptyw.

. silna koncentracja na grze - gracz catkowicie angazuje si¢ w wirtualny $wiat, zaczyna on
odgrywa¢ coraz wigksza rolg w zyciu gracza, co moze prowadzi¢ do zacierania granic
pomigdzy fikcjg a rzeczywisto$cia.

. mozliwos¢ wielokrotnego powtarzania gry - pozwala szybko oswoic si¢ i przyzwyczai¢ do
przemocy, staje si¢ ona czym$ normalnym i nie wzbudzajagcym emocji. Prowadzi to w
realnym zyciu do akceptacji zachowan, ktoérych gracz nie uznaje za przemoc, takich jak
popychanie, przezywanie, wySmiewanie si¢.

. kojarzenie przemocy z nagrodg — zadawanie $mierci jest najskuteczniejszym sposobem
osiggania sukcesu, daje poczucie mocy i zwyciestwa. Agresja 1 destrukcja sa nagradzane, a
zto sprzyja awansowi (zlo jako skuteczny sposob osiggania celow zawodowych).
Zaangazowane w tego rodzaju gre dziecko dowiaduje si¢, ze "zto wcale nie jest takie zle, a
nawet moze by¢ catkiem dobre, bo jest skuteczne". Przemoc czgsto jest usprawiedliwiana
tym, ze walka toczy si¢ w "slusznej sprawie".

. brak konsekwencji wirtualnych czynow w realnym $wiecie, np. szybka jazda samochodem
nie grozi $miercig, kradziez nie jest przestepstwem, zabojstwo nie jest czynem karalnym,
antyspoleczne zachowania nie prowadza do utraty wolnosci.

Gry sieciowe

Wraz z rozwojem Internetu problemem staty si¢ gry sieciowe (gry online), w ktorych
wystepuje przeciw sobie dwodch, lub wiecej graczy. Najpopularniejszymi grami tego typu okazaty
si¢ Tibia i World of Warcraft, Lineage Il. Glowna réznica migdzy grami komputerowymi i grami
sieciowymi polega na tym, ze o ile w grach komputerowych gracz wciela si¢ w rolg jednego z
bohateréw 1 walczy z fikcyjnymi postaciami, o tyle w grach sieciowych jego przeciwnikiem (pod
postacig bohatera) jest konkretny czlowiek znajdujacy si¢ na drugim koncu sieci. W grach
komputerowych gracz ma za swojego przeciwnika postacie ze Swiata fantasy, a zakres reakcji z ich
strony jest ograniczony do zasobow zgromadzonych w konkretnej grze oraz technicznych
mozliwosci komputera. Po pewnym czasie gracz jest w stanie przewidzie¢ ruchy przeciwnika i
kontrolowa¢ przebieg gry, co staje si¢ dla graczy nuzace. Natomiast w grach sieciowych, cho¢
walka odbywa si¢ w przestrzeni wirtualnej, to stawia naprzeciw siebie konkretnych ludzi.
Wykorzystuja oni zasoby programu i swojego komputera oraz wlasng nieograniczong inwencjg, co
czgsto ma decydujace znaczenie w ,,zadawaniu bolu”. W grach sieciowych cztowiek walczy z
cztowiekiem, a sukcesem jest zabicie (pokonanie) realnego przeciwnika. Uruchamiajg si¢ tutaj
odmienne mechanizmy przezywania i reakcji psychicznych, jak twierdza gracze sieciowi ,,w sieci
jest wigcej adrenaliny”. Cechg wielu gier sieciowych jest takze udostepnianie pierwszego poziomu
za darmo, a przejscie do kolejnego wymaga zakupienia specjalnego pakietu poszerzajacego.

Krazac po sieci mozna natkna¢ si¢ na gry, ktore sg $Smiertelnie niebezpieczne. Pierwsza
z nich to ,,Wr6zka Ognia” - gra polegajaca na odkreceniu w nocy gazu w kuchence, wypowiedzeniu
magicznego zaklecia 1 pojsciu spac, aby zosta¢ wrozka.
Druga z niebezpiecznych gier to Blue Whale Challenge, czyli Niebieski Wieloryb. Jest to gra, ktora
w internecie okre$lana jest mianem ,.challengu®, czyli wyzwania, ktore gracze maja wykonac.
Jednym z bardziej popularnych ,,challengow* byto Ice Buckett Challenge, czyli wylanie na siebie
kubta zimnej wody, majace na celu wsparcie okreslonej fundacji.
"Niebieski Wieloryb" powstat w Rosji 1 jest coraz bardziej popularny wsrod dzieci w wieku od 10
do 15 lat. Gracze rejestrujg si¢ na stronie internetowej, podajac petne dane osobowe, w tym swoj



