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SEOWO WSTEPU
FUNDACJI LOTTO IM.
HALINY KONOPACKIEJ

Jednym z istotnych obszarow aktywnosci
Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej jest
dziatanie na rzecz zapewnienia bezpiecznej
rozrywki. Jest to jeden z siedmiu Filarow
wyodrebnionych w ramach dziatalnosci Fundadji.
Intensywny rozwoj naszego Fundatora,
ktorym jest Totalizator Sportowy Sp. z 0.0.,
realizujgcego zapisany w ustawie o grach
hazardowych monopol panstwa na prowadzenie
dziatalnosci w zakresie gier hazardowych, od
poczgtku stanowi dla nas zobowigzanie do
pogtebiania i upowszechniania wiedzy z zakresu
uzaleznien od hazardu, stanowigcych czesc

szeroko rozumianych uzaleznien behawioralnych.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Fundacja LOTTO stara sie sprostac zadaniu postawionemu przez Fundatora poprzez
realizacje wielu projektéw badawczych z zakresu negatywnych skutkéw hazardu
w zyciu spotecznym. W ostatnich latach, we wspétpracy z renomowanymi instytu-
cjami badawczymi (np. IBRIS), prowadziliSmy szeroko zakrojone badania odnoszace
sie do tematu zagrozeh ze strony gier hazardowych dla spoteczenstwa. Grupg, ktorg
obejmowaty badania Fundacji, byli jednakze bezposredni uzytkownicy tego typu roz-
rywki - z reguty osoby doroste.

Stale monitorujemy aktualne trendy, a w szczeg6lnosci znaczgcy wzrost dostep-
noscii uzytkowania przez mtodziez technologii cyfrowych. Razem z naszymi partne-
rami zaczeliémy dostrzegac zwigzki, jakie ten szybki rozwdj, upowszechniane techno-
logie i ich wykorzystanie mogg mie¢ z problemem uzaleznieh behawioralnych dzieci
i mtodziezy. W tym z powstaniem u nich mechanizméw hazardowych jeszcze przed
pierwszym kontaktem z hazardem sensu stricto.

Nie jest tajemnicg, ze nowinki technologiczne najlepiej, wrecz intuicyjnie, rozu-
miejg osoby dorastajgce w Swiecie cyfrowym, czyli nasze dzieci. My - osoby doroste,
rodzice odpowiedzialni za ich przysztos¢ - coraz czesciej przestajemy nadgzac za
zmianami technologicznymi lub po prostu nie jestesmy ich nawet w stanie dostrzec.
Odpowiadajac na te zjawiska, we wspdtpracy z Fundacjg Dbam o M¢j Zasieg, spe-
cjalizujgca sie w przyczynach pojawiania sie oraz ewolucji probleméw wynikajgcych
z fonoholizmu, wptywie technologii na mtodych ludzi i ich relacje, w tym rodzinne,
podjelismy starania, aby przez projekt ,Granie na ekranie” zebra¢ faktyczng wiedze
na temat zachowan growych dzieci i mtodziezy oraz ich zwigzku z grami hazardo-
wymi w przysztosci. W szczego6lnosci pragnelismy pogtebi¢ wiedze na temat przyczyn
powstawania mechanizmoéw ryzykownych w wieku dojrzewania majgcych wptyw na
dalsze decyzje podejmowane w zyciu dorostym.

Mamy nadzieje, ze wynik naszej wspblnej pracy przyczyni sie do istotnego zwiek-
szenia $wiadomosci negatywnych skutkéw hazardu wsréd rodzicéw, wychowawcow,
opiekundw oraz upowszechnienia zasad Bezpiecznej Rozrywki, a w konsekwencji do

zapewnienia bezpieczenstwa naszym dzieciom.

Anna Kukla, Tomasz Ojdym
Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej

Stowo wstepu Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej
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DLACZEGO
ZAJELISMY SIE
TYM TEMATEM?
OD AUTOROW

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Oddajemy w rece czytelnikow ksigzke bedgcg jednym z elementow projektu ,Granie
na ekranie”, zorganizowanego i finansowanego ze srodkéw Fundacji LOTTO im. Haliny
Konopackiej, realizowanego przez Fundacje Dbam o M¢j Zasieg. Projekt, poswiecony
graniu w gry cyfrowe przez polskg mtodziez, sktadat sie z komponentu edukacyjnego
w postaci cyklu szkolen oraz badawczego - ogolnopolskiego badania naukowego, maja-
cego na celu dostarczenie biezgcej wiedzy o tym, jak i dlaczego polskie nastolatki graja
w gry cyfrowe. Kiedy planowalismy projekt oraz pracowaliémy nad badaniem w 2019
roku, nie moglismy przypuszczac, jak bardzo w czasie realizacji zaplanowanych dziatan
zmieni sie codzienno$¢ uzytkownikéw nowych technologii i w jakim stopniu zmuszeni
zostaniemy jako spoteczenstwo do zwiekszenia ilosci czasu poswiecanego na korzysta-
nie z Internetu i urzadzen ekranowych. Ograniczenia zwigzane z rozprzestrzenianiem
sie koronawirusa sprawity, ze nawet sceptycy zmuszeni byli korzysta¢ z dobrodziejstw
nowych technologii, pozwalajgcych kontynuowac nauke, prace i kontakty z innymi
ludZmi. W tym kontekscie gry cyfrowe, nie tylko jako rozrywka, ale takze przestrzen
wirtualnych spotkan z innymi, musiaty rowniez zyskac¢ na popularnosci.

Planujac niniejszg publikacje, mieliSmy na uwadze przede wszystkim jej uzytecznosé
dla kluczowych odbiorcéw, czyli rodzicdw i nauczycieli oraz 0s6b pracujgcych z mtodzieza.
Zdawalismy sobie sprawe, ze w dobie tak dynamicznego rozwoju nowych technologii
i gier cyfrowych, czytelnicy moga miec bardzo rézne doswiadczenia z nimi zwigzane oraz
zréznicowany poziom wiedzy o Swiecie gier cyfrowych. Z tego wzgledu zaplanowalismy,
poza kluczowym rozdziatem poé$wieconym wynikom badania naukowego, rozdziat wpro-
wadzajgcy w temat grania w gry cyfrowe oraz czes¢ ostatnig, dotyczgcg wybranych,
najpopularniejszych gier. Przede wszystkim jednak dotozyliémy staran, aby publikacji
tej nie zamieni¢ w specjalistyczne opracowanie petne branzowych sformutowan, obcych
dla przecietnego rodzica i nauczyciela. Z tego wzgledu tworcy $wiata gier i Srodowiska
profesjonalne zwigzane z e-sportem mogg odczu¢ pewien niedosyt w przedstawianiu
niektorych aspektow, ktore celowo ograniczylismy wytacznie do zasygnalizowania
badZ tez wyjasnialismy na bardzo podstawowym poziomie - wystarczajgcym jednak
dla kluczowych beneficjentow tego projektu badawczego. W niniejszym wprowadzeniu
chcielibysmy przyblizy¢ zatem czytelnikom, dlaczego zajelismy sie tym tematem, utatwic
korzystanie z publikacji poprzez omowienie jej struktury i ujecia pewnych kwestii, a takze
wskazac jej kluczowych odbiorcéw oraz rezultaty, ktérych sie spodziewamy.

Dlaczego zajelismy sie tym tematem? Od autoréw



Granie na ekranie. Dlaczego zajeliSmy si¢ tym tematem?

Granie w gry cyfrowe to czynnos¢, ktéra na state wpisata sie w szkolne i domowe

przestrzenie, miejsca publiczne, a nawet w Swiat szeroko rozumianego sportu. Reali-

zacja ogblno$wiatowych zawodow i konwentow graczy, powstawanie (rowniez w Pol-

sce) specjalnych edukacyjnych kierunkéw zwigzanych z e-sportem, najnowsze polskie
sukcesy w produkcji gier czy wreszcie sam rozwoj Swiatowego rynku growego kazg

przypuszczad, ze swiat gier cyfrowych w najblizszej przysztosci ulegnie gwattow-

nemu rozwojowi. Rowniez Ministerstwo Edukacji Narodowej zdaje sie dostrzegac owe

trendy, realizujgc od 8 wrzesnia 2020 roku pilotazowy program zwigzany z wykorzy-

stywaniem gier komputerowych i wideo w edukacji'. Gtownym celem pilotazu jest

rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniéw szkot podstawowych i ponadpodstawo-

wych w zakresie programowania, bezpiecznego, efektywnego i odpowiedzialnego

korzystania z gier komputerowych i wideo, a takze zapewnienie szkotom materiatow

obejmujgcych edukacyjne gry komputerowe. Zaangazowanie sztucznej inteligencji,

rozszerzonej rzeczywistosci, nowoczesnej grafiki, technik fotogrametrii, ulepszonych
metod streamingowych, jak réwniez wielos¢ modeli dostepu do gier uczynig Swiat
cyfrowy jeszcze ciekawszym, bardziej r6znorodnym, jeszcze bardziej angazujgcym.

Tymczasem czynnos¢, jaka jest granie w gry cyfrowe, i one same w potocznym

dyskursie bardzo czesto przedstawiane sg tylko i wytgcznie w niekorzystnym Swietle

(uzaleznienie od gier, prezentacja scen przemocowych, nieumiejetnosc¢ rozroznienia mie-

dzy $wiatem realnym i wirtualnym), btednie utozsamiane z aktywnoscig podejmowang

przez dzieci i mtodziez (bez akcentowania grania przez osoby doroste), a takze bar-

dzo rzadko ukazywane jako czynnosci angazujgce cate pokolenia (np. wspolne granie
rodzica z dzieckiem). Pomijanie aspektu wieziotworczego, edukacyjnego, jak réwniez
medycznego (gry cyfrowe majgce na celu poprawe naszego zdrowia somatycznego)

powoduje, ze w rozwazaniach o psychicznym i spotecznym rozwoju dzieci i mtodziezy

kultura grania cyfrowego nie jest brana pod uwage. Choc¢ specjalisci w zakresie pro-

blemu uzaleznien behawioralnych coraz czesciej dostrzegaja natogowy potencjat

gier (np. natychmiastowe gratyfikacje, pozytywne wzmacnianie, angazowanie zmy-

1 Wiecej na https://www.gov.pl/web/edukacja/gry-komputerowe-i-wideo-w-szko-

lach-rusza-pilotaz-programu.
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stow, odciecie od Swiata zewnetrznego, eksploracja nieznanego, atrakcyjna fabuta,
rozgrywka w czasie rzeczywistym, ucieczka od rzeczywistosci, spetnianie fantazji,
budowanie wtasnej tozsamosci, poczucie kontroli, zdobywanie realnych dobr: poczucia
wtadzy, wptywu, szacunku innych graczy, statusu spotecznego wsréd grajgcych czy
mozliwo$¢ samodoskonalenia sie bez konca), wydaje sie, ze w potocznym dyskursie
publicznym, ale rowniez w przestrzeni naukowych publikacji, wcigz daje sie zauwazy¢
swoistego rodzaju nierownowage prowadzacg do deprecjonowania catej kultury growe;j.
Dlatego jednym z zatozeh niniejszej publikacji, jak i catego projektu ,Granie na ekra-
nie”’, realizowanego przez Fundacje LOTTO im. Haliny Konopackiej i Fundacje Dbam o Méj
Zasieg, byto utrzymanie réwnowagi poprzez ukazanie zaréwno pozytywnych, jak i nega-
tywnych aspektéw zwigzanych z graniem w gry cyfrowe. W swoim gtéwnym zatozeniu
- uwzgledniajgc najwazniejszych adresatdéw niniejszego opracowania - przygotowana
ksigzka ma za zadanie nie tylko w sposob naukowy opisac kulture grania w gry cyfrowe
przez polskich nastolatkow, ale rowniez okresli¢ role 0séb znaczacych (rodzicow, nauczy-
cieli) w tej kulturze. Rozpoczynajgc 6w projekt (wrzesien 2019), nikt z jego organizatorow
i realizatoréw nie spodziewat sie, ze rok pézniej rzeczywistos¢ zycia w Polsce i na Swiecie
w sposob zasadniczy ulegnie zmianie. Dystans spoteczny, niemozno$¢ spotykania sie
w dotychczas znanych formutach, jak réwniez prowadzenie edukacji w sposéb zdalny
sprawiaja, ze czas pandemii koronawirusa COVID-19 sprzyja czestszej obecnosci ludzi
w przestrzeni Internetu. Rowniez czestszej obecnosci w swiecie gier cyfrowych. Myslac
o roliiznaczeniu przygotowanej publikacji, mozna bytoby zatem doda¢, ze w wielu miej-
scach stanowi¢ ona moze drogowskaz prowadzgcy do bezpiecznego, odpowiedzialnego,
kreatywnego, a przede wszystkim higienicznego korzystania z gier cyfrowych.

Granie na ekranie - struktura raportu

Przygotowana publikacja sktada sie z czterech czesci. W pierwszej Damian Gatuszka
- autor wielu publikacji poswieconych grom cyfrowym, m.in. Gry wideo w Srodowi-
sku rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje - w sposob przejrzysty pomaga zrozumiec
Swiat gier cyfrowych. Wyjasnia, czym sg gry cyfrowe, okresla ich najwazniejsze typy

i klasyfikacje oraz zaznacza roznice miedzy grami angazujgcymi i nieangazujacymi.

Dlaczego zajelismy sie tym tematem? Od autoréw



Szczegbtowo opisuje miedzynarodowy system PEGI, ktory kataloguje gry w odnie-

sieniu do ich zawartosci i poziomu dostosowania do wieku graczy. To bardzo wazna
czes¢, w szczegoblnosci dla rodzicow, ktérzy sg jednymi z najwazniejszych adresatow

przygotowanej publikacji. W swoich rozwazaniach autor dotyka réwniez problemu

monetyzacji gier cyfrowych i kresli przysztos¢ catej branzy growej, dokonujac jej szcze-

gotowej charakteryzacji. Opisuje najwazniejsze zwyczaje growe na swiecie i w Polsce,
wskazujgc na dominujgce wzory korzystania z gier cyfrowych. W tym celu siega po
najwazniejsze rankingi, podkreslajac jednak, ze rozmawianie dzisiaj o konkretnych
grach cyfrowych, strategiach czy tytutach moze sie bardzo szybko zdezaktualizowac.
Do bardzo waznych tresci poruszanych przez autora nalezg te, ktére odnoszg sie do

pozytywnych i negatywnych konsekwencji korzystania z gier cyfrowych, powigza-

nia grania w gry z graniem hazardowym, jak réwniez mozliwosci wykorzystania gier
cyfrowych w procesie edukacji.

Druga czes¢ to o$ catej publikacji zawierajgca najwazniejsze wyniki badan iloscio-

wych oraz jakoSciowych prowadzonych przez Magdalene Bigaj i Macieja Debskiego
w projekcie ,Granie na ekranie”. Zebrane od polskich nastolatkow opinie o kulturze grania
w gry cyfrowe dostarczajg interesujgcej wiedzy o wzorach korzystania z gier, pozwalajg
zanotowac najwazniejsze spoteczne wskazniki determinujgce ten sposéb uczestnictwa

mtodych w Swiecie cyfrowym, okreslajgc jednoczesnie najwazniejsze motywacje growe

badanych uczniéw. Przeprowadzone na terenie catej Polski badania ukazujg powigza-

nie grania w gry cyfrowe z takimi problemami jak patologiczny hazard, uzaleznienie
od gier czy podejmowanie innych zachowan ryzykownych, np. spozywanie napojow
alkoholowych czy palenie papieroséw. Szczegblnie ciekawe w tej czesci publikacji s3
wszystkie watki nawigzujgce do doswiadczen badanych uczniow w zakresie korzystania

z cyfrowych narzedzi ekranowych i ich wptywu na cato$¢ procesu growego. Indywidu-

alne oraz grupowe wywiady jakosciowe prowadzone z rodzicami, psychoterapeutami,
a takze zawodowymi graczami i ekspertami growymi, dopetniajg opisu statystycznego,

pogtebiajgc zdobytg wiedze o kulturze grania w gry cyfrowe przez polskich nastolatkow.

