Dziecko w Swiecie gier
komputerowych — mozliwosci

| zagrozenia.




Gry komputerowe sg powszechne,
ogolnodostepne, produkowane na
skale przemystowa. A A

Najwiekszg popularnosc zyskaty

wérod dzieci | mtodziezy, i

sg hieodtgcznym elementem ich -

stylu zycia oraz wyrazem panujgcej
mody i obowigzujgcych trendow.




Niezwykta popularnosc gier
komputerowych jest zjawiskiem,
ktore budzi liczne watpliwosci.
Dorosli czesto przyjmujg skrajne postawy
w stosunku do gier komputerowych:
od bezkrytycznego zachwytu do
potepienia.

Tymczasem korzystanie z gier
komputerowych niesie ze sobg dla dzieci
zarowno korzysci, jak i zagrozenia.




Gry komputerowe odpowiednie
do wieku i prawidtowo uzyte
mogg byC korzystne dla
0golnego rozwoju dzieci.

/aletg wtasciwej gry komputerowe;
jest to, ze dziecko uczy sie nie zdajac
sobie z tego sprawy - jest to dla
niego zabawa, dlatego chetnie ja
kontynuuje i czerpie z niej korzysci.




KORZYSCI PLYNACE Z GIER
KOMPUTEROWYCH:
przygotowanie do funkcjonowania w
sSwiecie technologii;
doskonalenie koordynacji wzrokowo-
ruchowej;
doskonalenie orientacji przestrzennej;

poprawianie wynikow w nauce;
rozwijanie kreatywnosci;
przygotowanie na nieoczekiwang
sytuacje;

rozwijanie umiejetnosci spotecznych;
stymulowanie pewnosci siebieg;

redukcja stresu, relaks;



PRZYGOTOWANIE DO FUNKCJONOWANIA
W SWIECIE TECHNOLOGII.

Gry wideo lub komputerowe pozwalajg
dzieciom zapoznac sie z nowg technologig,
ktora bedzie nieodtgcznym elementem ich

pOzZniejszego zycia. Dzieci uczg sie jak witgczyc
| wytgczyC urzgdzenie, tgczyC sie
z Internetem, gdzie nalezy nacisngc - uczy sie,
Ze jego ruch niesie ze sobg konsekwencije.
Poznaja klawiature, uczg sie na niej pisac
a takze uczg sie operowac myszka.




Granie w gry komputerowe moze pomoc

W rozwoju koordynacji wzrokowo-
ruchowej, umiejetnosci obserwacji
| szybkiego dziatania - szczegodlnie te gry,
ktore wymagajg precyzyjnej koordynaciji
W Czasie oraz precyzyjnego sterowania
dotykiem.




Gra komputerowa, zwtaszcza ta

przygodowa, strategiczna czy symulacyjna
to trening w zakresie orientacji
przestrzennej czyli zdolnosci do myslenia
O obiektach w trzech wymiarach.
Orientacja przestrzenna jest niezbedna np.
W matematyce i naukach scistych.




POPRAWIANIE WYNIKOW
W NAUCE

Wiele gier komputerowych stanowi zrodto
wiedzy. Dzieci mogg obserwowac
| analizowac rozne zjawiska i procesy,

poszerzac wiedze czy rozwijaC umiejetnosci

poznane w szkole. Dobrze skonstruowana

gra przyczynia sie do utrwalania materiatu

edukacyjnego poznanego w szkole. Dzieje
sie to niejako mimochodem - dziecko gra, co

sprawia mu przyjemnosc a jednoczesnie

koduje informacje.




Gry wideo i komputerowe pobudzajg kreatywnosc, :
sg treningiem dla mozgu. Czesto wymagajg \ 3
stosowania strategii, ktora pomaga osiggnac cel
W grze, np. zbudowanie jakiejs konstrukcji. Innym
sposobem na rozwijanie kreatywnosci jest

korzystanie z gier komputerowych jako inspiracji do

tworzenia. Dzieci mogg by¢ zachecane do
tworzenia wtasnych historii, komiksow, rysunkow,
opowiadan lub filmow, ktore sg osadzone w swiecie K
gry komputerowej. Ta forma ekspres;ji artystycznej
moze rozwijaC wyobraznie i kreatywnosc dziecka.




Gry komputerowe stawiajgc gracza przed
rOznymi sytuacjami, wyzwaniami czy

zagadkami logicznymi uczg rozwigzywania
codziennych problemow. Czesto
wymagajg podejmowania szybkich decyzji
czy reakciji. Dzieci szlifujg w ten sposob
umiejetnosc analizowania i szybkiego
reagowania.




ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI
SPOLECZNYCH

W przeciwienstwie do panujgcego
przekonania, ze gracze siedzg zamknieci
jak pustelnicy, odpowiednio dobrane gry

sprzyjajg nawigzywaniu kontaktow

towarzyskich. Gry pozwalaja lepiej poznac
siebie (swoje mocne i stabe strony) oraz

zachecajg do komunikacji miedzy graczami
pOprzez prace zespotowy i opcje czatu.

W ten sposob uczymy sie rowniez

stuchania innych.




/a poprawne wykonane zadanie w grze N
graczowi przyznawane sg nagrody
(punkty), pozwala to na stymulowanie

PEewNosci siebie, np. po udanym
wykonaniu misji. Dziecko czuje sie pewnie,
gdy podejmuje wyzwania stawiane ( il
W codziennosci. :




Istniejg gry komputerowe, ktore daja
natychmiastowg satysfakcje i dostarczaja

pozytywnych emocji. Te gry moga byc
forma relaksu i pomagajg obnizy¢ poziom
stresu. Takie gry pomagajg w
rozwigzywaniu trudnosci rodzinnych
a takze w pokonywaniu problemow
zdrowotnych.




ZAGROZENIA PLYNACE Z GIER
KOMPUTEROWYCH:

problemy z koncentracjg uwagi
| mysleniem;
zaniedbywanie nauki;

Zzmiany w sferze fizycznej;
ostabienie kontaktow z rodzing
| kolegami;

wzrost poziomu agresji;
padaczka ekranowa;
uzaleznienie od gier;




PROBLEMY Z KONCENTRACJA
UWAGI | MYSLENIEM

Dzieci naduzywajgce gier komputerowych
mogg miec problemy z koncentracja
uwagi i mysleniem w szkole podczas lekcji.
Tam ich uwaga nie jest stale pobudzana
nowymi, atrakcyjnymi bodzcami jak
W czasie gry.



ZMIANY W SFERZE FIZYCZNEJ

Nadmierne i zbyt dtugie granie w gry
moze tez prowadzi¢ do zaniedbywania
aktywnosci fizycznej, a nawet do
zaniedbywania czynnosci takich jak
jedzenie czy sen. Pojawiajg sie takze
zaburzenia wzroku, trwate wady
kregostupa, zwiotczenie miesni (z braku
ruchu), anemia (gracz nie ma czasu na
jedzenie), zaburzenie rytmow dobowych.



OSLABIENIE KONTAKTOW

Nadmierne i zbyt dtugie granie w gry
moze tez prowadzi¢ do zaniedbywania
kontaktow z rodzing i kolegami,
rezygnacji z innych zainteresowan
Nniz gry komputerowe, ograniczac
rozwoj spoteczny i emocjonalny,
szczegolnie jesli stanowi
gtowng forme spedzania czasu.



WZROST POZIOMU AGRESJI

Badania pokazuja, ze gry zawierajgce agresje

| brutalng przemoc powodujg wzrost poziomu

agresji u graczy. Dzieci uczg sie z nich wrogich
zachowan wobec innych ludzi, lekcewazenia
ich praw oraz tego, ze jedynym sposobem na
rozwigzywanie problemow jest uzywanie sity.

Stajg sie mniej wrazliwe na krzywde

innych i mnigj chetnie niosg pomoc ofiarom
przemocy. Grajgc w brutalne gry, wyrabiajg w

sobie przekonanie, ze agresja i przemoc to co$

powszechnego i normalnego.



PADACZKA EKRANOWA

U dzieci i mtodziezy moze wystapic
rowniez tzw. padaczka ekranowa wywotana
przez intensywne, szybko zmieniajgce sie
bodzce swietlne emitowane przez ekran.




UZALEZNIENIE OD GIER

Dzieci i wczesne nastolatki sg szczegolnie
podatne na uzaleznienie, poniewaz ich
zdolnos¢ kontrolowania wtasnych
zachowan jest jeszcze staba. Negatywne
nastepstwa naduzywania internetu i gier
komputerowych pojawiajg sie u nich
szybciej i sg bardziej destrukcyjne, bowiem
organizm znajduje sie w fazie
intensywnego wzrostu, a 0sobowosc nie
jest jeszcze do konca uksztattowana.



