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Dlaczego dzieci graja
w gry komputerowe?

* Oprécz domu rodzinnego, grupy
rowiesnicze] oraz szkoly wazng role
majacg wplyw na rozwoéj dziecl |
mtodziezy majg multimedia.

* W klasie szkolnej uczniowie tworza
grupy ze wzgledu na swoje
zalnteresowania, jakimi sa okreslone
gry np. Minecraft, Fortnite.




KLASYFIKACJA
GIER KOMPUTEROWYCH

« Gry przygodowe
* Gry zrgcznosciowe
« Gry fabularne
» Gry symulacyjne
e Gry sportowe
* Gry logiczne
» Gry strategiczne

» Gry edukacyjne




RODZAJE GIER

GRY PRZYGODOWE GRY ZRECZNOSCIOWE

* Gracz wciela si¢ w role  Wymagaja szybkiego
samotnego podroznika. refleksu oraz sprawnego

» Gracz ma do zrealizowania operowania klawiszami.
misje. * Glowng atrakcje stanowi

» Wystepuja zagadki i akcja, tempo oraz element

zadania do zrealizowania. zaskoczenia.



RODZAJE GIER

GRY » Gracz wciela si¢ w okreslong postac.

« W trakcie trwania fabuty gracz rozwiazuje misje¢ i
FABULARNE nabywa nowe umiejetnosci.

GRY * Gry sg odwzorowaniem rzeczywistosci, polegaja na
odgrywaniu rol na zasadach obowigzujacych w

SYMULACYJNE rzeczywistosci np. poprzez symulacje lotu samolotem.




RODZAJE GIER

GRY SPORTOWE GRY LOGICZNE

 Gra polega na symulowaniu » Gracz zobowigzany jest do
wieloma czynnosciami, a rozwigzania zagadek logicznych,
zwlaszcza aktywnoscig fizyczna. aby przejs¢ do kolejnego zadania.

» Gracz wciela sie w role np.  Zaliczenie wszystkich etapow jest

trenera druzyny sportowe;. warunkiem wygranej.



RODZAJE GIER

bRV STRATEGICINE

Gry wymagajace potaczenia zrgcznosci,
logicznego myslenia 1 umieje¢tnosci planowania.

Gracz musi zaplanowac seri¢ akcji skierowanych
przeciwko wrogowi.

bRY EDUKACKINE

Gry opracowane w taki sposob, aby ich elementy
stuzyty poprawie lub nabyciu nowych
umiejetnosci, a takze poszerzeniu wiedzy. Gry
edukacyjne sg cenionym narzedziem

dydaktycznym.



JAK MtODZIEZ GRA'W GRY CYFROWE?
Wybrane wyniki ogolnopolskiego badania
,Granie na Ekranie’

87% 2/3 % %

E YTV Tyw—— uczniéw przynajmniej raz w ciggu
P przynaj ) ostatniego roku grato w jakgkolwiek

jedno konto na portalu ; "
spotecznodciowym gre cyfrowa online lub offline

Co dziesigty _1nas

@ nastolatkow zawsze lub bardzo czesto
graw gry cyfrowe, kiedy sie nudzi

uczniow czesciej
graw gry cyfrowe
w poréwnaniu do

czasu sprzed 2 lat

nastolatek gra w gry cyfrowe zawsze sam

0
Jedenna 3 0 35/" =

najczesciej wykorzystuje smartfon,
@ nastolatkéw graw gry

cyfrowe w sposob regularny 2 3 % komputer
stacjonarny

Badanie ,Granie na Ekranie” zrealizowano w 2020 roku na grupie respondentéw N=35252. Organizatorem projektu jest Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej, partnerem merytorycznym i wykonawcg Fundacja Dbam o M6j Zasieg.
Wiecej na www.granienaekranie.pl oraz www.dbamomojzasieg.com/granienaekranie.




/Badanie ,Mtodzi Cyfjrowi”/

10

] a ——o0 $rednia wieku, w kRtérym
uczniowie otrzymali swdj
pierwszy smartfon

/3 48 8 Q Q)

nastolatkow kRonta w mediach spotecznosciowych
ocenia siebie jako posiada polski nastolatek

osobe uzalezniona

od medidw

spotecznosciowych

25%
]

ucznidw czuje sie przeciagzonymi nadmiarem

informacji docierajacych do nich przez internet.