numer telefonu, na ktéry nastgpnie otrzymuja od tzw. opiekuna kolejne zadania do wykonania.
Codziennie otrzymujg jedno ustalone zadanie. Polegaja one mi.in. na samookaleczeniu (wycigcie
zyletka okreslonych znakéw na nogach czy rekach, np. wieloryba czy ,,£50”), ogladaniu w
internecie filmow z tre$ciami sadystycznymi czy tez wykonywaniu innych podobnych zadan.
Wykonanie zadania dokumentujg zdjeciem, ktore wysyltaja do swojego ,,opiekuna”. W ostatni,
pi¢édziesiaty dzien, uczestnik otrzymuje zadanie skoku z wysokiego budynku i odebrania sobie
zycia. W Rosji i na Ukrainie w ostatnim czasie samobdjstwo w tych okolicznosciach popetnito
blisko 200 dzieci.

Whplyw gier zawierajacych przemoc na funkcjonowanie dzieci.

Wzrost agresywnosci u dzieci.

Czeste obcowanie ze scenami przemocy prowadzi do zobojetnienia emocjonalnego na te sceny -
dziecko uznaje je za normalno$¢. Sceny brutalne nie dziwig juz odbiorcy, nie odrazaja, przynosza
mniejsze emocje, przez co gracz oswaja si¢ z agresja i popada w letarg emocjonalny. Zanikaja
empatia 1 wrazliwo$¢ na cierpienie innych. Ciagle ogladanie scen agresywnych moze takze
prowadzi¢ do pojawienia si¢ zjawiska polegajacego na tym, ze organizm cztowieka zaczyna si¢
przyzwyczaja¢ do bodzcow stymulujacych, ktére po pewnym czasie nie powodujg juz silnych
emocji. Aby jednak odczuwac¢ coraz to nowe pobudzenie, osoba taka musi stale dostarcza¢ sobie
coraz to mocniejszych bodzcéw. Ponadto obserwowanie negatywnych zachowan, ktére sa
nagradzane (gracz otrzymuje punkty/nowe zycie/bron za zabijanie, kradziez, potracanie,
przeklinanie a nawet niemoralne prowadzenie si¢) zwicksza prawdopodobienstwo przyswojenia
takiego zachowania.

Amerykanscy badacze twierdza, ze zmiany dokonujace si¢ w osobowosci graczy pod wptywem gier
komputerowych moga mie¢ charakter trwaty. Osoby, ktore w dziecinstwie gralty w brutalne gry,
jako ludzie dorosli czesciej przejawiajg postawy agresywne w kontaktach z innymi, zwlaszcza w
sytuacjach konfliktowych, czgéciej tez wchodza w konflikt z prawem. Potwierdza to teorig, ze
obcowanie z grami komputerowymi zawierajacymi przemoc moze wptywac na ksztaltowanie sig¢
zaburzen zachowania w postaci antyspolecznych 1 agresywnych zachowan.

Wie¢ksze napiecie emocjonalne i mniejsze uwrazliwienie na dobro i zlo. Dzieci poswigcajace
duzo czasu na "agresywne" gry czesto cechuja si¢ mniejszg wrazliwoscig moralng. Wielokrotne
dokonywanie czyndéw agresywnych bez ponoszenia konsekwencji za nie powoduje zatarcie granic
miedzy dobrem a ztem. Gry o zabarwieniu agresywnym utrudniaja normalng socjalizacj¢ dziecka.
Jak wskazuje M. Braun-Gatkowska, ,,w ksztaltowaniu zachowan dziecka, procz podawania wzoro6w
1 nasladowania ich, duze znaczenie ma trening, czyli powtarzanie zachowan samodzielnie
wykonywanych. Pod wptywem wielokrotnego powtarzania jakiej§ czynnosSci staje si¢ ona
tatwiejsza, jest wykonywana bardziej sprawnie, niemal automatycznie”.W grach komputerowych
gracz nie tylko oswaja si¢ z agresja, ktorej sam si¢ dopuszcza, najgorsze jest to, Ze nabiera w niej
wprawy.