CO POWINNO ZANIEPOKOIC RODZICOW?

wycofywanie sie z kontaktow spotecznych — dziecko spedza duzo czasu,
grajgc w gry na komputerze lub w sieci, unika znajomych i traci
dotychczasowych przyjaciot, nikt go nie odwiedza, samo nie chce do nikogo
POjSC;

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

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

granie w nocy, spanie w ciggu dnia;

zaburzenia koncentracji uwagi, pamieci;

czeste zmiany nastroju;

konflikty z rodzicami, opiekunami z powodu ograniczania dostepu

do komputera;

pojawienie sie objawow abstynencyjnych po zaprzestaniu grania —
nieprzyjemnego samopoczucia, rozdraznienia, a nawet niekontrolowane;
agresiji.




Psycholodzy uwazajg ze dzieci do trzeciego
roku zycia w ogole nie powinny grac 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 gtownej rozrywki, nie zabieraty
zbyt wiele czasu.




JAK ZACHOWAC BEZPIECZENSTWO - WSKAZOWKI DLA RODZICOW:

e Okresl zasady dotyczgce czasu, jaki dzieci mogg przeznaczac na gry
komputerowe.
/adbaj, 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 pigtki i niedziele, dziecko przez caty tydzien bedzie zyto oczekiwaniem
na wtgczenie komputera.
Ustaw komputer we wspolnym pokoju, aby miec 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 ktore gra, sprawdz, czego moze sie z nich
nauczyc.
Zanim kupisz swojemu dziecku gre, upewnij sie, ze jest odpowiednia do jego
wieku. Moze ci w tym pomoc system oceny gier PEGI.
/wrOC uwage, czy w zachowaniu twojego dziecka nie pojawiajg sie sygnaty
uzaleznienia od komputera.
Upewnij sie, ze twoje dziecko z powodu grania nie zaniedbuje obowigzkow
domowych i szkolnych.




JAK WYBRAC ODPOWIEDNIA
GRE DLA DZIECKA?

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

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




www.pegi.info
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CO OZNACZAJA POSZCZEGOLNE ZNAKI?

Gry przeznaczone dla kazdej grupy wiekowej. Nie moga zawierac elementow, ktore moga wystraszyc dziecko oraz wulgaryzmow.
Dopuszczalna jest jednak pewna ilos¢ przemocy, o ile przedstawiono jg w komicznym kontekscie.

Gry, ktore w innym przypadku zostatyby zakwalifikowane do grupy wczesniejszej, lecz zawierajg dzwieki lub sceny potencjalnie
przerazajace najmtodszych odbiorcow, moga by¢€ uznane za odpowiednie dla tej grupy wiekowej. Dopuszczalne sg Izejsze formy
przemocy.

Gry komputerowe pokazujgce przemoc o nieco bardziej realistycznym charakterze, skierowang przeciw postaciom fantastycznym lub
nierealistyczng przemoc wobec postaci przypominajgcych ludzi badz zwierzeta. Ponadto w tej kategorii wiekowe] dopuszczalna jest
nieco bardzie] dostowna nagosc. Ewentualne wulgaryzmy musza miec¢ tagodny charakter i nie mogg zawierac odwotan do seksu.

Ten symbol jest nadawany, jezeli przemoc lub aktywnosc seksualna sa przedstawiane w sposob realistyczny. Mtodziez w tym wieku
powinna rowniez byc odporna na brutalnigjsze wulgaryzmy, sceny pokazujgce uzywanie tytoniu lub narkotykow oraz sceny popetniania
przestepstw.

Do tej kategorii trafiajg gry najbardziej brutalne, zawierajace np. przemoc wobec niewinnych osob. Czesto wystepujg w nich sugestywne
sceny seksualne oraz promowanie zazywania narkotykow.



Wulgarny jezyk

W grze jest uzywa-
ny wulgarny jezyk.

Hazard

Gry, ktore zache-
Caja ao uprawiania
hazardu lub go
ucza.

Dyskryminacja

Gra pokazuje przy-
padki dyskryminacji
lub zawiera mate-
riaty, ktore moga do
niej zachecac.

Seks

W grze pojawiajg
sie nagost i /lub za-
chowania seksualne
lub nawigzania do
zachowan o takim
charakterze.

Narkotyki

W grze pojawiajg
sie nawigzania do
narkotykdw lub jest
pokazane zazywa-
nie narkotykow.

Przemoc

Gra zawiera ele-
menty przemocy.

Strach

Gra moze
przestraszyc
mtodsze dzied.

Online

W gre mozna
grac online.

OZNACZENIA ZAWARTOSCI GRY

Na oktadce gier znajdujg sie rowniez
symbole, ktore informujg, dlaczego gra
zostata przyporzadkowana do danej grupy
wiekowej i jakiego rodzaju tresci zawiera.
Jest ich osiem: przemoc, wulgaryzmy, lek,
narkotyki, seks, dyskryminacja, hazard i gra
w internecie z innymi ludzmi.



Opracowanie:
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