Trzecia czes¢ przygotowanej publikacji jest autorstwa Grzegorza D. Stunzy - pra-

cownika naukowego Instytutu Pedagogiki Uniwersytetu Gdanskiego. Specjalista, na
co dzieh zajmujacy sie edukacjg medialng dzieci, mtodziezy oraz dorostych, dokonuje

jakosciowej analizy zawartosci oficjalnych stron internetowych wybranych produk-

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

cji growych. Jak wskazuje sam autor, ,niniejsze badanie miato da¢ obraz rodzicom
i nauczycielom, jak wygladajg Swiaty gier, na co zwracajg uwage tworcy, 0 czym s3
gry, jakie mechanizmy wspatpracy i korzystania z tresci s promowane, jakie warianty
gier sg dostepne”. Stunza przybliza $wiat najwazniejszych dla polskiej mtodziezy
gier cyfrowych takich jak Minecraft, Fortnite, League of Legends oraz Brawl Stars.
Wybor gier poddanych analizie podyktowany zostat wynikami badan ilosciowych
i jakoSciowych zaprezentowanych w drugiej czesci publikacji. Autor dla kazdej z ana-
lizowanych gier przyjmuje takg sama strukture opisu, co czyni to zestawienie jasnym
i przejrzystym. Grzegorz D. Stunza w kazdym przypadku podaje na samym poczatku
najwazniejsze informacje dotyczgce opisywanej gry, a nastepnie szczegétowo cha-
rakteryzuje fabute gry, wskazujac przy tym najwazniejsze zagrozenia i korzysci. Ana-
liza wybranych gier zawiera réwniez jasne odniesienie do opisanego przez Damiana
Gatuszke systemu PEGI. Konczac swojg czes¢, autor kieruje uwage na istotne kwestie
edukacyjne powigzane z graniem w gry cyfrowe, jak réwniez okresla role rodzicow
w procesie wchodzenia dzieci w wielobarwny i wieloaspektowy Swiat gier.
Ostatnia, czwarta czes¢ publikacji stanowi spis rekomendacji, ktore w duzej
mierze oparte zostaty na wczesniej opisanych przez Damiana Gatuszke doSwiadcze-
niach (Gatuszka, 2017), ale ktdre rozszerzono o dodatkowych adresatéw takich jak
organizacje rzagdowe, pozarzgdowe, jednostki samorzadu terytorialnego czy inne
instytucje organizujgce edukacje w Polsce i organizacje pomocowe. Czes¢ spisanych
rekomendacji wprost odnosi sie do $wiata gier cyfrowych, cze$¢ ma wymiar szer-
szy, obejmujacy edukacje medialng, obszar wsparcia psychologicznego w procesie
leczenia uzaleznien od gier cyfrowych czy tez obszar e-sportu i grania zawodowego.

Granie na ekranie - adresaci publikacji

Poniewaz granie w gry cyfrowe jest wazng czynnoscig w zyciu polskich nastolat-
kow, z przygotowang publikacjg powinni zapozna¢ sie wszyscy, ktorzy na co dzien
majg kontakt z dzie¢mi i mtodziezg. Majac jednak Swiadomos¢, ze tak sformutowana
grupa odbiorcow jest zbyt szeroka, kierujemy niniejszg publikacje przede wszystkim
do rodzicow i nauczycieli.

Dlaczego zajelismy sie tym tematem? Od autoréw



Ci pierwsi odnajdg wiele watkdw, ktére mozna bezposrednio wprowadzi¢ do
codziennego zycia. Prezentowane wyniki badan ilosciowych i jakosciowych, ale row-
niez informacje z rozdziatu teoretycznego Damiana Gatuszki, moga sie przyczynic nie
tylko do wzrostu wiedzy o grach cyfrowych i ich uzytkowaniu przez mtodych ludzi, ale
rowniez do nabycia konkretnych umiejetnosci zwigzanych z zarzadzaniem procesem
growym swoich dzieci. Z kolei opracowanie Grzegorza Stunzy - zwracajgce uwage na
bohateréw wybranych gier, opracowany przez producentow gier model biznesowy czy
doktadnie opisany system PEGI - dostarczy¢ moze praktycznej wiedzy o najczesciej
uzywanych przez dzieci i mtodziez grach cyfrowych. Gdyby przyjac zatozenie, ze dziedi,
ich zachowanie, stosunek do $wiata oraz prezentowane wartosci s3 w pewnym stopniu
odzwierciedleniem zachowan i wartosci rodzicow, przedstawione w publikacji tresci
nabierajg waznego znaczenia dla oséb dorostych, majgcych dzieci w wieku przedszkol-
nym i szkolnym. Waznym punktem odniesienia dla rodzicow pozostaja réwniez zrealizo-
wane w badaniach jakosciowych indywidualne wywiady pogtebione nie tylko z uczniami
grajgcymi w gry cyfrowe, ale rowniez z samymi rodzicami dzieci grajgcych w gry.

Jakjuz wyzej wspomniano, odbiorcg owej publikacji jest grupa nauczycieli i sze-
roko rozumiane srodowisko szkolne. Granie w gry cyfrowe i same gry coraz czesciej
stanowig (i stanowi¢ bed3) element procesu edukacji pokolenia mtodych cyfrowych.
Pracownicy osrodkow doskonalenia nauczycieli, wyktadowcy akademiccy, dyrekto-
rzy szkot, nauczyciele, pedagodzy i psycholodzy szkolni, edukatorzy spoteczni bedacy
przedstawicielami organizacji pozarzagdowych oraz inni specjalisci powinni zapozna¢
sie z wynikami zawartymi w przygotowanej publikacji. Zgromadzony materiat moze
by¢ bowiem doskonatg podstawg do inicjowania dziatan edukacyjnych w zakresie
bezpiecznego, odpowiedzialnego i kreatywnego uzywania gier cyfrowych w procesie
edukacji. Polecamy przygotowang lekture nie tylko dyrektorom, nauczycielom czy
wychowawcom, ale réwniez ré6znego rodzaju specjalistom, w szczegélnosci pedago-
gom i psychologom szkolnym, psychoterapeutom uzaleznien, pracownikom poradni
psychologiczno-pedagogicznych oraz pracownikom ochrony zdrowia (w szczegélnosci
psychiatrom). Temat zwigzany z naduzywaniem gier cyfrowych przez polskich nasto-
latkéw stanowi¢ moze bowiem przestanke do prowadzenia dziatan profilaktycznych
i leczniczych w zakresie problemu uzaleznief od gier cyfrowych i hazardu. Ponadto

psychologowie szkolni i pedagodzy bardzo czesto sg pierwszymi osobami, ktére z jed-
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nej strony mogg zaobserwowac niepokojgce sygnaty zwigzane z utratg kontroli nad
graniem w gry, a z drugiej by¢ pierwszymi osobami wspierajgcymi uzytkownikow
gier w sytuacji dostrzegania symptomow uzaleznienia.

Niniejsze opracowanie i jego wyniki warto réwniez skierowa¢ do samych uczniow.
To oni tak licznie brali udziat w badaniu, to oni sg reprezentantami pokolenia mtodych
cyfrowych, najczesciej korzystajgcego z urzadzen mobilnych, mediéw cyfrowych,
zasobow sieci oraz gier cyfrowych. Zwrdcenie uwagi na bezpieczenstwo grania w gry,
higiene cyfrowa, jak réwniez na pozytywne i negatywne konsekwencje grania w gry
w tej grupie 0s6b wydaje sie by¢ kluczowe dla oddziatywan profilaktycznych. Jest
rowniez z pewnoscig niezbedne do zapewnienia dalszego rozwoju mtodych ludzi we
wzglednym dobrostanie psychicznym, ich edukacji medialnej coraz czesciej wykorzy-
stywanej w procesie wchodzenia w dorostos¢. W przypadku uczniéw warto podkreslic
funkcje terapeutyczng badan: poznanie niektorych wynikow prowadzonych badan
moze wzbudzi¢ wérdéd mtodych czytelnikdéw potrzebng refleksje nad uzywaniem gier
cyfrowych w zyciu codziennym.

Nie da sie skutecznie zarzgdzac¢ profilaktykg e-uzaleznien, uzaleznien od gier cyfro-
wych, procesem leczenia oraz zdrowienia bez wsparcia instytucji rzgdowych i samo-
rzadowych. To wtasnie przedstawiciele tych organdéw majg decydujgcy gtos w sprawie
tworzenia polskiego ustawodawstwa, lokalnych rozwigzan, budowania instrumentéw
wspierajgcych dla cyfrowych dzieci i mtodziezy. Przedstawiciele jednostek samorzadu
terytorialnego, majacy wptyw na ksztatt edukacji lokalnej spotecznosci, moga znalez¢
w opracowaniu wiele cennych wskazowek, stanowigcych wytyczne do ustalania celow
oraz kierunkow dziatan, lokalnych strategii i programoéw, czyli wszystkich przedsiewzie¢
dotyczacych rozwigzywania problemu e-uzaleznien, w tym uzaleznieh od grania w gry.

Ostatnig grupg, do ktérej chcemy skierowac ten raport, to przedstawiciele
mediow. To one w duzej mierze ksztattujg wizerunek i nasze postawy odnosnie
grania w gry, uzywania technologii informacyjno-komunikacyjnych, rozwoju tech-
nologicznego oraz zagrozen (czy szans) z tym zwigzanych. Dostarczenie przedsta-
wicielom medidw rzetelnej wiedzy o cyfrowym pokoleniu, wzorach uzywania przez
nich cyfrowych narzedzi ekranowych, gier cyfrowych, ich wptywie na dobrostan
psychiczny, fizyczny oraz relacje z najblizszymi, moze przyczynic sie do niestereoty-

powego postrzegania tego pokolenia i samego procesu growego.

Dlaczego zajelismy sie tym tematem? Od autoréw
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Granie na ekranie - spodziewane rezultaty prowadzonych badan

W zasadzie spodziewane rezultaty prowadzonych badan nalezy odnies¢ do adresa-

téw opisanych powyzej. Poza oczywistym celem, jakim byto podniesienie poziomu

wiedzy o uzywaniu gier cyfrowych przez szkolng mtodziez w Polsce, mozemy wska-

zac¢ na kilka odrebnych grup, ktére moga lub ktore powinny skorzystac na tym, ze ta

publikacja powstata.

rezultaty dla spoteczenstwa i spotecznosci lokalnych: zwiekszenie wiedzy
o0 graniu w gry cyfrowe przez polskg mtodziez, problemie naduzywania gier
cyfrowych, gtdwnych motywacjach zwigzanych z graniem w gry czy pozytywnych
i negatywnych konsekwencjach moze prowadzi¢ do dokonania korekty postaw
i zachowan podejmowanych przez pokolenie mtodych cyfrowych w Swiecie
wirtualnym. Korekta ta powinna dotyczy¢ nie tylko postawy odnoszacej sie do
higienicznego korzystania z gier cyfrowych, ale rowniez do ogolnej refleksji na
temat roli i znaczenia Swiata gier w zyciu mtodego cztowieka, jego dojrzewaniu
czy poczatkach zycia zawodowego. W takim rozumieniu opracowane w publikagji
tresci mogg by¢ podstawg do przetamywania negatywnego stereotypu zwigzanego
z graniem w gry cyfrowe przez polskg mtodziez.

rezultaty dla uczniow: zwiekszajgc wiedze o wtasnych (tj. mtodziezy)
zachowaniach zwigzanych z uzywaniem gier cyfrowych, mozemy zaobserwowac,
jakie sg wzory uzywania gier cyfrowych, gtbwne motywacje grania i czy przez
samo granie w gry cyfrowe rozwijajg sie okreslone kompetencje spoteczne, czy
raczej mamy do czynienia z negatywnymi konsekwencjami grania. Uwazna
lektura przygotowanej publikacji moze sktania¢ mtodych graczy do gtebszej
refleksji nad wptywem grania w gry cyfrowe na takie aspekty zycia jak zdrowie,
relacje z innymi, edukacja czy przygotowanie do zawodu. Interpretacja
zanotowanych wynikéw moze by¢ wskazdwka dla polskich uczniéw co do ilosci
czasu spedzonego na graniu w gry, wptywu tej czynnosci na relacje rodzinne
i relacje z osobami najblizszymi. Poprzez wykonane analizy korelacyjne mtodzi
Polacy mogg réwniez dowiedziec sie, jakie zmienne demograficzne, spoteczne
i inne zmienne niezalezne majg najwiekszy wptyw na kulture grania w gry

cyfrowe.
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rezultaty dla szkoty: juz wczesniej nieco o nich powiedziano. Zwiekszenie wiedzy
o tym, w jaki spos6b mtodzi cyfrowi uzywajg gier cyfrowych, czym one de
facto dla nich sg, jakie potrzeby mtodych graczy zaspokajajg, daje mozliwos¢
nie tylko wykorzystania zebranych wynikow do budowy szkolnych programéw
profilaktycznych w zakresie e-uzaleznien, ale rowniez pozwala zrozumiec
zachowania uczniéw mozliwe do zauwazenia w szkole. Wydaje sie, ze wielu
problemoéw i nieporozumien, do ktérych dochodzi miedzy uczniami, uczniami
i nauczycielami, a wreszcie miedzy uczniami i ich rodzicami mozna by unikng¢,
gdybysmy w sposéb odpowiedni i prawdziwy odczytywali reakcje mtodziezy
odnoszace sie do ich udziatu w Swiecie gier cyfrowych. Wtasciwe odczytanie
kodu cyfrowego, ktérym czesto postuguje sie mtodziez, jest punktem wyjscia do
skutecznej reakcji chociazby na problem cyberprzemocy, sekstingu, patostreamingu
czy problemu naduzywania gier cyfrowych na terenie szkoty. Nie bez znaczenia
pozostaje rowniez wykorzystywanie gier cyfrowych w procesie edukacji. Okazuje
sie, ze coraz czesciej nauczyciele decydujg sie na prowadzenie zajec lekcyjnych
z jezyka polskiego, geografii, matematyki czy historii wtasnie w oparciu o fabuty
zaczerpniete z gier cyfrowych. Takie wykorzystanie gier niewatpliwie moze podnies¢
atrakcyjnos¢ prowadzonych przez nauczycieli zaje¢, poméc im zrozumiec jezyk,
jakim postuguja sie ich uczniowie, oraz tok ich myslenia. Warto o tych szkolnych
rezultatach pamieta¢, tym bardziej, ze we wrzeéniu 2020 roku Ministerstwo
Edukacji Narodowej rozpoczeto pilotaz programu zaktadajgcego wprowadzenie
do szkot gier komputerowych i gier wideo. MEN wskazuje, ze wykorzystanie gier
komputerowych i wideo w szkotach juz teraz przewidziane jest w podstawie
programowej, ktéra obliguje nauczycieli do rozwijania kompetencji cyfrowych
uczniow, w tym korzystania z r6znego rodzaju narzedzi informatycznych.

rezultaty dla rodzicow: wtasciwie w catej niniejszej publikacji podkreslana bedzie
kluczowa rola, jaka powinien petni¢ rodzic w wychowaniu swojego dziecka
do bezpiecznego, higienicznego i kreatywnego uzywania medidéw cyfrowych,
w tym zasobow zwigzanych z graniem w gry cyfrowe. Kazdy rodzic czytajacy
przygotowane opracowanie moze znalez¢ interesujgce dla siebie wyniki, do ktérych
moze odnies¢ wtasne doswiadczenie i zaangazowanie w Swiat cyfrowy swojego

dziecka. Spisane w publikacji tresci - w szczegblnosci w czesci rekomendacyjnej

Dlaczego zajelismy sie tym tematem? Od autoréw
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- jednoznacznie wskazujg na pilng potrzebe wtgczenia sie rodzicow w edukacje
medialng swoich dzieci, w szczegbInosci w zakresie wykorzystywania coraz bardziej
inspirujgcych i zaawansowanych zasobéw growych. Petne wtgczenie sie rodzica
w Swiat cyfrowych gier swojego dziecka jest oznakg ,przedtuzonej” uwaznosci
rodzicielskiej dotyczgcej nie tylko Swiata realnego, ale réwniez tego cyfrowego.
Zrozumienie przez rodzicow procesu grania w gry cyfrowe swoich dzieci (jak
rowniez swojej roli w tym procesie) wydaje sie bardzo istotne, tym bardziej
w sytuacjach, gdzie sam rodzic jest aktywnym uczestnikiem grania w gry cyfrowe
i stanowi poniekad (anty)przyktad zachowan growych.