Wig¢ksza Kkoncentracja na sobie i swoich potrzebach (egocentryzm). Dzieci grajace
w agresywne gry komputerowe sg bardziej narcystyczne, nastawione gtoéwnie na realizacje swoich
potrzeb przy jednoczesnym niedostrzeganiu i nierespektowaniu potrzeb innych. Czg$ciej prezentuja
postawe ,,mie¢’, sg bardziej interesowne i roszczeniowe.

Trudnosci w kontaktach spolecznych. W dziataniu dzieci - graczy przewaza rywalizacja, w
mniejszym stopniu wspotdziatajg z innymi. Wyraznie izolujg si¢ od zycia rodzinnego, gltebsze wiezi
emocjonalne z rodzing i rowie$nikami stabng. Kontakty migedzyludzkie chtopcéw charakteryzuja si¢



impulsywnoscia, agresywnoscia, roszczeniowos$cig, nieliczeniem si¢ z normami spotecznymi i
checig podporzadkowania sobie innych. Dzieci majg sktonnos$¢ do przypisywania innym wrogich
intencji. Jednoczesnie wszystkie te cechy traktuja jako pozadane i nie maja potrzeby zmieniania
siebie w kierunku spotecznie akceptowanych wzorcow. Poziom swojego rozwoju uwazajg za
wystarczajacy i nie wymagajacy zmiany. Niepokojacy jest hermetyzm S$wiata graczy wraz z
charakterystycznym jezykiem, zachowaniami, normami i zasadami, ktory powoduje, ze coraz
trudniej o porozumienie mi¢dzy pokoleniami.

Zagrozenia dla zdrowia fizycznego Wielogodzinne spedzanie czasu przy komputerze nie
pozostaje bez wptywu na rozwoj fizyczny. Powoduje utrwalenie si¢ siedzacego trybu zycia i
rezygnacje z innych form spedzania wolnego czasu, np. sportu. Efektem moze by¢ nadwaga,
dolegliwo$ci reumatologiczne spowodowane wielokrotnym naciskaniem przycisku joysticka -
dretwienie palcow 1 dloni, bolu $ciggien. Diugotrwate granie moze prowadzi¢ do nadmiernego
pobudzenia objawiajacego si¢ podwyzszonym ci$nieniem krwi, drzenia rak, zaniku miesni pasa
biodrowego 1 kregostupa, wad postawy 1 wad wzroku. Coraz czg¢Sciej pojawiaja si¢ informacje o
wplywie gier komputerowych na stymulacj¢ atakow epileptycznych okreslanych jako video-game
epilepsy, wywotanych powtarzajacymi si¢ seriami bodzcoéw $wietlnych lub akustycznych. Na ataki
padaczki komputerowej narazeni sg przede wszystkim osoby z genetycznie uwarunkowang
wrazliwos$cig na bodzce $wietlne. 75% pacjentow to chtopcy w wieku 8-15 lat.

Inne zagrozenia:

Niebezpieczne treSci w grach komputerowych Poza wspomniang wyzej przemoca w grach
komputerowych, wystepuja jeszcze inne treSci zagrazajace prawidtowemu rozwojowi dzieci, takie
jak obrazy i animacje erotyczne czy tresci satanistyczne. Wystepuja w takich grach jak Doom czy
Diabolo i sg zwykle dodatkiem do gry lub nagrodg za przej$cie do nastepnego etapu.

Uzaleznienie od gier komputerowych.

Wielogodzinne i niekontrolowane granie w gry komputerowe moze grozi¢ uzaleznieniem. Latwiej
rozpozna¢ 1 dzigki temu wlasciwie 1 na czas zareagowaé w przypadku uzaleznienia od $rodkoéw
chemicznych czy substancji psychoaktywnych. Specyfika uzaleznien od czynnos$ci jest mniej znana.
Uzaleznienie od gier komputerowych miesci si¢ w grupie uzaleznien behawioralnych podobnie jak
uzaleznienie od zakupow, pracy, seksu, hazardu czy jedzenia, 1 jak wszystkimi innymi
uzaleznieniami rzadza nim te same mechanizmy — wykonywana czynno$¢ staje si¢ najwazniejsza.
W pewnym momencie okazuje si¢, ze poza gra i grami niczego juz nie ma. Szkota, przyjaciele,
rodzina, dotychczasowe zainteresowania schodza na dalszy plan, a Zycie zostaje podporzadkowane
graniu. Niepokoj rodzicéw powinno budzi¢, gdy dziecko:

e coraz wiece] czasu spedza przy komputerze, grajac w gry a na proby przerwania tej
czynnoscli reaguje atakiem zloSci 1 agresja,

e rezygnuje z dotychczasowych aktywnosci — spotkan 2z rowiesnikami, nauki,
dotychczasowych sposobdw spedzania wolneg0 czasu,

e ma objawy odstawienne — zle samopoczucie, bezsenno$¢, agresja, depresja, a niekiedy
proby samobojcze,

e czesciej wehodzi w konflikty z najblizszymi osobami, gtownie rodzicami,

e ma ostre zmiany nastroju,

e roztadowuje trudne emocje uciekajac w wirtualny $wiat, gdzie przemienia si¢ w wielkiego
bohatera, co pozwala mu zrekompensowac niepewnos¢ 1 niskie poczucie wlasnej wartosci,

e granie staje si¢ najwazniejszg aktywnos$cia w zyciu dziecka,

e ma nawroty do patologicznego grania w gry,



e wyraznie pogarsza si¢ jego stan zdrowia — wystgpuja zaburzenia koncentracji uwagi,
myslenia, bezsenno$¢

Gdy podejrzewa si¢, ze granie przestalo by¢ dla dziecka niewinng zabawag a stato si¢ realnym
zagrozeniem mozna skorzysta¢ z listy pytan opracowanych przez M. Griffitha:

Czy dziecko gra niemal codziennie?

Czy gra czesto przez diugi czas?

Czy gra dla dreszczu emocji?

Czy jest poirytowane jesli nie moze grac?

Czy zaniedbuje zycie towarzyskie i sportowe?

Czy gra zamiast odrabia¢ zadania domowe?

Czy probuje ograniczy¢ granie, ale mu sie to nie udaje?
Jesli odpowiedZ na wigcej niz cztery pytania jest twierdzaca, dziecko jest powaznie zagrozone lub
juz gra w sposob patologiczny.

Jak uchroni¢ dzieci przed zagrozeniami plynacymi z gier?

1. Rodzice powinni przede wszystkim wiedzie¢, w jakie gry graja ich dzieci i cho¢ w
podstawowym stopniu pozna¢ $wiat gier. Przed zakupem gry zdoby¢ jak najwigcej informacji na jej
temat, zapoznac si¢ z opisem, informacjami na pudetku, rowniez tymi napisanymi drobng czcionka
i w mato widocznym miejscu. Stosowac si¢ do zalecen producenta i ograniczen wiekowych. Na
podstawie informacji od dziecka, Ze gra polega na wyscigach samochodowych nieswiadomy rodzic
moze kupi¢ jedng z najbardziej brutalnych gier Carmaggeddon. Ponadto rodzice powinni
sprawdzac, jakie gry dziecko przynosi od kolegdéw, w jakie gry dzieci graja u kolegi czy kolezanki,
a takze jakie gry sg zainstalowane na domowym komputerze.

2. Rodzice powinni ustali¢ zasady korzystania z komputera/tabletu/smartfona, w jakie gry
dzieci moga graé, ktore sa dla nich niedozwolone i dlaczego.

Jest to bardzo wazny element profilaktyki domowej. Oprocz ustalenia jasnych zasad dotyczacych
gier, konieczne sa jeszcze rozmowy z dzieémi na temat treSci gier, aby potrafito odrozniaé
rzeczywisto$¢ od fikcji, a takze o oddzialywaniu gier zawierajacych przemoc na ich psychike.
Warto rowniez zaproponowac dziecku gry alternatywne — edukacyjne, logiczne, czy strategiczne.