20%
gg nastolatkéw

przyznaje, ze

to, co publikuje
w sieci o sobie,
nie jest prawda

Co piaty
2

nastolatek ocenia swoje
dotychczasowe zycie jako
niezbyt szczesliwe lub
nieszczesliwe, a swdj stan
zdrowia jako niezly lub Riepski

Co10. ..

&

korzysta z telefonu prawie caty czas

60,6%

uczniow
przyznala,
D Ze rodzice
2 nie ucza ich

odpowiedzialnego
korzystania
zinternetu oraz
smartfona

10%

v nastolatkow jest w zwigzku
z 0sobg, kRtdra zna wylacznie
przez internet



LA CZY PRZECIW?

 Z jednej strony telewizja,
komputer 1 Internet stwarzaja
szerokie mozliwosci edukacyjne
1 r0zZw0] zainteresowan.

7 drugiej strony stanowig
konkurencje dla rzeczywistoscli,
kreujgc wypaczony, fatszywy lub
pelen zta destrukcyjny obraz.




Rozwaj naukowy

’m' izawodowy
N5

A

Mozliwose
budzenia empatii

Podtrzymywanie i pogtebianie Roztadowywanie

relacji miedzypokoleniowych stresu czy frustradji
poprzez wspdlne granie

LRAMNIE

Poprawianie koordynacji —
percepcyjno-motorycznej MNA ERARAMNIE

KORZYSCI

2 ptynace z grania
Rozwijanie 5 ' \Y,"/ gry EYfrDWE

pasji

Nawigzywanie
relacji offline

Wspotczesnie naturalne
srodowisko dzieciecych zabaw
i relacji towarzyskich

7

Nauka kooperacji
lub rywalizacji z
innymi

Rozwoj kompetencii:
cyfrowych, zarzadzania
i komunikacyjnych

Treningisymulacia
sytuacji oraz zachowan

Motywowanie
do dziatania.

Mozliwose tworzenia kultury : do nauki % dbam

i i ) S o moj zasieg
gier, udziat w wystawach, % , D
. : ) TUN AC]4

warsztatach, szkoleniach, e-sporcie

Zastosowanie w terapiach -‘l‘o
[Np. stresu pourazowego]) ‘o *

Plakat jest elementem projektu badawczo-edukacyjnego ,Granie Na Ekranie”,
finansowanego ze $rodkéw Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej.

S \2
Wiecej informaciji na stronie www.dbamomojzasieg.com/granienaekranie ’”}. H. KQ“(“’"‘('\k



Mozliwosc uzaleznienia,
grania kompulsywnego
i niekontrolowanego

LRAMNIE

Unikanie kontaktaw NA EKARAMNIE Mozliwosc chwilowego
bezposrednich z ludzmi zwiekszenia
agresywnosci reakoji

Uzaleznienie
od mikro-ptatnosci,
e-hazard

Problemy somatyczne
zwiagzane z narzadami
wzroku, ruchu, stuchu

Brak kantroli
nad wiasnym
zachowaniem

Przebodzcowanie
izmeczenie, problem

. - . z koncentracia
Zacieranie sie granic

miedzy swiatami online

ioffline Skrajne

wycienczenie, Oswajanie
a nawet smierc przemocy

Podporzadkowanie
codziennego funkcjonowania
organizator: potrzebie grania, zaktacenie
dotychczasowych priorytetaw Seksualizacja

: : dbam :
w konflikty z rodzing ‘m. y. Ko“o?l\‘-“\“ p— ’ o mdéj zasieg 1przemoc seksualna
i bliskirmi

Wchodzenie

funda Cj a Plakat jest elementem projektu badawczo-edukacyjnego .Granie Na Ekranie”,
finansowanego ze $rodkéw Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej.
Wiecej informacji na stronie www.dbamomojzasieg.com/granienaekranie
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Jak uzalezniamy sie od mediow cyfrowych?

1y Chcesz wiecej
przyjemnosci

Symptom D - patrz obok

a Odczuwasz nagrode

=f

A =

kora mozgowa

N ¥ L:
llil;IIIII

Symptomy uzaleznienia
od czynnosci wg WHO
(klasyfikacja ICD):

A, Silne pragnienie lub poczucie przymusu
wykonania pewnych czynnosci.