—  rezultaty dla instytucji wspomagajacych: coraz czesciej czynnos¢ grania w gry

cyfrowe staje sie przedmiotem zainteresowania pedagogéw, socjologéw czy
psychologow. Najczesciej dotyczy to zaburzen growych, czyli utraty kontroli,
kompulsywnego grania czy grania niekontrolowanego. Chorobe growg
zdefiniowano w sierpniu 2018 roku, w 11. edycji miedzynarodowej klasyfikacji
chordb (ICD-11). Uznano, Ze jest to wzorzec zachowania cechujgcy sie ograniczong
kontrolg nad grami, zaprzestaniem realizacji dotychczasowych zainteresowan
z powodu ciggtego grania w gry czy tez granie w gry cyfrowe pomimo widocznych
i odczuwalnych negatywnych konsekwencji ich naduzywania2. W takim ujeciu
przygotowana publikacja dostarcza specjalistom terapii uzaleznieh cennych
informacji o wzorach uzywania gier cyfrowych, najwazniejszych negatywnych
konsekwencjach ich naduzywania oraz najwazniejszych czynnikach wptywajgcych
na utrate kontroli nad czynnoscig grania w gry cyfrowe. W oparciu o wyniki
prowadzonych badan (w szczegdlnosci badan jakoSciowych) istnieje mozliwos¢
opracowania bardziej skutecznych metod terapeutycznych z uwzglednieniem

najnowszych zachowan growych mtodych Polakéw.

2 Wiecej na https://www.who.int/news-room/qg-a-detail/addictive-behaviours-gaming-di-
sorder.
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Podziekowania

Tak duzy projekt jak ,Granie na ekranie”, zwtaszcza badanie tej skali, nie mogtby sie
odby¢ bez zaangazowania wielu 0s6b i catych srodowisk. W imieniu organizatora pro-
jektu, Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej, oraz jego wykonawcy, Fundacji Dbam
0 Mdj Zasieg, chcielibySmy podziekowa¢ przede wszystkim uczestnikom naszych
badan ilosciowych i jakosciowych: uczniom, rodzicom, nauczycielom, ekspertom
i specjalistom zwigzanym ze Swiatem gier cyfrowych. Dziekujemy takze Paulinie Cho-
cholskiej, Joannie Flis, dr. Wojciechowi Glacy i Pawtowi Tkaczykowi, ktorzy wzbogacili
badania swojg eksperckg wiedza. Za wsparcie w pracach nad badaniami na réznych
ich etapach dziekujemy takze Krzysztofowi Jodtowskiemu, Kalinie Wyszynskiej, Jaro-
stawowi Sobolewskiemu oraz Piotrowi Stowikowi.

Nie udatoby sie jednak osiggna¢ takiej skali badania, gdyby nie zaangazowanie
Srodowisk szkolnych - dyrektorow szkét i wychowawcow swiadomych tego, jak wazng
role w Swiecie ich wychowankow petnig gry cyfrowe, a co za tym idzie, jak istotne jest
zdobycie wiedzy na ten temat. Kluczowg role w dotarciu do tysiecy szkét w Polsce
w wiekszosci powiatow odegrato wsparcie Ministerstwa Edukacji Narodowej, w osobie
pani Anny Sarneckiej, i wojewodzkich kuratoréw oswiaty, ktérzy aktywnie wtgczyli
sie w promowanie projektu, zachecajgc wszystkie szkoty podstawowe i ponadpod-
stawowe do udziatu w badaniu. Bardzo za to dziekujemy. Podziekowania sktadamy
takze na rece Gdanskiego Wydawnictwa Psychologicznego, naszego statego partnera
wydawniczego, ktérego naktadem po raz kolejny mamy szanse popularyzowac wie-
dze zdobytg w ramach naszych badan naukowych. Dziekujemy pozostatym autorom
poszczegblnych rozdziatéw, Damianowi Gatuszce z Uniwersytetu Jagiellonskiego i dr.
Grzegorzowi D. Stunzy z Uniwersytetu Gdanskiego, a takze recenzentowi naukowemu
niniejszej publikacji, dr. hab. Grzegorzowi Ptaszkowi, prof. Akademii Gérniczo-Hutni-
czej w Krakowie. Na koniec dziekujemy pracownikom i wspotpracownikom Fundacji
LOTTO im. Haliny Konopackiej oraz Fundacji Dbam o Méj Zasieg, bez ktorych zaan-
gazowania niniejsza publikacja nie powstataby.

Maciej Debski, Magdalena Bigaj
Fundacja Dbam o M¢j Zasieg

Dlaczego zajelismy sie tym tematem? Od autoréw

17



CZESC |
/ZrozumieC gry cyfrowe.

Wprowadzenie nie tylko
dla graczy

Damian Gatuszka



Z/ROZUMIEC
GRY CYFROWE.
WPROWADZENIE NIE

TYLKO

DLA GRACZY

O czym przeczytasz w tym rozdziale:

Gry cyfrowe - to nie takie strasznel!

Czym sg gry cyfrowe i praktyka grania
(gamingu)?

Najwazniejsze klasyfikacje gier

Czy na grach da sie zarobic? Alez tak! Staz

i przysztos¢ branzy

Zwyczaje growe, czyli jak chetnie i w co gramy
Pozytywne i negatywne aspekty korzystania z gier
cyfrowych

Gry cyfrowe a dobrostan

Gry cyfrowe i hazard

Mozliwe zastosowania gier cyfrowych w edukacji

20 Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Gry cyfrowe' - to nie takie straszne!

W klasycznym juz dziele Neila Postmana zatytutowanym Technopol mozemy prze-
czytac nastepujace zdanie: ,Kazda technologia jest zarazem ciezarem i btogosta-
wienstwem; nie albo-albo, lecz tym i tym jednoczesnie” (Postman, 1995, s. 13). To
stwierdzenie mozna odnies¢ takze do gier cyfrowych. Dla jednych medium to sta-
nowi istotny element zycia, w ktorym widzg niemal same pozytywy. Innym z kolei
gry cyfrowe jawig sie niekiedy jako Swiat bezcelowej rozrywki, na ktdrg nie warto
marnowac czasu. Jest to poglad nie tyle szkodliwy, co wrecz niebezpieczny, ponie-
waz zaréwno nie koresponduje z aktualng wiedzg naukowa, jak i prezentuje jed-
nostronne ujecie tego medium. Jest to niepokojgce szczegblnie w odniesieniu do
najmtodszych odbiorcow, ktérych staramy sie najmocniej chroni¢ przed wszelkimi
niebezpieczenstwami, w tym wynikajgcymi z kontaktu z mediami. Trudno jednak
chroni¢, jesli nie wiemy przed czym. Sprawa komplikuje sie jeszcze bardziej, gdy
opieramy sie tylko na wtasnych wyobrazeniach, co dos¢ czesto ma miejsce w odnie-
sieniu do gier cyfrowych. tatwo tutaj o pomytki, uproszczenia, nieuprawnione
generalizacje. Takie wtasnie jak tezy o wyjgtkowo negatywnym wptywie gier na
zycie graczy. Dos¢ tatwo wpasé w putapke takiego myslenia o cyfrowej zabawie.
Jednym z najbardziej jaskrawych przyktadéw moze by¢ postawa Swiatowej stawy
psychologa spotecznego Philipa Zimbardo, ktéry w dos¢ radykalny i uproszczony
sposob atakuje gry cyfrowe, twierdzgc w swoich ksigzkach, ze sg one - wesp6t
z pornografig - odpowiedzialne za liczne i powszechne problemy wspo6tczesnych
mezczyzn, a nawet tzw. kryzys meskosci, co doktadnie opisuje i w odniesieniu do
konkretnych przyktadéw krytykuje w jednym ze swoich poprzednich artykutow
(por. Gatuszka, 2019). Przyktady takiego jednostronnego ujecia gier mozemy row-
niez znalez¢ w rodzimym dyskursie medialnym. Nie tak dawno, bo na poczatku
2020 roku, grupa ekspertow - psychologéw oraz pedagogéw - zastanawiata sie

w programie telewizji publicznej, czy gry cyfrowe sg przyczyng kryzysu rodziny.

1 Autor przyjat termin ,gra cyfrowa” jako najbardziej ogoélny, a w razie koniecznosci
uzywa pojec okreslajgcych konkretny rodzaj gier: komputerowa (wydane na PC),
konsolowa (PlayStation, Xbox, Wii etc.), mobilne (smartfony, tablety).

Zrozumie¢ gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy
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W trwajgcej prawie 30 minut rozmowie trudno ustysze¢ pozytywne stwierdzenia

o tym medium, za to nie zabrakto tez, wedle ktorych granie jest praktykg pozba-

wiong ,znamion dobra” (TVP, 2020). Nie jest to jedyny tego rodzaju materiat, ktory
mozna znalez¢ w sieci na temat omawianego medium.
Na gry mozna jednak spojrze¢ w sposob bardziej obiektywny i tym samym

dostrzec, ze ich krytyczne wykorzystywanie daje szanse na liczne pozytywne efekty

wychowawczo-rozwojowe. Zaskakujgce? Nie dla groznawcow, czyli akademikow zaj-
mujgcych sie badaniem tego medium. Ci wiedzg, ze kultura gier cyfrowych jest obec-
nie na tyle ztozona i zréznicowana, ze wymyka sie prostym i radykalnym twierdze-

niom. Zaangazowanie w wirtualne zmagania niesie ze sobg odmienne konsekwencje,
zalezne od nastawienia i kompetencji gracza, jak i 0sob z jego badz jej bezposredniego
otoczenia. Sprobujmy wiec usystematyzowac najwazniejsze zagadnienia zwigzane ze
spoteczno-kulturowg ekspansjg gier cyfrowych. Pozwoli nam to na lepsze rozumienie

potencjalnych efektow obecnosci tego medium w zyciu jego odbiorcow.

Czym s3 gry cyfrowe i praktyka grania (gamingu)?

Zajmujemy sie tu grami cyfrowymi, czyli programami uruchamianymi na urzadzeniach

elektronicznych (komputerach, konsolach, smartfonach czy tabletach), warto jednak

wyjs¢ od bardziej ogblnego pojecia gry. Pozwoli to lepiej zrozumie¢ najbardziej pod-

stawowe mechanizmy, w ktore wiktajg sie gracze. W literaturze przedmiotu znalez¢
mozemy liczne definicje gier. Kilka lat temu przyjrzat sie im dufski groznawca Jesper
Juul, ktéry dokonat metaanalizy kilkunastu definicji i wykazat, ze kazda gra posiada
sze$¢ nastepujgcych cech (2010, s. 45-52):
1 Reguty - koniecznie dobrze zdefiniowane i zrozumiate dla wszystkich graczy,
poniewaz stanowig podstawe rozgrywki.

2 Zrdznicowany i policzalny wynik - bedacy niepewnym skutkiem regut gry. Jego

warto$¢ zalezy od umiejetnosci gracza. Jest niezbedny do ustanowienia celu i (przy-

blizonego) momentu konca gry.

3 Wartosc przypisywana policzalnym wynikom - potencjalnym wynikom gry przy-

pisuje sie rozne wartosci, z ktérych niektore sg pozytywne, a inne negatywne.
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Waloryzacja wynikéw czyni gre wyzwaniem, poniewaz zbyt tatwe osigganie celow
raczej zmniejsza przyjemnos¢ ptyngcg z rozgrywki.

4  Wysitek gracza - gracz inwestuje wysitek (energie), starajac sie wywrze¢ wptyw
na wynik gry.

5 Przywiazanie gracza do wyniku - stanowi psychologiczng ceche aktywnosci
grania; gracz przywiagzuje sie do wyniku gry w takim sensie, ze moze zostac zwy-
ciezca i cieszyc sie”, jesli uzyska pozytywny dla niego (w jego rozumieniu) rezultat,
lub przegranym i ,przygnebionym’, gdy bedzie on negatywny. Przywigzanie do
wyniku jest kategorig mniej sformalizowang niz poprzednie, poniewaz zalezy od
podejscia gracza do rozgrywki.

6 Negocjowalne konsekwencje - rywalizacjom w grach mogg by¢ przypisywane
odmienne konsekwencje w prawdziwym zyciu, przy czym dziatania i ruchy nie-
zbedne do rozegrania gry nie mogg by¢ szkodliwe dla graczy, bo inaczej te konse-
kwencje nie podlegajg negocjacji.

Z cech wyr6znionych przez Juula warto zapamietac przede wszystkim wysitek,
jaki gracze wktadajg w uzyskanie korzystnych dla siebie wynikow gier, co generuje
swego rodzaju przywigzanie i moze prowadzi¢ do konsekwencji wykraczajgcych
poza sytuacje grania. Co wiecej, badacz ten - inaczej niz wielu teoretykdw gier takich
jak Johan Huizinga czy Roger Caillois - dostrzega mozliwo$¢ przeniesienia efektow
rywalizacji poza $wiat gry, co jest wyjgtkowo istotne w odniesieniu do gier cyfrowych.
W ich przypadku obserwujemy takie zjawiska jak pracozabawa (praktyka genero-
wania, a nastepnie sprzedazy cyfrowych débr za prawdziwe pienigdze, czyli tzw.
goldfarming), e-sport czy streaming. W zadnym z tych zjawisk zabawa nie zamyka sie
w ,magicznym kregu’, a jej konsekwencje majg znaczgcy wptyw na funkcjonowanie
graczy, o czym bedzie jeszcze mowa w dalszej czesci tego rozdziatu.

Czym jeszcze cechujg sie gry cyfrowe? Przede wszystkim, jak sama nazwa wskazuje,
majg one charakter cyfrowy oraz symulacyjny. Oznacza to, ze kazda taka gra to mniej
lub bardziej skomplikowana (pod wzgledem oprawy audiowizualnej i dostepnych funk-
cjonalnosci) symulacja fikcyjnego Swiata przetwarzana przez urzadzenie elektroniczne.
Jak kazde medium skomputeryzowane gry cyfrowe da sie podzieli¢ na warstwe kultu-
rowg i komputerowa (Manovich, 2006, s. 114). W takim ujeciu mozna rozpatrywac je jako
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zbior plikéw (tekstowych, dzwiekowych, graficznych) w warstwie komputerowej oraz
symboli i narracji w warstwie kulturowej. S one z jednej strony kodem maszynowym

zrozumiatym dla procesora, z drugiej ztozonym artefaktem kulturowym interpretowa-

nym przez graczy. Taka ich charakterystyka pocigga za sobg znaczgce konsekwencje po

stronie odbiorcow, ktérzy powinni posiadac nie tylko umiejetnosci interpretacji symboliki

gier - niektorzy badacze okreslaja te zasoby mianem kapitatu growego (Consalvo, 2007,

s.4) - ale tez przynajmniej podstawowe kompetencje cyfrowe. To zagadnienie wazne jest
takze w odniesieniu do rodzicow graczy czy pedagogow zainteresowanych edukacyjnym
potencjatem omawianego medium. Brak tych kompetencji moze by¢ istotng przeszkoda
przy probach wyszukania, instalacji, konfiguracji czy weryfikacji (kontroli) gry, podobnie
moze uniemozliwi¢ wspbélne granie czy zastosowanie tego medium w formie narzedzia
dydaktycznego czy edukacyjnego. Dlatego tak wazna jest otwarta postawa i gotowos¢
do rozwoju wsrdd rodzicéw i nauczycieli. Niestety pod tym wzgledem mozna mowic
o0 potrzebie wtornej socjalizacji medialnej tych dorostych, ktérzy sami dorastali przed

gwattownym rozwojem mediow cyfrowych (por. Szpunar, 2012, s. 34). Dla nich zada-

nia zwigzane z wychowywaniem czy nauczaniem dorastajgcych graczy mogg stanowic¢

powazne wyzwanie. Dodatkowg trudnos¢ generuje inna cecha tego medium, czyli waria-
cyjnos¢ w aspekcie rozgrywki. Wiele wspotczesnych gier oferuje zmienny jej charakter.