3. Dziecko moze gra¢ tylko pod kontrola rodzicow, wéwczas gdy sq oni w domu. Pierwszym
krokiem pozwalajagcym na kontrolowanie gamingu jest wyniesienie urzadzen do gier z pokoju
dziecka do przestrzeni wspolnej dla wszystkich domownikow, np. do pokoju dziennego. Wskazane
jest wprowadzenie zasady kazdorazowego uzyskania pozwolenia rodzicow na gr¢ i ustalenie
nieprzekraczalnego czasu gry. SpecjaliSci zajmujacy si¢ uzaleznieniami od gier ustalili, Ze
bezpieczny ,,czas ekranowy”, czyli czas korzystania z wszystkich urzadzen posiadajacych ekrany to
tacznie nie dluzej niz jedna godzina dziennie dla dzieci do 12 r. Z., migdzy 12 a 16 1. Z. - najwyzej 2
godziny. Wskazane jest takze robienie czestych przerw podczas gry 1 odrywanie dziecka od
komputera, przynajmniej co p6t godziny.

4. Nalezy wprowadzi¢ zasade i konsekwentnie jej przestrzega¢: najpierw obowiazki, potem
przyjemnos¢.



5. Sprawdza¢ czy dziecko stosuje si¢ do ustalonych regul i zasad 1 odebra¢ dostep do komputera,
jesli wezesniejsze ustalenia nie sg przez dziecko przestrzegane.

5. Nalezy pami¢ta¢ o pokazywaniu dziecku alternatywnych form spedzania wolnego czasu —
pomagaé rozwija¢ inne zainteresowania - sport, hobby, wspolne spedzanie czasu z rodzing,
wspieranie kontaktow z rowiesnikami w realnym $wiecie - zapraszanie do domu kolezanek i
kolegow dziecka.

Co to jest PEGI?

Kazda gra sprzedawana w Polsce i w 30 innych Kkrajach europejskich oznaczona jest
ogoblnoeuropejskim systemem klasyfikacji gier (Pan-European Game Information). To stosowany

w prawie calej Europie i1 uznawany przez Komisje Europejska system ratingu wiekowego,
okreslajacy dla jakiej grupy wiekowej jest skierowany produkt, stworzony w celu udzielenia
rodzicom pomocy w podejmowaniu $wiadomych decyzji o zakupie gier komputerowych. O ile
system podpowiada dla kogo przeznaczony jest produkt, to nie stanowi podstawy prawnej do
egzekwowania w czyje rece trafi gra. Niestety nie wyklucza on mozliwosci, iz produkt
nicodpowiedni wiekowo moze w Polsce bez problemu kupi¢ osoba, do ktdérej nie jest on
skierowany - obowigzek przestrzegania ratingdéw wiekowych spoczywa na rodzicach i opiekunach.

Znaki ratingu PEGI znajduja si¢ z przodu i z tylu opakowania gry. W ramach systemu stosowanych
jest 5 znakoéw. Pegi 3, Pegi 7, Pegi 12, Pegi 16 i Pegi 18. Numery oznaczaja odpowiednie
kategorie wieckowe, stanowig wiarygodng informacj¢ o stosownosci tresci gry z punktu widzenia
ochrony nieletnich. Rating wiekowy nie uwzglednia poziomu trudnosci ani umiejetnosci
niezbednych do danej gry.

PEGI 3 - Tre$¢ gier oznaczonych w ten sposob uznaje si¢ za odpowiednig dla wszystkich grup
wiekowych (sa bezpieczne dla dziecka). Dopuszczalna jest pewna ilo§¢ przemocy w komicznym
kontekscie (zwykle podobna do prezentowanej w kreskdéwkach w rodzaju Kroélika Bugsa czy Toma
i Jerry’ego). Dziecko nie powinno utozsamia¢ postaci pojawiajacych si¢ na ekranie z postaciami
rzeczywistymi. Powinny one by¢ w calosci wytworem fantazji. Gra nie powinna zawierac

dzwiekow ani obrazéw, ktoére moga przestraszy¢ dziecko. Nie powinny w niej wystgpowac
wulgaryzmy.

winw. pegiinfo § www.pegi.info

PEGI 7 — Gry zawierajace dzwigki lub sceny potencjalnie przerazajace najmtodszych odbiorcow,
nie powinny jednak wywrze¢ negatywnego wptywu na jego psychike.

PEGI 12 - Gry pokazujace przemoc o nieco bardziej realistycznym charakterze, skierowana
przeciw  postaciom  fantastycznym  i/lub  nierealistyczng  przemoc  wobec  postaci
0 ludzkim wizerunku lub rozpoznawalnych zwierzat. Ponadto w tej kategorii wiekowej
dopuszczalna jest nagos$¢ i nieliczne wulgaryzmy o tagodnym charakterze nie mogace zawierac
odwotan do seksu.