B. Trudnosci z samokontrolg dotyczacy
powstrzymania sig od wykonania.

C. Wystapienie zespolu abstynencyjnego (np. zie
samopoczucie wywotana brakiem dostgpu).

[ Zaistnienie zjawiska tolerancji, 1j. sytuacji,
w ktdrej dia osiggnigcia zamierzonego efekiu
konieczne jest coraz czestsze i diuzsze



Ob jawy uzaleznienia
od gler telefonu

Uzaleznienie dziecka od telefonu cz¢sto objawia sie:

pojawieniem si¢ wielu nieprzyjemnych emocji takich jak ataki
paniki, agresja, zto$¢, uczucie niepokoju czy rozdraznienie,

w momencie, gdy opiekun prosi o chwilowe rozstanie z
urzadzeniem.

Naduzywanie telefonu przyczynia si¢ do niewyspania,
zmeczenia oraz zaniedbywania obowiazkow.

Uzaleznione dzieci czesto rezygnujg z hobby, aktywnosci
fizycznych czy innych rozrywek na rzecz korzystania ze
smartfonu.

Nie realizujg obowigzku szkolnego.

Czesto si¢ 1zoluja oraz majg problemy z koncentracjg.



GRY ROMNPUTEROWE
A ROZWOI
POZNAWCZY

* Gry komputerowe sg dobrym predyktorem do
rozpoczgcia badan nad neuroplastycznoscig. Aktualne
wyniki badan wskazuja, ze wtasciwe granie w gry
komputerowe moze poprawnie dziala¢ na rozwo;j
poznawczy a w szczegbdlnosci na:

- Szybkos¢ reagowania

- Wrazliwo$¢ na kontrast
- Selektywnos$¢

- Podzielno$¢ uwagi.

Nadmierne stosowanie gier komputerowych moze
negatywnie wplyna¢ na docierajace do organizmu bodzcu
lub informacje.




GRY KOMPUTEROWE A ROZWO]
SPOLECZNO-EMOCJONALNY

« Granie w gry komputerowe Ilub inne formy
kontaktu zawierajace elementy agresji moga
powodowa¢ wystapienie zachowan agresywnych u
dzieci i mtodziezy.

* Dzieci najczeSciej nasladujg, to co widzg nha
ekranie. Oswajaja si¢ z Sytuacjami, w ktérych
kogo$ nalezy pokona¢, zniszczy¢ W celu osiggniecia
Innego celu.

« W grach zachowania agresywne sa gratyfikowane.



TOLEROWANIE PRZENOCY

Dziecko grajac w gry komputerowe dokonuje przemocy
rckami gldéwnego bohatera.

U dzieci mozna zaobserwowac obnizong empati¢ |
wrazliwos¢ na innych.

W grach smier¢, cierpienie, Ik czesto nie istnieja.
Rzeczywistos¢ zaciera si¢ z fikcja.

Dziecko w relacjach rowiesniczych przejawia agresje
fizyczna 1 slowng, traktujac jg jako skuteczny sposoéb

rozwigzania konfliktow, unika realnych kontaktow z
rowiesnikami.



WPLYW NA ZDROWIE

U dzieci oraz nastolatkow naduzywajacych granie w gry
komputerowe oraz wuzywanie smartfonow mozna
zaobserwowac:

« WADY POSTAWY
ZABURZENIA WZROKU | SLUCHU
BOLE RAMION ORAZ DLONI
OGRANICZONY RUCH

OTYLOSC




Comozna
zrobié dla
swojego

dziecka?

Rodzice moga:

kontrolowac gry oraz aplikacje, z jakich dziecko
korzysta.

ttumaczy¢ niepokojace tresci zawarte W grach.

dbac¢ o prawidtowy rozwoj dziecka (dbac o
regenerujacy sen, prawidiows diete).

umozliwia¢ dziecku spedzanie czasu na innych
aktywnosciach np. na uprawianiu nowych
aktywnosei.

organizowac wspolne aktywnosci dla catej rodziny.

rozmawiac¢ ze swoim dzieckiem otwarcie na temat
problemow dziecka oraz codziennych trudnosciach.

towarzyszy¢ swojemu dziecku.




Bibﬁogratia

* hitps://dbamomajzasieq pl/
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