Dlatego ich weryfikacja oparta na chwilowej obserwacji moze by¢ niewystarczajgca.

Przyktadowo bardzo popularne gry, niestety takze wsroéd mtodszych odbiorcow, z serii

Grand Theft Auto mogg w jednej chwili przypominac niewinne wyscigi samochodowe,
a nastepnie w zaleznosci od etapu lub decyzji gracza przemienic sie w strzelanine pole-
gajaca na brutalnej eliminacji napotkanych postaci. W obiektywnym ujeciu, a takze z per-

spektywy dorostego odbiorcy, taka réznorodnosc¢ stanowi zalete gry, jednak ten szeroki
potencjat w generowaniu odmiennych do$wiadczen naktada na dorostych koniecznos¢
szczegblnej troski o mtodszych graczy. W tym kontekscie warto wspomnie¢ inng ceche
gier cyfrowych, czyli sieciowo$¢. Zazwyczaj gry pozwalajg na zabawe z innymi ludZmi
poprzez odmienne tryby rozgrywki:
— lokalnie przed jednym wyswietlaczem (np. w turach, podzielony ekran, lokalna
kooperacja),
—  sieciowo w kooperacji lub rywalizacji druzynowej (multiplayer),

—  wmasowej rozgrywce sieciowej (MMO - Massively Multiplayer Online).
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Tryby wieloosobowe znacznie poszerzajg doswiadczenia ptynace z rozgrywki.
Nawet najlepszy sztuczny (komputerowy, tzw. NPC) przeciwnik czy partner nie zastgpi
drugiego cztowieka, z ktorym mozna sie komunikowa¢ czy wchodzi¢ w interakcje poza
sytuacja grania. Jednoczesnie angazowanie sie nawet w zaposredniczone kontakty
z innymi graczami moze generowac negatywne zjawiska, np. cyberprzemoc, seksizm,
molestowanie czy wytudzenie danych.

Wiedzgc doktadnie, czym jest gra (cyfrowa), warto zastanowic sie krotko nad sama
sytuacjg grania i mozliwymi tego efektami po stronie graczy. Podjecie proby zagrania

w gre wymaga przyjecia tzw. postawy ludycznej. Jak wyjasnia autor tego pojecia, filo-

zof Bernard Suits, jest to psychologiczne nastawienie jednostki charakteryzujgce sie
dobrowolng akceptacja regut gry i probg pokonania niekoniecznych (wystepujacych
tylko w $wiecie gry) przeszkod (Suits, 2016, s. 64). Gracz, ktory nie przestrzega regut
gry, staje sie ,popsuj-zabawg” i niszczy wysitek wktadany przez innych uczestnikow
rozgrywki lub tez tworzy alternatywne zasady zabawy. Z kolei osoba, ktora tylko
pozornie przyjmuje reguty gry, okreslana bywa mianem ,fatszywego gracza’, ktory
relatywizuje gre i w zasadzie nie wczuwa sie w przebieg rozgrywki (Huizinga, 1985,
s. 25-26). W kontekscie gier cyfrowych najtatwiej to zilustrowac poprzez odwotanie
do rozgrywek sieciowych, kiedy czasem pojawia sie problem z osobami, ktére nie
realizujg celow lub wrecz dziatajg na niekorzys¢ wtasnej druzyny. W takich sytuacjach
pomocne s3 funkcjonalnosci wyrzucenia takiego gracza z serwera lub zgtoszenia jego
lub jej moderatorowi. Jak juz zostato wspomniane przy okazji omowienia definicji gry,
granie wymaga zaangazowania ze strony uzytkownika. W przypadku tego medium
nie zawsze wystarcza bierna obserwacja, gdyz w niektorych (zazwyczaj wiekszosci)
segmentach rozgrywki niezbedny jest czynny udziat uzytkownika w obserwowanych

na ekranie wydarzeniach (por. Newman, 2002). W ten sposéb realizuje sie interaktyw-

nos¢ tego medium, czy - jak uwaza Espen Aarseth - jego ergodycznos¢ (por. Aarseth,
1997). Gry jako medium cze$ciowo ergodyczne zawierajg zazwyczaj zardbwno segmenty
mniegj interaktywne (np. przerywniki filmowe), jak i znaczne fragmenty, w ktérych
trakcie odbiorcy majg mniejszg lub wiekszg dowolnos¢ w realizacji poszczegoélnych
czynnosci (Newman, 2002). Moze to oznacza¢ swobode w kolejnosci wykonywanych

zadan, dostep do wielu Sciezek eksploracji wirtualnego Swiata przedstawionego, sze-

roki wybér proponowanych opcji fabularnych lub sposobow na zrealizowanie misji.
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Oczywiscie ta wolnos¢ ma swoje granice, poniewaz zakres mozliwych do podjecia
dziatan ogranicza projekt danej gry, ktory ksztattuja jej tworcy.

Obraz sytuacji grania warto poszerzyc¢ o konteksty opisane przez badacza Micha-
ela Nitsche, ktéry zaproponowat model analizy przestrzennej grania sktadajgcy sie

z pieciu warstw (2008, s. 15-17), przedstawiony na ilustracji nr 1.

llustracja 1
Warstwy analizy przestrzennej sytuacji grania.

1. regut

2. zmediatyzowana
I 3. fikcyjna
B 4. rozgrywki
I 5 spoteczna

W tym podejsciu uwypukla sie sprzezenie informacyjne pomiedzy kolejnymi
warstwami sytuacji grania. Wychodzimy od najnizszej warstwy regut, na ktérg skta-
dajg sie przetwarzane przez urzgdzenie matematyczne obliczenia budujgce podsta-
wowa strukture gry (np. grafiki, dZwieki, mechaniki etc.). Dalej mamy obserwowany
przez gracza obszar zmediatyzowany, bedgcy przestrzenig audiowizualnej prezenta-
cji wynikow dziatania systemu regut. Te obrazy wywotujg w gtowach graczy rézno-
rodne wyobrazenia i interpretacje, co w modelu zostato ujete jako warstwa fikcyjna.
Kolejna warstwa, rozgrywki, pozwala nam spojrze¢ na opisywang sytuacje z perspek-
tywy przestrzeni fizycznej (np. pomieszczenia), w ktorym osoba (gracz) wykorzystuje
dostepne jej sprzety (np. kontroler, konsole, monitor etc.). Wreszcie ostatnia warstwa
analizy - spoteczna - zwraca naszg uwage na mozliwos¢ interakcji pomiedzy graczami.
Zaréwno lokalnie, czyli w ramach tej samej fizycznej przestrzeni rozgrywki, jak i zdal-
nie w opisanych juz sieciowych trybach. Zresztg te ostatnie od lat zyskujg na popular-
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nosci - podobnie jak cata sfera komunikacji zaposredniczonej cyfrowo - co ma swoje
konsekwencje. Sonia Livingstone, psycholog spoteczna i badaczka mediow z London
School of Economics, opisuje te zmiane jako przejscie od publicznej kultury ulicy” do
zindywidualizowanej i modernistycznej ,kultury sypialni”, w ktérej centralne miejsce
zajmuja prywatnie konsumowane media ekranowe (Livingstone, 2010, s. 9). Ta zmiana
moze prowadzi¢ do negatywnych zjawisk, takich jak przeorientowanie interakgji ze
skupiajgcych sie na rodzinie do realizowanych poprzez media interakgji rowiesniczych
(2010, s. 9). Dodatkowo Livingstone zauwaza, ze tego rodzaju przeksztatcenia utrud-
niajg petnienie funkcji rodzicielskich, poniewaz niektérzy rodzice nie mogg opierac sie
na doswiadczeniach z wtasnego dziecinstwa, osadzonych w innych mechanizmach
uspoteczniania i konsumpcji mediéw (2010, s. 9). To dodatkowy argument za potrzeba
wspomnianej juz wtérnej socjalizacji medialnej mniej kompetentnych opiekunéw.

Zainteresowanie gra i decyzja o wejsciu w sytuacje grania moze wywotac u gra-
cza poczucie immersji, ktore stanowi pewnego rodzaju potwierdzenie wysokiej jako-
Sci danej produkcji korespondujgce z preferencjami konkretnego odbiorcy. Immersje
mozna definiowac na wiele sposobéw, a w klasycznym dla badan gier ujeciu Janet
Murray jest ona rozumiana ,jako wrazenie otoczenia przez inng rzeczywistos¢, ktora
angazuje zmysty i uwage osoby ulegajacej temu zjawisku” (1997, s. 98-99). Popularna
scenka rodzajowa z zycia wielu rodzin, w ktorej zapatrzone w ekran dziecko nie reaguje
na komunikaty rodzica, cze$ciowo bywa powodowana wtasnie takim stanem immersji.

Przedstawiona specyfika gier i charakter relacji na linii gra - gracz wymagaja
przyjecia odpowiedniego nastawienia, a przede wszystkim odrzucenia postaw redu-
kujacych gry cyfrowe do schematéw wtasciwych dla starszych medidéw. Zdarza sie,
ze dorosli, szczeg6lnie w kontekscie grajacych dzieci, traktujg to medium jako rodzaj
filmu animowanego czy kreskéwki. Jednoczesnie czesto mozna natkna¢ sie na wypo-
wiedzi jednoznacznie wywyzszajgce ksigzki nad gry. Przyjrzyjmy sie nieco blizej pod-
stawowym cechom, ktére charakteryzujg te media (tabela nr 1).

W tabeli w sposéb uproszczony przedstawiono typowe, chociaz niejedyne i nieko-
niecznie tylko takie, zaleznosci pomiedzy ksigzka, filmem oraz gra cyfrowa. Rozpoczy-
najac od kwestii podstawowej, czyli podstawy materialnej, ksigzki wcigz stosunkowo
czesto przyjmujg postac papierowg, chociaz coraz czesciej siegamy po nie w edycjach
cyfrowych (e-booki, audiobooki). Film jest juz dystrybuowany gtéwnie w formie cyfrowej,
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Tabela1
Zestawienie ksigzek, filmow i gier ze wzgledu na wybrane cechy. Opr. wtasne.

KSIAZKA FILM GRA WIDEO

Podstawa analogowo-cyfrowa cyfrowa cyfrowa

materialna

Rodzaj narracji liniowa liniowa zmienna
(ergodyczna)

Perspektywa obserwatora obserwatora uczestnika

odbiorcy (wymuszona
aktywnos¢)

Potencjat wptywu ograniczony poszerzony szeroki

na odbiorce

Schemat indywidualna, indywidualna, indywidualna,

konsumpgji grupowa grupowa grupowa, sieciowa

a analogowe technologie filmowe (np. VHS) s3 w zasadzie rzadkoscig. Natomiast gry
cyfrowe od poczatku swojego istnienia, czyli kohcowki lat 60. XX wieku, byty cyfrowe
i nierozerwalnie zwigzane z postepem w zakresie technologii informatycznych (Egen-
feldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2008, s. 50-52). Bez rozwoju kolejnych rozwigzan sprze-
towych i zwigzanej z tym rosngcej mocy obliczeniowej komputeréw oraz konsol nie
bytoby mozliwe wygenerowanie skomplikowanych i przekonujgcych symulacji, a tym
samym ztozonych Swiatéw wirtualnych. To wazne, poniewaz wspotczesne gry czesto
oferujg znacznie wieksze mozliwosci interakgji czy tez zawierajg znacznie bardziej
sugestywne obrazy niz produkcje sprzed kilku czy kilkunastu lat. W tym sensie nieco
zwodnicze moze by¢ przekonanie wielu dorostych, ze gry ich dziecinstwa sg tym samym
co produkcje, po ktére mogg siegac ich wtasne dzieci.

Kolejne wazne kryterium to rodzaj narracji. Nawet jesli weZmiemy pod uwage
mniej typowe podejscia, jak np. ksigzki paragrafowe (za przyktad mozna podac kla-
syczng Gre w klasy Julia Cortazara z 1963 roku) czy filmy interaktywne (chyba naj-
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bardziej znanym przyktadem ostatnich lat bedzie netflixowy Black Mirror: Bander-
snatch z 2018 roku), to zasadniczo te tradycyjne media cechujg sie liniowa narracja.
W tym zakresie gry wyrdzniajg sie opisang juz ergodycznoscig. Mozliwos¢ rozegrania
odmiennych wersji historii, np. poprzez wybér innego bohatera czy $ciezki fabularnej,
stanowi ceche wielu produkcji. Oczywiscie potencjat ten jest mniej lub bardziej ogra-
niczony w zaleznosci od gatunku czy technologicznego projektu gry, a nawet kompe-
tencji lub preferowanego stylu rozgrywki uzytkownika. Ten ostatni w zaleznosci od
osoby i produkcji moze bardzo sie rozni¢. W klasycznej juz typologii graczy badacz
i projektant gier Richard Bartle wyodrebnit cztery ich typy (1996):
—  Zdobywcy - dla ktérych wazne jest gromadzenie punktéw i wirtualnych przed-
miotow, a przez to zwiekszanie poziomu swojej postaci w grze;
—  0dkrywcy - starajacy sie mozliwie gteboko pozna¢ uniwersum oraz system
(mechaniki) danej produkcji;
—  Spotecznicy - skupiajacy sie na nawigzywaniu znajomosci z innymi ludzmi; dla
nich gra jest przede wszystkim przestrzenig interakcji z innymi osobami;
—  Zabojcy - w przypadku ktérych dochodzi do narzucania sie innym w formie natar-
czywego wspierania pozostatych graczy (np. przez narzucanie wtasnej wizji roz-

grywki) czy czesciej przez agresje i szkodzenie innym postaciom (np. zabdjstwa).

Inne kryterium, ktore warto wyrézni¢, to perspektywa odbiorcy. W ksigzkach
oraz filmach zazwyczaj (poza wymienionymi wyzej przyktadami) przyjmujemy role
biernego obserwatora. Czytelnik czy widz moze przy minimalnym zaangazowaniu
przyjmowac tresci. Osoba, ktora jedynie przyglada sie grze, nie jest graczem i nie ma
dostepu do doswiadczenia wtasciwego praktyce grania. Petne zrozumienie specyfiki
gier cyfrowych wymaga uswiadomienia sobie tego jedynie na pozor nieistotnego roz-
roznienia. Wymownie opisat to Mirostaw Filiciak (2006) w odniesieniu do meczu pitki

noznej (zasada pozostaje ta sama, wiec przyktad jest adekwatny):
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Zrozumienie opisywanych tu praktyk, a takze oséb w nie zaangazowanych,
wymaga wiec podjecia samodzielnej proby ich przezycia. W tym sensie doswiadczenia
wyniesione z lektur ksigzek czy seansow filmowych nie sg wystarczajgce do petnego
przyswojenia opisywanego tu fenomenu gamingu.

Inng trudno uchwytng cechg charakterystyczng gier cyfrowych jest ich potencjat
wielopoziomowego oddziatywania na odbiorcow. Gry, podobnie jak ksigzki, zawieraja
teksty, a niekiedy nawet kompletne utwory literackie (np. cate ksiegi w komputero-
wych grach fabularnych). Dodatkowo, jak filmy, w warstwie zmediatyzowanej s3 cig-
giem obrazéw oraz dzwiekow. Jednak to nie wszystko. Gry cyfrowe mogg oddziatywac
na zmyst dotyku poprzez systemy wibracji montowane w kontrolerach. Znacznie tez
mocniej angazuja funkcje motoryczne, gdyz jak to opisano, wymagajg czynnego zaan-
gazowania po stronie graczy. Zazwyczaj ogranicza sie to do ruchu dtoni, ale na rynku
dostepne sg tzw. gry ruchowe (exergames), ktére stanowig forme ¢wiczen. Przyktadem
moze by¢ mobilna gra Pokemon Go, tgczaca technologie rozszerzonej rzeczywistosci
(augmented reality) z gra miejska i ruchowa. W coraz istotniejszym segmencie rozwig-
zan VR (virtual reality) obserwujemy rozwoj takich interfejsow jak rekawice haptyczne
(umozliwiajg dotykanie i manipulowanie wirtualnymi obiektami), maty do chodzenia czy
kombinezony umozliwiajgce odczuwanie bodzcow dotykowych na znacznej powierzchni
ciata. Oczywiscie wiele z tych technologii jest wcigz na wczesnym etapie rozwoju. Jed-
nak nawet w przypadku zwyktych gier cyfrowych mozemy moéwi¢ o bardzo szerokim
potencjale wptywu na odbiorce, co dobrze opisujg rozwazania Pawta Grabarczyka,
ktory przedstawit to w odniesieniu do pieciu podstawowych funkcji poznawczych
cztowieka oraz odczuwanych w trakcie rywalizacji emocji. Grabarczyk podzielit gry na
angazujace i nieangazujgce. Obie te kategorie nalezy rozumie¢ jako przeciwlegte konce
spektrum, na ktérym mozemy osadzi¢ dowolng produkcje. W takim ujeciu grg angazu-
j3cg bedzie ztozony WiedZmin 3, a nieangazujacg popularne Angry Birds. Przy czym te
ostatnie takze wywotujg zaangazowanie, ale innego rodzaju, co obrazuje tabela nr 2
(Grabarczyk, 2015, s. 99-102).
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Tabela 2
Podziat na gry nieangazujgce i angazujgce Pawta Grabarczyka.