PEGI 16 - Ten symbol oznacza, iz gra zawiera brutalniejsze wulgaryzmy, sceny pokazujace
uzywanie tytoniu lub narkotykow, sceny popetniania przestepstw, a takze przemoc lub aktywnos$¢
seksualng taka jak w rzeczywistos$ci.

PEGI 18 - Gry przeznaczone tylko i wylacznie dla osoéb dorostych. Zawierajg tresci
przedstawiajace daleko posunigta przemoc i/lub specyficzne rodzaje przemocy. Daleko posunig¢ta
przemoc jest najtrudniejsza do zdefiniowania, poniewaz w wielu przypadkach jest to pojecie bardzo
subiektywne, ale ogdlnie mozna ja okresli¢ jako sceny przemocy powodujace u widza uczucie
odrazy.

Oprdocz oznaczen okreslajacych oznaczenia wiekowe na grach umieszczone sg rowniez znaki
opisujace tre$¢ gry. Symbole te informuja o najwazniejszych przyczynach przeznaczenia gry dla
danej grupy wiekowej - czy w grze wystepuja:

"

@x%

Waulgarny jezyk.

Dyskryminacja - gra pokazuje przypadki dyskryminacji lub zawiera materialy, ktore
moga do niej zachecad.

Narkotyki - w grze pojawiaja si¢ nawigzania do narkotykow lub jest pokazane zazywanie
narkotykow.

Strach - gra zawiera tresci przerazajace mtodsze dzieci.

2 Hazard - gra zachg¢ca do uprawiania hazardu lub go uczy.

.= Seks - w grze pojawiaja si¢ nago$¢ i/lub zachowania seksualne lub nawigzania do
zachowan o charakterze seksualnym.

g
4
AW  Przemoc - gra zawiera elementy przemocy.

Online — w gr¢ mozna gra¢ online (w Internecie w innymi ludzmi).

Oznaczenie ,,PEGI OK” - Wiele portali i serwisOw internetowych zawiera gry o niewielkich
rozmiarach, oznaczone symbolem ,,PEGI OK”. Moga w nie gra¢ osoby w kazdym wieku, poniewaz
nie zawiera ona potencjalnie nieodpowiednich tresci.

Operator witryny internetowej lub portalu oferujacego gry ma prawo do korzystania z oznaczenia
,,PEGI OK” na podstawie ztozonego PEGI o$wiadczenia, ze gra nie zawiera materiatow
wymagajacych formalnego ratingu.

Gry kwalifikujace si¢ do oznaczenia ,,PEGI OK” NIE MOGA zawiera¢ zadnego z ponizszych
elementéw: przemoc, czynno$ci seksualne lub aluzje o charakterze seksualnym, nagosc,
wulgaryzmy, hazard, popularyzacja lub zazywanie narkotykéw, popularyzacja alkoholu lub tytoniu,
przerazajace sceny.

W Polsce mozna spotka¢ gry pochodzace z panstw spoza Europy, wigkszo$¢ z nich rowniez stosuje
system oznaczen wickowych. W USA i Kanadzie zajmuje si¢ tym amerykansko- kanadyjska

b
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organizacja Entertainment Software Rating Board (ESRB) utworzona przez Interactive Digital
Software Association. Jej zadaniem jest ocena zawarto$ci gry i wyznaczanie granic wickowych dla
gier komputerowych wydawanych w USA .

Oceny ESRB maja zastosowanie we wszelkich materiatach promocyjnych gier oraz na ich

opakowaniach.

Podobnie jak na grach europejskich umieszczone jest oznaczenie grupy wiekowej,

dla ktorej przeznaczona jest dana gra, ponadto opis zawartosci gry, ktory okresla czego mozna si¢
spodziewac po danej grze. Chodzi tu o sceny naduzy¢ seksualnych, przemocy, czy wulgaryzmy.

Ograniczenie
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Informacje

Zawartos$¢ jest odpowiednia dla dzieci od trzech lat. Nie zawiera materiatow, ktore
rodzice mogliby uzna¢ za nieodpowiednie.

Zawartos$¢ jest odpowiednia dla dzieci od lat szeSciu i starszych. Moze zawieraé
odrobing przemocy albo ostry jezyk. Do 1997 roku nazywato si¢ Kids to Adults (KA).

