Gry online- to w dzisiejszych czasach ,jedna z powszednich aktywno$ci dzieci i miodziezy
online.

Wspbtczesna oferta réznych gier jest ogromna: od stosunkowo prostych , do niezwykle
rozbudowanych. Nawet jesli sami nigdy nie graliSmy w gry online, warto zna¢ rodzaje gier oraz
ich wady i zalety.

Rodzaje gier

Brakuje ogdlnie przyjetego podziatu, wiele z nich to hybrydy taczace w sobie cechy réznych
gatunkow. Wspotczes$nie najczesSciej spotykane gatunki gier to:

¢ Gry RPG (Role-Playing Games), czyli gry fabularne. To gry, w ktorych gracz tworzy wtasna
posta¢, nastepnie ja rozwija, walczy i wykonuje réznego zadania. Przewaznie osadzone s3 one
w rozbudowanym, fantastycznym $wiecie. Powszechnie znang gra z tego gatunku jest Pokemon
Sword, Pokemon Shield czy stworzona stworzona w 2004 r. Word of Warcraft (jedna
z najpopularniejszych gier na online na §wiecie).

¢ Gry FPS (First Person Shooter), powszechnie nazywane ,strzelankami”. Gracz widzi $wiat
oczami bohatera, jego zadaniem jest w gtdwnej mierze walka z przeciwnikami za pomoca
réznej broni. Gry te zazwyczaj odznaczajg sie realistyczng grafika 3D iduzym tempem
rozgrywki.

e Gry strategiczne klada najczesciej nacisk na myslenie strategiczne lub taktyczne oraz
planowanie posunie¢, chociaz w zaleznoSci od typu, moga polega¢ na bardzo dynamiczne;j
rozgrywce. Popularnym watkiem gry jest rozbudowa wirtualnego panstwa ,lub prowadzenie
kampanii wojennych.

¢ Gry symulacyjne stawiajg sobie za cel odtworzenie realistycznych sytuacji. Wystepuja
symulatory samochodowe, lotnicze, kosmiczne i wiele innych. Podtypem gier symulacyjnych sa
gry typu tycoon, w ktdérych gracz rozwija przedsiebiorstwo, miasto czy rodzine.

¢ Gry sportowe to odwzorowanie na komputerze wybranej dyscypliny sportu w ujeciu
zreczno$ciowym. Popularne gry tego typu to np. seria FIFA (pitka nozna) czy NBA Live
(koszykowka).

Mozna rowniez dokona¢ klasyfikacji ze wzgledu na liczbe graczy bioracych w rozgrywce.
Pierwotnie, gry komputerowe byly najczesciej jednoosobowe (przeciwnikiem gracza byty
postaci wygenerowane przez komputer). Obecnie, gry takie wcigz istniejg, réwnie popularne
sa gry wieloosobowe, w ktorych gracz konkuruje z innymi ludZzmi za po$rednictwem internetu.
Szczegblnym rodzajem s3a gry typu MMOG (Massive Multiplayer Online Game - masowe
wieloosobowe gry internetowe), w ktérych jednoczesnie uczestniczg setki lub tysigce graczy.
Co wazne, gry internetowe zazwyczaj umozliwiaja tekstowy lub gtosowy kontakt miedzy
graczami.

Gry online moga by¢ uruchamiane na réznych platformach sprzetowych ( komputer PC,
konsole do gier, ktére zazwyczaj sa podlaczane do telewizora). W ostatnich latach
spopularyzowatly sie takze gry mobilne, ktére mozna uruchamia¢ na specjalnych konsolach
przeno$nych, tabletach czy smartfonach.



Zagrozenia zwigzane z grami

W wielu grach komputerowych wystepuja sceny zwierajace przemoc, seks, wulgarny jezyk,
nieodpowiednie dla dzieci. Czy granie w agresywne gry np. opierajg sie zasadniczo na zabijaniu,
moze zwiekszy¢ poziom agresji mtodego gracza? Niejednokrotnie to kwestia rozpatrywana jest
przez naukowcow. Chociaz wcigz prowadzone na ten temat sg dyskusje, analizy oparte na
setkach wynikéw badan pokazujg, Ze zwiazek taki istnieje i ich tres¢ ma wptyw na ksztattowanie
sie psychiki gracza (Anderseni in., 2010).

Gry online rozpatrywane sa w aspekcie podatno$ci mtodych ludzi na naduzywanie czy wrecz
uzaleznienie od nich. Mnéstwo z tych gier sktania niektére osoby do korzystania z aplikacji
z niepokojaca intensywnos$cia. Zazwyczaj, nie maja one poczatku ani konca, co wiecej grachz
zachecany jest, zeby ciggle podnosi¢ swdj wynik, co w gltdwnej mierze jest zwigzane
z wielogodzinnym spedzaniem czasu przy komputerze, smartfonach czy tabletach. Poza tym,
moze tu pojawié sie presja ze strony innych graczy, utrudniajgca ograniczenie czy tez jej
zakonczenie gry. Naduzywanie gier on-line moZe mie¢ powazne konsekwencje dla
funkcjonowania psychologiczno-spotecznego dziecka (Gentile, 2011). Nie znaczy to oczywiscie,
ze kazdy gracz uzalezni sie od tej czynnoS$ci. Przeciwnie, gracze zdradzajgcy takie objawy
stanowia mniejszos$¢ - np. w Polsce, wsrdd gimnazjalistdw grajacych w gry jest to 12% (Wdjcik,
2013).