FUNKCJA POZNAWCZA

Intelekt

Pamiec

Wyobraznia

Uwaga

Motoryka

Emocje

GRA ANGAZUJACA

relatywnie ztozone zagadki

konieczno$¢ zapamietywania
sporej ilosci informacji

trud interpretacji
niejednoznacznych symboli

konieczno$¢ utrzymania
ciggtej uwagi przez dtuzszy
czas

potrzeba operowania
bardziej ztozonym modelem
sterowania

odwotujg sie do
zdecydowanie bogatszego
zakresu emogji (np. strach,
stres, przygnebienie)

GRA NIEANGAZUJACA

proste, tatwe do powtérzenia,

umowne i oparte na znanych
schematach zagadki

niewielka ilos¢ informacji do
zapamietania

prosta symbolika, oczywiste
nawigzania

pojedyncze i krotkie sesje
rozgrywki

brak koniecznosci posiadania
jakichkolwiek specjalnych
umiejetnosci motorycznych;
uproszczone sterowanie

zazwyczaj prezentujg
Swiaty pogodne, kolorowe

i ,bezpieczne” (tzn. unikajace
kontrowersji)

Ostatnig cechg, pod wzgledem ktorej warto porownac ksigzki, filmy i gry, jest
schemat konsumpgji. Czytanie ksigzek czy ogladanie filméw moze odbywac sie w for-
mie indywidualnej badZ grupowej. Tak samo jest z graniem, przy czym w tym przy-
padku ujawnia sie kolejny, wtasciwy tylko temu medium wymiar konsumpgji sieciowe.
Jest to mozliwe w ramach przedstawionych trybéw wieloosobowych. Niektére pro-
dukcje pozwalajg na jednoczesng rozgrywke nawet dziesigtek tysiecy graczy, czego
przyktadem jest Eve Online, bedgca ztozonym symulatorem MMO, w ktérym gracze
rozwijajg swojg flote statkéw i rywalizujg o cyfrowg przestrzen kosmiczng, ze szcze-

golnym uwzglednieniem wypetniajgcych jg zasobow.
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Najwazniejsze klasyfikacje gier

Jak wynika z powyzszych rozwazan, gry cyfrowe sg roznorodne i wielowymiarowe.
Dodatkowo préby ich zrozumienia komplikuje postepujgca i historycznie zmienna
fuzja gatunkowa, zwigzana m.in. ze wspomnianym rozwojem tego medium w sfe-
rze technologicznej, ale tez tematycznej czy mechanicznej, praktyk ich odbioru czy
wzajemnych oddziatywan gatunkowych pomiedzy grami a innymi mediami, na co
wskazuje badaczka tego fenomenu Maria B. Garda (2015, s. 76). Z tego powodu coraz
trudniej przypisac niektore gry do jednego gatunku (powstajg formy hybrydyczne),
ale tez mozna wskazac kilka przyktadéw popularnych korelacji elementéw gatunko-
wych, np. zestawienie cRPG (komputerowych gier fabularnych) z tematyka fantasy
i praktyka odbioru wymuszajgca gtebokie zaangazowanie po stronie gracza, czego
przyktadem moga by¢ popularne serie gier cRPG takie jak The Elder Scrolls. Maria
B. Garda w swoich rozwazaniach proponuje trzy warstwy gatunkowosci gier cyfro-
wych (2015, s. 72-73):

1 Gatunki tematyczne: wyznaczane sg gtéwnie w oparciu o warstwe zmediatyzo-
wang (reprezentacyjng), czyli style wizualne, konstrukcje $wiata i jego przestrzeni,
ale tez czas oraz miejsce akgji czy rodzaje narracji. W grach popularne s3 takie
gatunki tematyczne jak fantasy, science fiction, horror itp.

2 Gatunkiludyczne: ich podstawg jest poziom regut, czyli wewnetrznej organizacji
formuty gry. Dlatego determinujg je takie wskazniki jak podstawowa mechanika
(np. gry typu ,uktadanki” jak Tetris czy Candy Crush Saga), ekonomia (np. gry stra-
tegiczne), perspektywa kamery (np. TPP - trzecioosobowa czy FPP - pierwszo-
osobowa) lub tez sposéb rozwoju postaci (c(RPG). Przy czym jesli chodzi o gatunki
ludyczne, to zazwyczaj nie wyrodzniajg sie one w oparciu o jedno jasne kryterium,
a raczej stanowig kompilacje kilku elementéw, z ktérych jedne moga by¢ bardziej
kluczowe od innych.

3 Gatunki funkcjonalne: wyznacza sie je wzgledem doswiadczenia rozgrywki i defi-
niuje pod katem praktyk oraz kontekstu odbioru gry. Maria B. Garda wyrdznia
tu dwa podziaty. Pierwszy odnosi sie do celu, ktéremu dana gra ma stuzy¢. Jesli
nie jest to dostarczenie rozgrywki, to mamy do czynienia z gra powazng (serious

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

games)?; jeSli dana produkcja ma przede wszystkim bawic, to jest produktem roz-
rywkowym (entertainment games). Drugi podziat dotyczy poziomu zaangazowania
poznawczego, jaki gra wywotuje u odbiorcy. W ramach tej klasyfikacji wyroznia

ona opisane juz wczesniej dwa rodzaje gier: angazujgce i nieangazujgce.

Charakterystyka opisanych warstw gatunkowosci gier cyfrowych uswiadamia,
ze od strony praktycznej coraz trudniej rozpoznawac gry tylko w oparciu o charak-
terystyke gatunkowa. Nie jest to zwigzane jedynie z koniecznoscig posiadania pogte-
bionej wiedzy o grach, ale tez wspomniang hybrydyzacjg. Dodatkowo sprawe utrud-
niajg rozbieznosci na listach gatunkéw popularnych sklepéw internetowych, ktoére

prezentuje ponizsze zestawienie.

STEAM

ALLEGRO

GOOGLE
PLAY

PLAYSTATION
STORE

najwieksza platforma
cyfrowej dystrybucji
gier na PC

najwiekszy polski
portal aukcyjny

oficjalny sklep

z grami i aplikacjami
mobilnymi systemu
Android

oficjalny sklep
z grami dla konsoli
Sony PlayStation 4

Podstawowa lista gatunkow: Akcja; MMO;
Niezalezne; Przygodowe; Rekreacyjne; RPG;
Sportowe; Strategiczne; Symulacje; Wyscigowe

W podkategorii Komputerowe PC: Bijatyki;
Czasopisma z grami; Gry akgji; Logiczne;
Przygodowe; Role Playing (RPG); Sportowe;
Strategiczne; Strzelaniny; Symulacje;
Towarzyskie; Wyscigi; Zrecznosciowe; Pozostate

Podstawowa lista gatunkow: Akcja; Edukacyjne;
Fabularne; Karciane; Kasyno; tamigtowki;
Muzyka; Planszowe; Przygodowe; Quizy;
Rekreacyjne; Stowne; Sport; Strategie;
Symulacyjne; Wyscigi; Zrecznosciowe
(dodatkowo osobna kategoria Gry familijne)

Podstawowa lista gatunkow: Akcja i Przygoda;
ZrecznoSciowe; Samochody i Wyscigi; Bijatyki;
Horror; Dzieciece i Familijne; Impreza, Muzyka,
Taniec; Platforma; Gry Logiczne; RPG; Strzelanki;
Symulacje; Sport; Strategie; Wyjgtkowe

2 Gry powazne zostaty szerzej opisane w dalszej czesci rozdziatu we fragmencie po-
$wieconym edukacyjnym aspektom omawianego medium.
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Jak wida¢, najpopularniejsze sklepy z grami mogg kategoryzowac te samg pro-
dukcje w oparciu 0 odmienne kategorie gatunkowe. Z tego powodu $wiadomy konsu-
ment powinien siegac po opisy. W tym celu warto odwiedza¢ najwiekszg polska ency-

klopedie gier portalu Gry Online® lub anglojezyczng witryne Common Sense Media*.

Alternatywnie mozna weryfikowac charakter danej produkgji, oglgdajac zwiastuny lub
zapisy rozgrywki (tzw. let’s play) na portalu YouTube - zazwyczaj wystarczy wpisac
w polu wyszukiwania tytut interesujgcej nas gry. Przy czym kazdej, nawet z pozoru

prostej grze warto poswieci¢ przynajmniej kilkanascie minut w zwigzku z przedsta-

wiong ztozonoscig i zmiennoscig wielu wspétczesnych produkdji.

Zapamietad nalezy tez inng wazng klasyfikacje, jakg jest PEGI (Pan European
Game Information)®, wedtug ktdrej kataloguje sie gry w odniesieniu do ich zawartosci
i poziomu dostosowania do wieku graczy. Na obowigzujgcy w Europie i Polsce system
PEGI sktadajg sie dwa poziomy informacjie:

1 Oznaczenia wiekowe - pie¢ kategorii (+3, +7, +12, +16 i +18), ktore stanowig sugestie

co do minimalnego wieku odbiorcy, do jakiego dostosowana jest dana gra cyfrowa.

Im nizsza kategoria, tym mniejsze prawdopodobiefstwo, ze gra zawiera elementy
mogace wywota¢ u mtodego odbiorcy strach, narazi¢ go na widok przemocy czy
wulgarny jezyk, zacheci¢ do zachowah hazardowych, wyeksponowa¢ na tresci

o charakterze seksualnym i nagos¢, ukazac sytuacje zazywania narkotykéw, picia

alkoholu lub palenia tytoniu czy wreszcie narazi¢ na kontakt ze scenami zawierajg-

cymi stereotypy o charakterze etnicznym, religijnym, nacjonalistycznym lub innym,

ktore mogg stanowi¢ rodzaj tresci nawotujgcej do nienawisci. Co wazne, niektore

z najpopularniejszych gier to produkcje dla graczy 16+ i 18+ i trudno zaktada¢, ze

po tak popularne tytuty (setki milionéw uzytkownikéw) siegaja tylko dorosli, dla-

tego nalezy przyja¢, ze czes¢ dzieci ma kontakt z cyfrowg zawartoscig, ktéra moze

miec¢ niekorzystny wptyw na ich dobrostan.

3 https:/www.gry-online.pl/gry/
4 https://www.commonsensemedia.org/

5 Wiecej o PEGI w drugiej czesci rozdziatu oraz na oficjalnej polskiej stronie systemu:
https:/pegi.info/pl/.

6 Petne opisy kategorii wiekowych oraz deskryptoréw tresci PEGI znalez¢ mozna na
stronie: https:/pegi.info/pl/node/59.
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www.pegi.info

2 Deskryptory tresci - osiem symboli, ktére wskazuja, jakie potencjalnie niepozadane

elementy zawiera dana produkcja. Sg to: wulgarny jezyk, dyskryminacja, narkotyki,

strach, hazard, seks, przemoc oraz funkcja optat w grze.

Kazda oficjalnie wydana w Polsce gra zawiera oznaczenia PEGI. W wers;ji fizycz-

nej znajdujg sie one m.in. na pudetku, wiec mozna sie z nimi zapoznac¢ jeszcze przed

dokonaniem zakupu. Oczywiscie informacje na temat przedziatu wiekowego mozna

znalez¢ tez w Internecie, np. na stronie PEGI czy tez na wyzej polecanych witrynach.

Warto zwracaé uwage nie tylko na cyfre wskazujgcg dopuszczalny wiek, ale takze
dodatkowe deskryptory.

Wreszcie ostatnim waznym z perspektywy odbiorcow podziatem gier cyfrowych
jest ich rozréznienie na podstawie modelu dystrybucji oraz sposob6w monetyzacji
(czerpania korzysci finansowych), co przedstawia ponizszy uproszczony schemat
(Hlustracja 2).

Ujmujac to zagadnienie od strony praktycznej, najbardziej dochodowe obecnie

modele dystrybucji gier to tracgca na znaczeniu tradycyjna sprzedaz w wersji pudet-

kowej (gtdwnie na konsolach, rzadziej komputerach), coraz popularniejsza sprzedaz
wersji cyfrowych (najbardziej popularna na PC i konsolach) oraz model Free to Play

(F2P) (Wijman, 2020). Ten ostatni jest dominujgcy na rynku gier mobilnych oraz w cze-
$ci subrynku gier komputerowych (przede wszystkim produkcje sieciowe, gry przegla-
darkowe) i polega na oferowaniu darmowych gier, ktére jednak wymagajg wydawa-

nia prawdziwych pieniedzy na mniej (np. fragmenty ekwipunku jedynie upiekszajgce
wyglad bohatera) lub bardziej (np. punkty akcji czy tez przedmioty poprawiajgce
statystyki postaci) przydatne w rozgrywce elementy, co jest zazwyczaj realizowane
poprzez zakupy w grze. Niestety nie wszystkie gry F2P sg zaprojektowane w sposob
przyjazny dla uzytkownikéw. Niektére z nich bywajg okreslane mianem pay to win

(P2W), poniewaz stosuje sie w nich agresywny model monetyzacji, co w praktyce unie-

mozliwia rozgrywke bez inwestowania prawdziwej waluty (por. Zywiczynski, 2017).
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llustracja 2
Diagram najpopularniejszych metod dystrybucji i monetyzacji gier. Opr. wtasne.

DYSTRYBUCJA . . .
FIZYCZNA Sprzedaz pudetek w sklepach stacjonarnych/internetowych

Sprzedaz petnych Sklepy int_ernetowe/stacjonarne

X -~ . z kluczami; platformy DRM (np. Steam)
gier w wersji cyfrowej :
i DRM-free (np. Gog.com)

DYSTRYBUCJA
CYFROWA Free to Play Zakupy w grach

Subskrybcje
Games as a service

Cloud gaming

Wiele nowych produkcji, szczegolnie mobilnych, zawiera zakamuflowane mechanizmy
zmuszajgce do zakupow w grze. Dlatego udostepniajgc gre mtodszym graczom, warto
poswieci¢ kilkanascie minut na przeszukanie stron lub foréw dyskusyjnych w poszuki-
waniu informacji na ten temat. Alternatywnie mozna samodzielnie zapoznac sie z gra,
jednoczesnie pamietajac, ze poczatkowo moze ona sugerowac mozliwos¢ wolnej od
optat rozgrywki w celu przywigzania odbiorcy, a przez to zwiekszenia prawdopodo-
bienstwa podjecia decyzji o poSwieceniu prawdziwej waluty na cyfrowg zawartosc¢
na pozniejszym etapie rozgryweki, gdy - zgodnie z przytoczong definicjg Jespera Juula
- gracz czuje sie juz mocno przywigzany do wyniku. W grach mobilnych dostepna jest
czesto alternatywa w postaci wbudowanych reklam. Ich ogladanie pozwala zazwy-
czaj na kontynuowanie zabawy, jednak taka forma ,zaptaty” naraza odbiorcéw na
kontakt z niekiedy nachalnymi przekazami marketingowymi. Opisane tu zagadnienia
sg szczegblnie wazne, poniewaz transakcje realizowane w grach generujg 74% przy-
chodéw - w segmencie mobilnym az 98% (!) - w branzy w skali globalnej (Wijman,
2020). Podobne mechanizmy sg implementowane w grach przegladarkowych. Coraz
popularniejszym, chociaz obecnie generujgcym zaledwie 4% globalnych przychodéw,
pomystem na sprzedaz gier jest model subskrypcji - historycznie kojarzony z abo-
namentem na gre, jak chociazby w bardzo popularnym przed kilkoma laty MMORPG
World of Warcraft, a obecnie realizowany raczej poprzez czasowy dostep do platform
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z grami. Optacajac dostep do takiej platformy (na miesiac lub dtuzszy okres, co zazwy-
czaj obniza catkowity koszt zakupu subskrypcji), gracz zyskuje mozliwo$¢ pobierania
gier dostepnych w bibliotece (ktéra z czasem, cho¢ nie zawsze, jest powiekszana),
a nastepnie ich instalowania na urzgdzeniu. Po wygasnieciu subskrypcji dostep do
gier jest blokowany, ale jej wznowienie pozwala zwykle na kontynuowanie rozgrywki.