Zawarto$¢ jest odpowiednia dla dzieci od lat dziesigciu i starszych. Moze zawiera¢
animowanag, fantastyczng lub zwykla przemoc, lekkie przeklenstwa i sugestywne
podteksty.

Zawarto$¢ jest odpowiednia dla mtodziezy od lat trzynastu i starszych. Moze zawieraé¢
przemoc, silne przeklenstwa lub sugestywne podteksty. Sporadycznie mogg wystapi¢ w
niektorych grach sceny nagosci.

Zawartos$¢ jest odpowiednia dla osob od lat siedemnastu. Moze zawiera¢ sceny
seksualne lub ostrg przemoc i przeklenstwa. Niektore sklepy w Ameryce nie sprzedaja
takich gier osobom nieletnim.

Zawartos$¢ jest odpowiednia jedynie dla dorostych od osiemnastego roku zycia. Moze
zawierac¢ brutalne sceny seksu, nagosci i gwattu. Niektore sklepy w Ameryce nie
sprzedaja osobom nieletnim gier oznaczonych tym znakiem.



RATING PENDIN

Produkt zostal wystany do ESRB na testy i oczekuje nadania oceny. Symbol ten
najczesciej pojawia si¢ w materiatach promocyjnych gry, ktéra dopiero ma zostaé
wydana.

CONTENT BATED BY
ESRE

Rating
Pending

Nieocenione zrodlo wiedzy w zakresie §wiata gier komputerowych stanowi Internet. Nie
chodzi tutaj o koniecznos$¢ §ledzenia przez rodzicow wszystkich nowinek ze §wiata gier.
Niezmierzonym zroédtem informacji o cyfrowym $swiecie sg specjalne serwisy. Jednym z nich jest
serwis www.gry-online.pl, ktory oprocz informacji o gamingu posiada bardzo przydatng dla
rodzicéw zaktadke ,,encyklopedia gier”. Po wpisaniu w wyszukiwarke nazwy gry, wyswietli si¢
strona danej gry. Po kliknigciu w ,,wigcej o grze” wyswietlg si¢ informacje o tym dla jakich
odbiorcow jest przeznaczona i jakie elementy mozna w niej znalez¢. Strona przydatna zwlaszcza
gdy w rece dziecka ,.trafia” gra bez oryginalnego opakowania.

Kupujac gre dla dziecka warto wzia¢ pod uwage wspomniane oznaczenia, by unikngé niemitych
niespodzianek. Ponadto zaleca si¢, aby zanim damy gre dziecku ....wyprébowac¢ ja samemu. Dzieki
temu rodzice sami moga okresli¢ czy ich dziecko jest wystarczajaco dojrzate by w nig zagrac.

Gry. w ktore dzieci gra¢ nie powinny:

Manhunt Call of Juarez FE.AR
Silent Hill Resident Evil Rage
GTA Sleeping Dogs Carmageddon
Dead Space The Punisher Dark Colony
Forever Postal Mass Effect
Hitman, Hitman 2, Duke Nukem 1, 11 Hal-Life, Hal-Life 2
Hitman Contacts Duke Nukem 3D Chaos Theory
Dawn of War Duke Nukem:The Manhattan Project
Batman Arkhan City Chasm
Ojciec Chrzestny Gears of War Assassin’s Creed
Far Cry Call of Duty Borderlands
The Darkness Paints Row Jerycho
Singularyty Fallout Mortal Kombat
Rumble roses Doom Silent Storm,

Silent Storm: Sentinels
Marines Doom Counter Strike
Left 4 dead Dead island God of War
Diablo Oblivion Rzeznik
Quake I, I1, I, IV Max Payne,

Max Payne 2: The fall of Max Payne

Medal of Honor Bioshock Crysis
Battlefield Prototype Painkiller, Paintkiller: The
Chronicles of Riddick Blood Rayne, Blood Rayne 2 Battle out of Hell
Bulletstorm WiedZmin Blood,

Blood II: The Cosen,
Postal, Postal 2: Apokalypse weekend Blood: Nightmare levels

Splinter Cell, Splinter Cell: Pandora Tomorrow



Gry sieciowe:

Tibia World of Warcraft Lineage Il
Niebieski Wieloryb
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