Nalezy sobie jednak zdawaé sprawe, Ze takowe ryzyko istnieje i moze mie¢ negatywne skutki.
Nastepng kategorig , sa zagrozenia zwigzane z integracjg miedzy graczami. Cze$¢ gier online
utatwia kontakty z innymi graczami, ktérych tozsamo$¢ pozostaje czesto nieznana, przy czym
czesto nie wiadomo nawet, czy sa to dorosli, czy dzieci. Utatwia to wyludzenia danych,
naruszenia prywatno$ci lub zachowania zwigzane z przemoca, tym bardziej, ze mtody gracz
czesto nie podejrzewa ,,wspotgraczy” o zte intencje.

Potencjal edukacyjny gier

Przytoczone wyzZej zagroZzenia zwigzane z korzystaniem z gier komputerowych, nie
powinny przestania¢ faktu, Ze wiele z nich jest bezpieczng i warto$ciowa rozrywka,
anawet niesie ze soba walor edukacyjny czy wychowawczy. Wiele gier strategicznych
wymaga zaawansowanego planowania i opracowywania taktyki, stanowigc wybitnie
intelektualng rozrywke. Dodatkowo wiele gier moze przekazywa¢ wiedze ,dzieki temu, Ze ich
fabuta osadzona jest w konkretnych realiach, np. historycznych. Rdwniez i typowe gry akcji
moga wyrabia¢ zreczno$¢, refleks i umiejetno$¢ szybkiego podejmowania decyzji. Zwolennicy
gier podnoszg czesto argument, ze jest to rozrywka duzo bardziej rozwijajgca niz np. ogladanie
telewizji, gdyz wymaga aktywnego uczestnictwa, w przeciwienistwie do biernego odbierania
treSci. Przyznajac racje tym argumentom, nalezy jednak zauwazy¢, ze z tych samych powodéw
jest to rozrywka duzo bardziej wciggajaca, co moze przetozy¢ sie na naduzywanie gier online.



SYSTEM OCENY TRESCI PEGI (Pan-European Game Information)

Jest to system ratingowy, ktéry wskazuje minimalny dopuszczalny wiek korzystania z gry, jak
réwniez ostrzega przed pojawiajacymi sie w niej niebezpiecznymi tresSciami. System sktada
sie z dwoch zestawo6w graficznych oznaczen umieszczanych na pudetku gry.

SYMBOL OPIS

i Brak ograniczen wiekowych. Gra odpowiednia dla wszystkich dzieci powyzej
3 roku zycia. Dopuszczalna jedynie tagodna, kreskéwkowa przemoc. Brak
scen mogacych przestraszy¢ dziecko. Brak wulgaryzméw i erotyki.

Gry dla dzieci w wieku 7 lat i starszych. Dopuszczalna jedynie tagodna,
kreskéwkowa przemoc. Brak wulgaryzmoéw i erotyki. Te gry moga zawieraé
sceny, ktére moglyby przestraszy¢ najmtodsze dzieci.

Gry dla dzieci w wieku 12 lat i starszych. Moga zawiera¢ sceny przemocy,
cho¢ skierowane wobec postaci fantastycznych, oraz elementy nagosci lub
tagodniejsze przeklenstwa.

www. pegi.info

Gry dla dzieci w wieku 16 lat i starszych. Mogg zawiera¢ realistycznie
pokazang przemoc, tre$ci erotyczne, wulgaryzmy, sceny hazardu oraz
zazywania narkotykow.

www.pegi.infol

Gry tylko dla dorostych. Moga przedstawia¢ drastyczne sceny przemocy,
wtym przemoc wobec o0s6b bezbronnych lub przemoc  szczegdlnie
intensywna. Oprocz tego moga wystapi¢ mocne sceny erotyczne,

wulgaryzmy, gloryfikacja hazardu lub zaZzywania narkotykéw oraz

dyskryminacja rasowa czy etniczna.

www, pedi.info

Gra zawiera sceny przemocy. Pokazane jest ranienie lub zabijanie ludzi
zaréwno w formie realistycznej, jak i fantastycznej.

W grze uzywany jest wulgarny jezyk. Chodzi zaréwno o przeklenstwa, jak
@3x! réwniez grozby, aluzje seksualne i bluZnierstwa.

Gra zawiera sceny badZ momenty, ktdre mogg przestraszy¢ mtodsze
dzieci.

W grze wystepujg zachowania seksualne badZ odniesienia do takich
zachowan, jak réwniez nago$¢ lub sceny pornograficzne.

Gra pokazuje sceny zazywania narkotykow lub zawiera pozytywne
odniesienia do narkotykdéw.

Gra zawiera elementy zachety do uprawiania hazardu.

Gra zawiera sceny dyskryminacji innych os6b lub zacheca do takiej
dyskryminacji.

Gra zawiera tryb online (rozgrywka w internecie z udzialem innych
graczy).

]

ONLINE




Poza tym istnieje tez znak ,PEGI Online”, ktéry przystuguje tym internetowym serwisom
udostepniajgcym gry online, ktére spetniajg standardy opisane przez PEGI. Stosujg sie do one
miedzy innymi ochrony prywatnosci uzytkownikéw, w szczegélnosci ochrony dzieci przed

atakami online.
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