Wysokos¢ optaty - w zaleznosci od serwisu i planu abonamentowego - wynosi od kilku

do kilkudziesieciu ztotych miesiecznie. Najpopularniejsze obecnie tego typu ustugi to:

—  Microsoft Game Pass: oferowany na komputerach z systemem Windows 10 oraz
konsolach Xbox One; pozwala uruchamiac czes¢ gier z konsoli Xbox na kompute-
rach osobistych;

—  Humble Choice: dostepny na komputerach osobistych, w zaleznosci od opcji abona-
mentowej pozwala pobierad pliki z grami, czyli tzw. wersje bez DRM-u (DRM-free)’.
Brak DRM-u nie tylko pozwala na tworzenie kopii zapasowych, ale zabezpiecza
tez na wypadek zamkniecia ustugi, co w przypadku wersji z DRM-em oznacza
w praktyce utrate dostepu do wykupionych gier.

—  Origin Access/EA Access: oferowany przez jednego z najwiekszych producentéw
gier firme Electronic Arts odpowiednio na komputerach (poprzez instalowanego
na urzadzeniu klienta o nazwie Origin) oraz konsolach Xbox One;

—  UPlay+: podobny do Origin Access serwis obstugiwany przez innego potentata
branzy elektronicznej rozrywki, firme Ubisoft. Do dziatania na komputerach

wymaga zainstalowanego klienta Uplay.

Jako osobng, aczkolwiek takze realizowang w modelu subskrypcji, forme dostepu
do gier warto wymieni¢ cloud gaming, czyli tzw. granie w chmurze, okreslane tez
mianem grania na zgdanie czy tez streamingu gier. Jest to swego rodzaju Game On

Demand (GOD, gra na zyczenie), ktére rézni sie od opisanych powyzej serwisow przede

7 DRM (Digital Rights Management) to tzw. system zarzadzania prawami cyfrowy-
mi, na ktory sktadaja sie zaszyte w plikach (filmu, e-booka czy gry wideo) informa-
cje pozwalajgce na weryfikacje oryginalnosci produktu i praw do jego legalnego
odtwarzania. Obecnie DRM-y wymagajg logowania do specjalnych ustug, ktore
kazdorazowo weryfikujg legalnos¢ uruchamianej gry. Najpopularniejszym w bran-
zy gier DRM-em, a zarazem catg platforma sprzedazows, jest komputerowy Steam
od firmy Valve.

Zrozumie¢ gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy
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wszystkim brakiem koniecznosci pobierania i instalowania gry na urzadzeniu. Ma to
coraz wieksze znaczenie w dobie bardziej realistycznych i rozbudowanych gier, ktore
wymagajg kilkudziesieciu gigabajtow wolnej przestrzeni dyskowej oraz posiadania

wydajnego i przez to drogiego urzadzenia. Inna zaleta takiego rozwigzania to mozli-

wos¢ grania na roznych sprzetach w te same produkcje. Przyktadem moze by¢ ustuga

PS Now. Jest to serwis firmy Sony, pozwalajgcy na gre w tytuty wydane na kilku wer-
sjach konsoli PlayStation, a takze ich streaming na komputery osobiste. Optata sub-

skrypcji PS Now otwiera zatem mozliwos¢ skorzystania na komputerach z gier, ktore
nigdy na tej platformie nie zostaty wydane - wystarcza do tego przecietnej klasy PC
z dostepem do Internetu oraz kompatybilnym kontrolerem. W praktyce uzytkownik
moze uruchomi¢ na biurowym komputerze hit z konsoli PlayStation 4, uzywajac przy
tym pada (tj. kontrolera) zaprojektowanego dla konkurencyjnego Xboxa One. Inne
serwisy cloudgamingowe to Shadow, Vortex, GeForce Now czy Google Stadia. Warto
jednak pamietac, ze chociaz pierwsze tego rodzaju ustugi powstawaty juz pod koniec
ubiegtej dekady (niedostepne juz Gaikai w 2008 roku, a OnLive rok p6zZniej), to wiele

z nich ciggle znajduje sie w sferze technologicznego oraz biznesowego rozwoju, stano-

wigc raczej potencjalng przysztosc elektronicznej rozrywki, a nie branzowy standard.
Podsumowujac, decyzja o zakupie kazdej gry powinna by¢ dobrze przemyslana
pod katem wieku odbiorcy, jej zawartosci, zainteresowah czy preferencji gracza oraz

celu. Wydaje sie, ze modelowa $ciezka zakupowa moze wyglada¢ w nastepujacy sposob:

KATEGORIA GATUNEK GRY: TEMATYKA: PLAT- ZRODLO
WIEKOWA: OPISY, ENCY- OPISY, ENCY- FORMA:
PEGI KLOPEDIE, KLOPEDIE, SPRZET

YOUTUBE YOUTUBE
Czy gra jest Czy jestto gra W jaka tematyke Jakiej Gdzie j3
dostosowana o wyraznych wpisuje sie wersji gry kupie? Wersja
do wieku granicach ta produkcja? potrzebuje? fizyczna,
odbiorcy? Co gatunkowych Fantasy? Science PC? Konsole? cyfrowa,
na ten temat (np. wyscigowa), fiction? Czy to Mobilna? w subskrybcji?
mowi system amoze ma mnie/gracza
PEGI? charakter interesuje?

hybrydowy?
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Czy na grach da sie zarobic? Alez tak!
Stan i przysztosc branzy gier cyfrowych

Polska branza gier cyfrowych od lat przezywa nieustanny rozwoj i to pod wieloma
wzgledami. Systematycznie rosnie liczba firm (studiow) tworzacych gry cyfrowe.
W roku 2017 szacowano ich liczbe na okoto 300-400 (Bobrowski, Rodzinska-Szary,
Krampus-Sepielak, Sliwinski, Rudnicki, 2017, s. 68), a w 2020 roku 500-600 (Bobrow-
ski, Sliwinski, Krampus-Sepielak, Gatuszka, Mirowski, 2020, s. 5). W 2018 roku war-
tos¢ branzy przekroczyta 500 min dolarow, co dato Polsce miejsce w drugiej dzie-
sigtce najwiekszych rynkéw growych na Swiecie (jmr/rg, 2018). Niektére z polskich
marek wzbudzajg dzi$ powszechne - takze globalnie - uznanie. Sztandarowym
przyktadem jest oczywiscie seria gier WiedZmin od CD Projekt (CDP), a szczegol-
nie trzecia i jak na razie ostatnia cze$¢, ktora zdobyta kilkaset nagréd branzowych
(Nagan, 2017), sprzedata sie w naktadzie przekraczajgcym 20 min sztuk (Kotowski,
2019), majgc tym samym duzy wptyw na wielomilionowe zyski tego najwiekszego
polskiego producenta gier cyfrowych. Znaczny odsetek zyskow dla tego tytutu
wygenerowano na platformie komputeréw osobistych (PC), co nie dziwi wobec
,pecetowego” charakteru polskiego rynku gier. Jest to jedna ze specyfik rodzime;j
branzy i polega na tym, ze w Polsce relatywnie czesciej gra sie na PC niz konsolach.
Jednoczesnie podobnie jak w Europie (ISFE, 2019, s. 7) czy Ameryce (ESA, 20193,
s. 6) takze polscy badani bardzo czesto deklarujg granie na urzgdzeniach mobilnych
(Bobrowski, Sliwinski, Krampus-Sepielak, Gatuszka, Rodzinska-Szary, 2019).
Inng cechg wyro6zniajgcg polski rynek jest dominacja jednej firmy - CD Projekt
- w ktorej sktad wchodzg: CD Projekt RED (studio produkujgce gry) i GOG (globalna
platforma cyfrowej dystrybucji gier). Wartos¢ akcji tej spotki wzrasta od lat w efekcie
coraz wiekszych sukcesow kolejnych gier. Warto odnotowac, ze na poczatku 2020
roku ich cena wyraznie podskoczyta w zwigzku z premierg serialu WiedZmin na Net-
flixie i wynikajacym z tego skokiem popularnosci gry WiedZmin 3 Dziki Gon. Kapitali-
zacja (warto$¢ spotki) na poziomie 27 mld zt data CDP pigte miejsce na warszawskiej
gietdzie przed chociazby Bankiem Pekao (Business Insider, 2020). Kilka miesiecy
pozniej, na poczatku kwietnia 2020 roku, to przedsiebiorstwo stato sie powodem
historycznej - i bardzo symbolicznej - zmiany na Gietdzie Papieréw Wartosciowych,
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kiedy jego wycena przekroczyta wartos¢ akgji takich spotek jak PZU, PKN Orlen czy
PGNiG (Sasiada, 2020). Okazuje sie, ze w dobie pandemii koronawirusa inwestorzy
bardziej uwierzyli w stabilnos¢ producenta gier niz jednego z gtéwnych bankow czy

lidera na rynku naftowo-paliwowym. Sukces CDP jest tak duzy, ze przerasta on cata

reszte polskiej branzy elektronicznej rozrywki. Wycena CDP jest kilkukrotnie wyz-

sza niz tgczna wartos¢ gietdowa wszystkich innych producentéw gier notowanych
na Gietdzie Papieréw Wartosciowych i NewConnect (Torchata, 2019). Jednoczesnie
CDP nie moze sie rownac pod wzgledem generowanych przychodow ze Swiatowa
czotdwka, np. EA czy Activision (Torchata, 2019), chociaz w potowie maja polska

firma stata sie na moment najwyzej wycenianym producentem gier w Europie,

wyprzedzajgc francuskiego potentata Ubisoft (PolskiGamedev, 2020). Mimo tak

doskonatych wynikéw CDP niektérzy eksperci méwig wprost o bance w kontek-

$cie hurraoptymizmu wzgledem rodzimej branzy i wycen producentow gier (Patasz,

2019). Skale mozliwych wahan na rynku pokazujg wyrazne spadki notowan CDP, jak
i innych producentow, po ogtoszeniu szeSciomiesiecznego przesuniecia premiery
dtugo wyczekiwanego Cyberpunka 2077 (Witczak, 2020). Ta najbardziej oczekiwana
polska gra generuje ogromne zainteresowanie na catym Swiecie, co wynika takze

z zaangazowania gwiazd Hollywood. Jedng z nich jest nie kto inny jak Keanu Reeves,

czyli odtworca rél Johnny’ego Mnemonica czy Neo z Matrixa - filméw kultowych
w niektorych kregach fanéw science fiction. Reeves wecieli sie w jedng z dostepnych
w grze postaci, ofiarujac jej swoj prawdziwy wizerunek.

Przyszto$¢ branzy to najpewniej dalszy rozwoj e-sportu (Zawadzki, 2019), ktory

od kilku lat stanowi jeden z najlepiej rozwijajgcych sie sektoréw rynku elektronicz-

nej rozrywki, w ramach ktorego da sie wskaza¢ kilka dochodowych subobszaréw

(organizacja wydarzen, w tym turniejow, trening i sponsoring zespotoéw, sprze-

daz napojow i przekasek, produkcja profesjonalnego sprzetu do grania, wynajem

obiektow, sprzedaz praw do transmisji, marketing i public relations etc.). Poten-

cjat e-sportu zauwazono nawet na $rednim szczeblu szkolnictwa, czego przykta-

dem s3 pierwsze klasy e-sportowe w polskich technikach, w ktérych rozwijane
sg kompetencje pozwalajgce na rozpoczecie kariery zawodowego gracza, czyli
e-sportowca (Wieloch, 2019). Jednoczesnie wcigz ten ,trend kulturowy” nie zostat

w petni rozpoznany zaréwno przez wiekszos¢ spoteczenstwa, jak i Swiat biznesu
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(Herman, 2018). Wiemy jednak, ze modelowym odbiorcg e-sportu wcale nie jest
dziecko, a raczej ,0soba dorosta, czesto dobrze wyksztatcona, posiadajgca state
dochody” (Sport TVP, 2018).

Osobna kwestia to VR, w ktdérego przypadku trudno o jednoznaczng ocene.
Z jednej strony mowi sie juz o XR (extended reality), czyli ptynnym potaczeniu
technologii VR (virtual reality), AR (augmented reality) i MR (mixed reality) (ESA,
2019b), z drugiej wiemy, ze proces popularyzacji tej technologii wcale nie prze-
biega btyskawicznie. Np. w 2018 roku zaledwie 8% grajgcych amerykanskich
gospodarstw domowych posiadato dedykowane urzgdzenie do VR - to niewiele
jak na ten dos$¢ szybko adaptujgcy nowinki technologiczne rynek (ESA, 2018, s. 5).
Rozwigzania wirtualnej i poszerzonej rzeczywistosci z pewnoscig majg pewien
potencjat w zastosowaniach profesjonalnych i ,powaznych” (czego przyktadem
moga by¢ takie inicjatywy jak XR for Change), ale czy mozna zaktadac ich szybka
popularyzacje w $wiecie gamingu? Sceptyczny z pewnoscig jest jeden z czotowych
producentow na rynku elektronicznej rozrywki, czyli Microsoft, ktory nie zamierza
wydawac zestawu VR dla kolejnej generacji swojej konsoli Xbox (Gajewski, 2019).
Inaczej postapit jednak gtowny konkurent Microsoft, czyli Sony, ktéry w dedyko-
wany headset VR wyposazyt juz obecng konsole, czyli PlayStation 4 i podobny
zamiar ma wzgledem jej nastepcy (Gajewski, 2019). Jednoczes$nie zaledwie 5%
posiadaczy PS4 zdecydowato sie na dokupienie VR-owego akcesorium (Gajewski,
2019). Na rynku PC korzystanie z VR jest wcigz stosunkowo drogie. To raczej nisza
dla entuzjastéw i wczesnych uzytkownikéw, poniewaz skompletowanie zestawu
oznacza wydatek nawet kilku tysiecy ztotych, biorgc pod uwage zakup/moderni-
zacje komputera, ktéry musi dysponowac relatywnie wysoka wydajnoscig oraz
samych gogli VR. Inaczej wyglada kwestia tzw. mobilnego VR - w sprzedazy nie
brakuje réznej jakosci gogli VR, ktére przeznaczone sg do wykorzystania ze smart-
fonem. Rozstrzat mozliwosci jest tu bardzo szeroki - od zupetnie darmowych
i wtasnorecznie tworzonych gogli z kartonu (wzorowanych na Google Cardboard),
przez plastikowe obudowy od mniej lub bardziej znanych producentéw elektroniki
uzytkowej, po niezalezne rozwigzania (all-in-one) typu Oculus Go/Quest, do kto-
rych dziatania nie potrzeba komputera lub smartfona. Oczywiscie im nizsza cena,

tym gorsze doSwiadczenie VR pod wzgledem jakosci oprawy audiowizualnej oraz
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przenoszenia ruchéw do wirtualnej rzeczywistosci. Niestety kwestie te sg na tyle
istotne w VR, ze kompromisy prowadzg zazwyczaj do zniechecenia potencjalnego
uzytkownika wzgledem technologii. Dodatkowa trudnos¢ w popularyzowaniu VR
wigze sie z ciggle niedostateczng ofertg dostepnych gier/aplikacji, ktére nalezy
produkowad w zupetnie innym paradygmacie niz tradycyjne gry komputerowe/
konsolowe (Szewczyk, 2017), a takze problemami niektdrych konsumentéw z tzw.
chorobg symulacyjna.

Jaka wiec przysztos¢ czeka branze elektronicznej rozrywki? Prawdopodobne

trendy rozwoju to (por. QZ, 2018; Sarmini, 2019; MacDonald, 2019; Webb, 2019):

—  Postepujace przejscie od tradycyjnej dystrybucji pudetkowej w strone (abona-
mentowej) dystrybucji cyfrowej - gry czasowo dostepne w subskrypcji, a nie na
potce w pudetku;

—  Popularyzacja dystrybucji w modelu games as a service w pot3gczeniu z wydawa-
niem fragmentow historii, a nie catej gry od razu (darmowa zawarto$¢ na poczatek,
kolejne ,odcinki” historii za optata);

—  Odejscie od tradycyjnych podziatow na platformy sprzetowe w kierunku rozwigzah
typu cross-screen (mozliwos¢ ptynnego przechodzenia gry na roznych ekranach -
komputera, telewizora, konsoli przenosnej czy smartfona/tabletu);

—  Powolne odejscie od idei konsoli do gier jako niezaleznego urzadzenia podtgczo-
nego do ekranu na rzecz streamingu gier;

—  Rozwoj narzedzi do streamingu rozgrywek z gier i ich konsumpcji, w tym obec-
nego monopolisty Twitcha, co pogtebi znaczenie nie tylko samych influencerow/
streamerdw, ale tez tworzonych wokot nich wspolnot fanow;

—  Zmiana paradygmatu z gracza-konsumenta na gracza-wspoétuczestnika/wspot-
tworce/widza;

—  Poprawa réznorodnosci pod katem etnicznym i konsumenckim zaréwno wsrdd
producentdw, jak i odbiorcow gier;

—  Zaadaptowanie sztucznej inteligencji (Al) w celu wzbogacenia doswiadczen pty-
nacych z rozgrywki, ale tez tworzenia jeszcze bardziej efektywnych mechanizmow

monetyzacji gier.
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Zwyczaje growe, czyli jak chetnie i w co gramy

Z badan na temat branzy gier wynika, ze okoto 70% polskich internautéw przynaj-

mniej raz w miesigcu korzysta z gry cyfrowej, gtéwnie na smartfonach lub PC, nie-

znacznie czesciej s3 to mezczyzni (53% do 47%), najmocniej reprezentowang grupg

sg osoby w wieku 25-34 lata (32%), pracujgce i z wyksztatceniem $rednim lub wyz-
szym, a takze przecietnym statusem materialnym (Bobrowski, Sliwinski, Krampus-

Sepielak, Gatuszka, Rodzinska-Szary, 2019). To pokazuje, ze po gry nie siegajg gtownie
dzieci. Ten stereotyp nie jest juz od dawna prawdziwy, co potwierdzajg od wielu lat

raporty publikowane przez Entertainment Software Association (ESA) czy Interac-

tive Software Federation of Europe. Z ostatniego raportu-badania ESA 2019 Essential
Facts About The Computer And Video Game Industry wynika, ze w 75% amerykanskich
gospodarstw domowych jest przynajmniej jeden gracz, 65% dorostych obywateli USA
to uzytkownicy gier cyfrowych, ich Srednia wieku to 33 lata, a 46% z nich to kobiety
(ESA, 2019a, s. 4-5). Z tego raportu dowiadujemy sie tez, ze amerykanscy gracze sg
bardziej skorzy do posiadania kreatywnej pasji (56% w populacji badanych graczy
wzgledem 49% dla ogdtu Amerykanow), rozwijania umiejetnosci muzycznych (32%
do 27%), regularnej medytacji (32% do 27%) czy stosowania diety wegetarianskiej
(17% do 13%), a wiekszos¢ z nich (63%) gra z innymi osobami (ESA, 20193, s. 8-9). Na
gtownych europejskich rynkach (Francja, Niemcy, Hiszpania oraz Wielka Brytania)
54% obywateli (6-64 lat) deklaruje korzystanie z gier cyfrowych, ich Sredni wiek to
31lat, a 46% stanowig graczki (ISFE, 2019, s. 6-7).

Dlaczego gramy? Okazuje sie, ze gtdwnie dla relaksu i redukgji stresu zazwyczaj
w trybach dla pojedynczego gracza (Bobrowski, Sliwinski, Krampus-Sepielak, Gatuszka,
Rodzifnska-Szary, 2019). Z perspektywy producentéw niepokojgcy moze by¢ fakt, ze
w Polsce wielu graczy siega po produkcje, na ktorych trudno zarobi¢. 57% z nich pre-
feruje gry mobilne, przede wszystkim na urzgdzeniach z systemem Android, z kto-
rego korzysta az 87% badanych (Bobrowski, Sliwinski, Krampus-Sepielak, Gatuszka,
Rodzinska-Szary, 2019). Najpopularniejsze metody ptatnoéci to: przelew interne-
towy wsréd uzytkownikow PC, przelew lub gotowka w sklepie w przypadku fanéw
gier konsolowych, sms premium u uzytkownikéw gier przegladarkowych oraz prze-
lew internetowy wérdd zwolennikow gier spotecznosciowych (Bobrowski, Sliwinski,

Zrozumie¢ gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy

43



44

Krampus-Sepielak, Gatuszka, Rodzinska-Szary, 2019). Jednoczes$nie gracze nie sg zbyt

chetni do kupowania dodatkéw do gier, a najwyzszy odsetek - zaledwie 31% - zde-
cydowanych na taki krok odnotowano wérdd osob korzystajgcych z gier przegladar-
kowych (Bobrowski, Sliwinski, Krampus-Sepielak, Gatuszka, Rodzifiska-Szary, 2019).

Warto w tym miejscu przestrzec rodzicow, ktorzy korzystajg z nieco mniej popularnej

formy ptatnosci, jaka jest karta debetowa. Jesli dla wtasnej wygody pozostawiamy

jg podpietg do swojego profilu, to chwila nieuwagi moze skonczyc sie nieprzyjemnie,

gdy dziecko - zazwyczaj zupetnie nieSwiadome wartosci zmarnowanych pieniedzy
- postanowi dokona¢ samodzielnych zakupéw w grze. Préba odzyskania srodkow
w takiej sytuacji moze nie by¢ tatwa.

W kontekscie charakterystyki usrednionego polskiego gracza nalezy wspomniec¢
o réznicach w podejsciu do gier pomiedzy rodzicami a dzie¢mi. Mozna podejrzewac, ze

niektorzy rodzice nie powazajg growych pasji dzieci przy jednoczesnej akceptacjiich

mocnego zaangazowania w te forme aktywnosci. Wskazywac mogg na to wyniki jed-

nego z badan, w ktérym wykazano, ze komputer najczesciej stuzy dzieciom wtasnie do
grania, ale jednoczesnie wspoélne granie to najmniej lubiana i najrzadziej podejmowana

przez rodzicow aktywnos¢ z wtasnymi dzie¢mi (Squla, 2016). Jesli chodzi o Polske,

to wiemy, ze z wiekiem dzieci stajg sie coraz bardziej zaangazowanymi i zr6znicowa-

nymi graczami, mimo tego w kazdej kategorii wiekowej najchetniej wybierane sg gry

mobilne (Bobrowski, Sliwinski, Krampus-Sepielak, Gatuszka, Rodzifska-Szary, 2019).

Czesciej grajg chtopcy niz dziewczynki (Sijko, 2014). Prawie 20% dzieci w wieku do

7 lat korzysta codziennie z gier na tablety i smartfony (Bobrowski, Sliwinski, Kram-

pus-Sepielak, Gatuszka, Rodzihska-Szary, 2019), a juz w 2015 roku raportowano, ze
korzystanie z urzgdzeh mobilnych - by oglada¢ filmy lub gra¢ - przez dzieci w wieku
5 lat i wiecej jest zjawiskiem powszechnym (Bak, 2015, s. 8-9) i czesto wynikajgcym
z checi uzyskania wolnego czasu przez rodzicow, ktorzy wykorzystujg urzadzenie lub
gre w funkeji swoistej cyfrowej niani (Bak, 2015, s. 14).

Pisanie o najchetniej wybieranych grach jest o tyle trudne, ze dane te dos¢

szybko mogg ulec dezaktualizacji. Poza tym w zwigzku z opisanym wczesniej roz-
wojem form dystrybucji coraz trudniejsze staje sie tworzenie rankingébw popular-

nosci gier. Zresztg inny problem stanowig kryteria. Kupno, pobranie czy nawet

instalacja gry moze réwnie dobrze wskazywac na (zrealizowang) chec jej przejécia,
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jak i sprawdzenia, co w niektorych przypadkach moze skutkowac decyzjg o zaprze-
staniu dalszej zabawy lub zwrocie zakupionej gry (czeé¢ platform sprzedazowych
zezwala na taki ruch). Wreszcie niektére rankingi dostepne sg jedynie po uiszcze-
niu zaporowych optat licencyjnych, gdyz sg one kierowane gtéwnie do odbiorcow
biznesowych, a nie indywidualnych klientéw niezwigzanych zawodowo z produk-
Cjg czy sprzedaza gier.
Osoby zainteresowane statystykami odsytam na nizej wymienione strony, gdzie
regularnie publikowane sg aktualne rankingi popularnosci gier w réznych kategoriach.
—  Najpopularniejsze gry na PC (Swiat, dane aktualizowane co miesigc):
https:/newzoo.com/insights/rankings/top-20-core-pc-games/
—  Najpopularniejsze gry na Steam (Swiat, dane aktualizowane co kilka godzin):
https:/steamcharts.com/
—  Najchetniej ogladane gry PC na Twitch i YouTube (Swiat, dane aktualizowane co
miesigc):
https:/newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch-youtube/
—  Najpopularniejsze gry na konsole ($wiat, dane z 2018):
http://www.vgchartz.com/yearly/2020/Global/
—  Najpopularniejsze gry mobilne (Google Play i iTunes) w Q2 2020:
https:/sensortower.com/blog/top-mobile-games-by-worldwide-revenue
-december-2020

Pozytywne i negatywne aspekty korzystania z gier cyfrowych

Jak zostato to juz doktadnie przedstawione, gry cyfrowe oferujg ogromne bogactwo
doswiadczen przeznaczonych dla bardzo réznorodnego grona odbiorcoéw. Dlatego
tak wazne jest $wiadome do nich podejscie, szczegblnie jesli majg by¢ wykorzysty-
wane przez mtodszych graczy. Wynika to z prostego faktu: z gamingiem zwigzane
sg zaréwno potencjalnie pozytywne, jak i negatywne konsekwencje. Jest ich jednak
tak wiele, ze trudno doktadnie opisa¢ wszystkie mozliwosci. Ponizsze zestawienie
zawiera liste najwazniejszych zdaniem autora pozytywnych oraz negatywnych aspek-
tow siegania po gry cyfrowe.

Zrozumie¢ gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy

45



POZYTYWNE

— Rozwoj kompetencji cyfrowych, zarzgdzania
i komunikacyjnych;

— Realna sciezka rozwoju naukowego czy
zawodowego;

— Nauka jezykdéw obcych;

— Nawigzywanie relacji rowiesniczych;

— Rozwijanie pasji;

— Trening i symulacja sytuacji oraz zachowan;
— Motywowanie do dziatania;

— Nauka procesualna zakorzeniona
w mechanikach;

— 0Oddziatywanie na gracza w zakresie
budowania $wiadomosci (news games) czy
budzenia empatii (empathy games);

— Mozliwos¢ kooperacji badz rywalizacji
z komputerowym, ale tez zywym
przeciwnikiem;

— Bogactwo sposobow partycypacji w kulturze
gier cyfrowych (np. game jamy, wystawy,
warsztaty, szkolenia, e-sport, tworzenie
tresci kreatywnych na YouTube/Twitch etc.);

— Utrzymanie stanu zaangazowania
i motywacji do nauki (stan flow);

— Podtrzymywanie i pogtebianie relacji
miedzypokoleniowych poprzez wspélne
granie;

— Wsparcie w roztadowaniu stresu czy
frustracji;

— Poprawa koordynacji percepcyjno-
-motorycznej;

— Zastosowanie w terapiach (np. stresu
pourazowego);

— Rozwoj potgczen neuronalnych pomiedzy
réznymi rejonami mozgu.
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NEGATYWNE

Mozliwos¢ uzaleznienia czy rozwiniecia

,zaburzenia growego” (kompulsywne,

niekontrolowane granie);

— Mozliwos¢ (chwilowego) zwiekszenia
agresywnosci reakji;

— Problemy zwigzane z roznymi grupami

narzadow (wzroku, ruchu...);

— Unikanie kontaktow bezposrednich
z ludzmi;

— Brak kontroli nad wtasnym
zachowaniem lub przebodZcowanie;

— Brak snu, przemeczenie, skrajne
wycienczenie, a nawet $mier¢;

— Podporzadkowanie codziennego
funkcjonowania potrzebie grania;

— Zmiany oczekiwan i postaw
wérdd uczniéw wzgledem procesu
edukacyjnego (tradycyjny,
jednokierunkowy przekaz przestaje
by¢ atrakcyjny);

— Zacieranie sie granic miedzy Swiatami;

— Zjawisko desensytyzacji przemocy czy
normalizacji stereotypow;

— Seksualizacja i przemoc seksualna
- szczegblnie w odniesieniu do
dziewczynek;

— Konflikty wewngtrzrodzinne
wywotane odmienng perspektywa na
granie;

— Sieganie przez dzieci po gry
niedostosowane do ich wieku;

— Potencjalnie uzalezniajgce
mikroptatnosci w modelu dystrybucji
free-to-play.

Gry cyfrowe a dobrostan

Zagadnienie dobrostanu graczy jak sie wydaje w najwiekszym stopniu byto badane
w odniesieniu do dwdch zjawisk: wptywu gier na zachowania agresywne/przemo-
cowe oraz ich potencjatu uzalezniajgcego.

To pierwsze zagadnienie pojawito sie w szerszej Swiadomosci przy okazji masakr
w amerykanskich szkotach w latach 90. XX wieku. Jednoczesnie mimo wielu badan
ciggle nie udato sie dojs¢ do jednoznacznych wnioskdow w kwestii wptywu grania
na poziom agresji uzytkownikéw gier. Zdarza sie, ze badacze tego zjawiska sami
sg uprzedzeni poznawczo lub popetniajg btedy metodologiczne (Krawczyk, 2014,
s. 58). Niektdrzy sugeruja, ze w zaleznosci od struktury psychicznej jednostki i jej
doswiadczen zyciowych, ekspozycja na sceny przemocy moze prowadzi¢ do obni-
Zenia wrazliwosci na przemoc poprzez mechanizm modelowania czy desensytyzacji.
W 2015 roku Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne (APA) wydato metaana-
lize ponad 150 badan z zakresu wptywu brutalnych gier na odbiorcéw (APA, 2015).
Zasadniczy wniosek jest taki, ze istnieje zwigzek pomiedzy korzystaniem z tego typu
produkgcji a wzrostem poziomu agresywnych zachowan i reakgji, a takze spadkiem
postaw prospotecznych, poziomu empatii i wrazliwosci na agresje. Jednoczes$nie
autorzy podkreslaja, ze rzadko jeden czynnik popycha jednostke do agresywnego
postepowania i jest to raczej efekt kumulacji kilku bodZzcow. W takim ujeciu gry sg
tylko jednym z kilku katalizatoréw negatywnego zachowania, a nie jego bezposred-
nig przyczyna.

Do niedawna uzaleznienie od gier cyfrowych nie byto oficjalnie klasyfikowane
jako jednostka chorobowa (Taper, 2011, s. 188), chociaz badania nad tym zjawiskiem
siegajg juz lat 80. XX wieku, podejmujgc w kolejnych dekadach takie zagadnienia
jak granie na ptatnych automatach, korzystanie z gier online na PC/konsolach czy
wreszcie sieganie po produkcje MMORPG (Griffiths, 2014). Zasadniczo obszar badan
nad szkodliwym korzystaniem z gier cyfrowych wymaga uporzadkowania, poniewaz
wcigz nie wypracowano uniwersalnych narzedzi diagnostycznych i definicji zachowan
problematycznych (Griffiths, 2014). R6zni specjalisci inaczej podchodza do tego zagad-
nienia, skupiajac sie na uzaleznieniu od (konkretnych) gier cyfrowych, gier online czy
grania w sieci jako specyficznego rodzaju uzaleznienia od Internetu (Griffiths, 2014).

Zrozumie¢ gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy
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Opublikowana w 2013 roku klasyfikacja zaburzen psychicznych Amerykanskiego

Towarzystwa Psychiatrycznego DSM-5 zawiera tzw. Internet Gaming Disorder (Parekh,
2018), co mozna ttumaczy¢ jako zaburzenie zwigzane z graniem w gry internetowe.

Umieszczenie tego zaburzenia w DSM-5 wywotato krytyczne reakcje odnoszgce sie

m.in. do nazwy ograniczajgcej sie tylko do gier internetowych, doboru i opisu kry-

teriow diagnostycznych, braku ich mocnego osadzenia w literaturze i potwierdzenia

w danych empirycznych, a takze wspdtobecnosci problemowego grania z innymi

(by¢ moze pierwotnymi) zaburzeniami (np. lekowymi, ADHD, depresji etc.) (Rowicka,

2017). W toku zywej debaty wokét zaburzen wynikajacych z grania wypracowano

wiele odmiennych opinii. Niektérzy eksperci byli zdania, ze wprowadzenie do ogélno-

Swiatowych klasyfikacji nowych jednostek chorobowych ma uzasadnienie w praktyce
klinicznej i interesie spotecznym, poniewaz daje szanse na stworzenie skutecznych

narzedzi terapeutycznych dla rosnacej grupy ludzi zgtaszajgcych problemy z graniem

(Rumpf, 2018). Pomimo braku powszechnego konsensusu wsrdd naukowcow osta-

tecznie zdecydowano, ze od 2019 roku w 11. edycji Miedzynarodowej Statystycznej
Klasyfikacji Chorob i Probleméw Zdrowotnych (ICD) WHO znajduje sie nowy rodzaj
zaburzenia okre$lony mianem gaming disorder, ktére nalezy ttumaczy¢ jako zaburzone

korzystanie z gier cyfrowych (w publicystycznym obiegu uzywa sie raczej niepopraw-

nego terminu ,uzaleznienie od gier”). Taki patologiczny stan charakteryzuje sie ,zabu-

rzeniami kontroli nad graniem, zwiekszajgcym sie pierwszenstwem gier w stosunku

do innych dziatan do tego stopnia, ze gry dominujg nad innymi zainteresowaniami

oraz codziennymi czynnosciami, a takze kontynuacjg gry mimo wystapienia negatyw-

nych skutkow” (WHOQ, 2018). Taka sytuacja - w zaleznosci od nasilenia i wptywu na

funkcjonowanie jednostki - powinna utrzymywac sie przynajmniej kilkanascie mie-

siecy, aby byty podstawy do diagnozy. To ujecie problematycznego gamingu, inaczej

niz w DSM-5, nie ogranicza sie do konkretnego rodzaju gier (online/internetowych),

a takze holistycznie oraz relacyjnie ujmuje praktyke grania. Jednocze$nie zdaniem
niektérych badaczy propozycja WHO nie jest wolna od wad wskazanych wczesniej
przez krytykow DSM-5 i obie stwarzajg niebezpieczenstwo patologizacji praktyki
gamingu (Bean, Nielsen, van Rooij, Ferguson, 2017). Jednocze$nie ujecie WHO pod

pewnymi wzgledami wpisuje sie w nurt myslenia takich badaczek jak Alicia Blum-

-Ross, Sonia Livingstone czy Mimi Ito, ktore forsujg jakosciowe, a nie ilosciowe podej-
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Scie do zaangazowania dzieci i mtodziezy w Swiat mediow. W takim ujeciu wazne
jest przyjecie szerokiej perspektywy (m.in. odniesienie praktyk medialnych dziecka
do pytan o odpowiednig ilo$¢ snu, jego zainteresowan i ich rzeczywistego rozwoju,
sytuacji w szkole czy uzywania mediow do podejmowania aktywnosci spotecznych
lub tworczych), a takze sprawdzenie, czy sposob korzystania dziecka z mediow nie
jest objawem innego problemu (Stunza, 2017). Warto w tym kontekscie pamietac
o wydanych juz kilka lat temu zaleceniach Amerykanskiej Akademii Pediatrii (AAP),

odchodzacych od sztywnych cenzuséw wiekowych, a skupiajacych sie na systema-
tycznym wprowadzaniu dziecka w swiat mediéw cyfrowych przy asyscie i zaanga-

zowaniu rodzicow (AAP, 2016).

Inne warte odnotowania regulacje majgce na celu dbanie o dobrostan graczy to

pomysty wtadz Korei Potudniowej i Chin. W obu krajach funkcjonujg podobne roz-

wigzania, ktore polegajg na systemowym blokowaniu dostepu do gier online nasto-

latkom i dzieciom - zazwyczaj w porach nocnych (por. CGI Clinic, 2015; Torbet, 2019).
Ma to przeciwdziata¢ szczegblnie niekorzystnym wielogodzinnym sesjom z grami.
Jednak takie odgérne i kolektywne blokowanie dostepu do ustug wydaje sie trudne
do zaakceptowania z europejskiej perspektywy.

Gry cyfrowe i hazard

Zasadniczo najwazniejszym z perspektywy koncowego odbiorcy systemem kategory-

zacji gier cyfrowych jest wspomniane wczes$niej PEGI, ktore istnieje od 2003 roku, a od
2009 oficjalnie obowigzuje takze w Polsce. W tym kontekscie nalezy zwraci¢ uwage

na odmienne rozwigzania w aspekcie klasyfikacji gier cyfrowych. Przed 2013 rokiem

nie istniat zaden ponadkrajowy system oceny gier i dopiero powotanie miedzynaro-

dowej koalicji IARC (International Age Rating Coalition) (IARC, 2020) zmienito ten stan,
jednoczesénie poprawiajac odsetek sklasyfikowanych gier mobilnych. Wczeéniej nie
miaty one przypisanej zadnej kategorii wiekowej. Przy czym ciggle poza systemowg
oceng pozostajg w duzej mierze popularne wsrod dzieci gry przegladarkowe. IARC

tworzg: australijska Australian Classification Board, brazylijska Classificacao Indica-

tiva (ClassInd), europejskie PEGI, amerykanskie Entertainment Software Rating Board
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(ESRB), potudniowokoreanskie Game Rating and Administration Committee (GRAC)
oraz niemieckie Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK). Ta ostatnia instytucja

az do 2018 roku cenzurowata na gruncie niemieckiego prawa gry cyfrowe zawiera-

jace odwotania do symboliki nazistowskiej (Radzewicz, 2018a).

Zagadnienie hazardu w kontekscie gier cyfrowych najmocniej wybrzmiato przy
okazji dyskusji wokét tzw. lootboxdw, czyli skrzynek z losowg zawartoscig, ktére
mozna kupi¢ za prawdziwg lub dostepna w grze walute. W zaleznosci od tytutu taka
zawartos¢ pomaga badz nie w rozgrywce. Podobnie dziatajg mikroptatnosci. Oba

mechanizmy stanowig jeden ze sposobow na zwiekszenie przychodoéw z gier, kto-
rych produkcja kosztuje coraz wiecej przy dos¢ statycznych cenach lub tez jako wio-

dgcy model monetyzacji w grach dystrybuowanych w opisanym wcze$niej modelu
freemium/free to play. Problematyczna jest nie tylko losowos¢ tego mechanizmu, ale
tez mozliwos$¢ handlowania za realng walute zdobytymi przedmiotami. Przyktadowo

na Allegro mozna kupi¢ monety (tzw. FIFA coins) niezbedne do zdobycia losowych

paczek w grze FIFA 20. W 2017 roku rzad belgijski jako pierwszy podniost te kwestie,

sugerujac, ze zdobywanie, a w szczegblnosci kupowanie, dostepnych gtéwnie w grach
wieloosobowych paczek/skrzynek z losowg zawartoscig spetnia znamiona hazardu
(Bulski, 2017). Pojawity sie gtosy o koniecznosci przygotowania ogdlnoeuropejskiego

rozwigzania (takze wsrod przedstawicieli polskiej branzy gier) (Borecki, 2018). Jednak

na chwile obecng obowigzuja rézne ustalenia zaréwno w Europie (od dos¢ restryk-
cyjnych rozwigzan w Holandii czy Belgii po raczej liberalne ujecie w Wielkiej Brytanii),
jakina $wiecie (Radzewicz, 2018b). R6zni producenci stosujg odmienne rozwigzania.

Przyktadowo Electronic Arts - producent gry FIFA - z jednej strony blokuje graczom

belgijskim mozliwos¢ korzystania z monet w swojej grze pitkarskiej (Broniek, 2019),

z drugiej ttumaczy sie przed brytyjskim parlamentem, ze jest to wrecz pozgdana przez

graczy ,mechanika niespodzianki” (Mileszko, 2019). W Polsce nie od razu byto wiadome,

czy lootboxy mozna prawnie sankcjonowa¢ w ramach rodzimego ustawodawstwa,

a na oficjalng wyktadnie przyszto nam czekac¢ az do 2019 roku, kiedy Ministerstwo
Finansow uznato, ze na gruncie polskiego prawa nie ma mozliwosci uznania lootboxow
za mechanike spetniajacg znamiona gry hazardowej (LeSniak, 2019).

Wsparcie i towarzyszenie mtodym graczom ze strony dorostych jest wazne takze
w perspektywie ich ochrony przed opisywanymi tu praktykami marketingowymi czy
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hazardowymi. Z relatywnie nowych badah przeprowadzonych w Wielkiej Brytanii
wiadomo, ze za prawie 30% reakcji na tweety zachecajgce do obstawiania wynikow
rozgrywek e-sportowych czy w grach sieciowych odpowiadajg dzieci (Smith, Rossi,
Jones, Inskip, 2019, 5. 9).

Jeszcze mniej uregulowang sferg jest zjawisko goldfarmingu, czyli procederu pole-

gajacego na gromadzeniu wirtualnych dobr (zazwyczaj waluty, ale tez przedmiotow),
ktore nastepnie sg sprzedawane za realne pienigdze. W zdecydowanej wiekszosci
przypadkéw dziatalnos¢ ta jest regulowana przez regulaminy i umowy uzytkownika

(tzw. EULA), a nie przepisy prawa krajowego (nielicznym wyjatkiem jest Korea Potu-

dniowa, w ktérej juz od 2007 roku zakazane jest obchodzenie mechanizméw gier

sieciowych w celu gromadzenia waluty czy przedmiotéw) (por. Hwang, 2011, s. 167).

Mozliwe zastosowania gier cyfrowych w edukacji

Chociaz gry cyfrowe zazwyczaj kojarzg nam sie z zabawag, to nie mozna zapominac

o ich ogromnym potencjale edukacyjnym, ktéry mozna z powodzeniem wykorzysty-

wac w realiach domowych badz instytucjonalnych. Juz w latach 70.i 80. XX wieku na
rynku pojawity sie produkcje, ktory zapoczatkowaty wieloletnie i uznane w szkotach
serie gier edukacyjnych. Mowa tu o takich grach jak popularna The Oregon Trail z 1971
roku, ktére zdaniem niektorych ekspertéw stanowi jeden z pierwszych przyktadéw

cyfrowej gry edukacyjnej czy tez gry powaznej (serious game) (Djaouti, Alvarez, Jes-

sel, Rampnoux, 2011, s. 31). Niekiedy do okreslenia takich produkcji uzywa sie tez
pojecia gry stosowanej (applied game). Cechg wyrdzniajgca takie tytuty jest odejscie
od paradygmatu zabawy na rzecz innych celéw, zazwyczaj edukacyjnych (Michael,
Sande, 2005, s. 21). W zaleznosci od tematyki mozemy moéwic o tytutach skupionych
na watkach militarnych (np. My Child Lebensborn), politycznych i spotecznych (np.
End Game: Syria czy przegladarkowe produkcje studia Molleindustria), religijnych (np.
Jerusalem: The Three Roads to the Holy Land) czy dotyczacych polityki energetycznej
(np. 2020 Energy Game). Te zaledwie kilka przyktadéw pokazuje bogactwo tematow
mozliwych do podjecia w oparciu o gry powazne. W zaleznosci od potrzeb rodzice czy

nauczyciele mogg znalez¢ wiele potencjalnie przydatnych produkgji. Osobno wymienic¢
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warto gry artystyczne (np. Dear Esther), empathy games (np. Depression Quest) czy
wreszcie newsgames (np. September 12th, Liyla and The Shadows of War).
Wspotczesnie celowe i edukacyjne wykorzystanie gier cyfrowych okreéla sie

mianem Digital Game-Based Learning (DGBL), ktéry mozna wpisal w szersze zjawi-

sko edurozrywki (edutainment) (Garcia, Mangaba, 2017). W ramach DGBL mozemy

stosowac zaréwno specjalnie w tym celu przygotowane komputerowe gry eduka-

cyjne (np. polskie Coffee Noir, ktére objasnia podstawy ekonomii i przedsiebiorczosci),
powazne gry przegladarkowe (np. wspomniane Depression Quest problematyzujgce
i objasniajgce mechanizm dziatania depresiji), ale tez zwykte komercyjne produkcje,

czego przyktadem jest This War of Mine (TWoM). Ten tytut nie tylko zostat zasto-

sowany z powodzeniem jako narzedzie dydaktyczne podczas lekcji etyki w jednym
z warszawskich licedw (Mucharzewski, 2016), ale tez niedtugo trafi na liste lektur
fakultatywnych dla ucznidw szkét Srednich (Kamrak, 2020). Wspominajgc o lekturach,
warto nawigzac do gier inspirowanych twoérczoscig i zyciorysem znanych postaci,

np. Franza Kafki, do ktérego odwotujg sie The Franz Kafka Videogame czy Swiezo

wydane Metamorphosis warszawskiego studia Ovid Works. Te kosztujgce kilkadzie-

sigt ztotych produkcje sg dostepne na platformie Steam i moga stanowic¢ zachete dla
uczniéw do przeczytania Procesu czy poznania biografii pisarza. W ten sposéb gry
wideo i ksigzki moga sie uzupetnia¢, a system edukacji unowoczesnia¢ w odpowiedzi
na zmieniajgce sie potrzeby uczniéw i rozwoj technologii cyfrowych. Wreszcie nawet

najprostsze i nastawione tylko na zabawe gry mogg by¢ wykorzystane w omawianym

tu kontekscie. Juz w 2011 roku magazyn ,Wired” opisywat, jak amerykanscy nauczy-

ciele wykorzystujg Angry Birds do nauki podstaw fizyki wsréd mtodszych uczniow
(por. MacQuarrie, 2011).

Jednoczes$nie nalezy sobie uswiadomic, ze potencjat edukacyjny zdradzajg nie
tylko typowe produkcje edukacyjne czy gry powazne, ale tez najwieksze komercyjne
marki w rodzaju Assassin’s Creed. Dwie ostatnie czesci tej serii zawierajg specjalne

tryby edukacyjne, ktore pozwalajg zapoznac sie z realiami zycia w starozytnosci (Egipt

oraz Grecja). Trudno w tym kontekscie nie wspomnie¢ Minecrafta, czyli gry, ktéra sta-

nowi dzi$ podstawe licznych projektow edukacyjnych. W Polsce dziatajg nawet firmy

uczace dzieci podstaw programowania wtasnie przy jej uzyciu. Wreszcie nie zapomi-

najmy, ze w grach implementuje sie mniej lub bardziej ztozone systemy regut, ktére
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mozna wykorzystywac do ¢wiczenia konkretnych kompetencji, na co juz w 2003 roku
wskazywat profesor James Paul Gee, przedstawiajgc jednoczes$nie az 36 zasad dobrej
edukacji wyprowadzonych z analizy gier cyfrowych (2003, s. 207-212). Natomiast tak

czesto krytykowane produkcje sieciowe, gdzie wazne sg interakcje z innymi ludzmi,

umozliwiajg graczom ¢wiczenie kompetencji komunikacyjnych, przywodczych i pracy

w grupie (IBM, 2007). Miejmy tez Swiadomo$¢, ze do gier mozna podchodzi¢ jak do

Srodowisk projektowych i uczy¢ sie tak waznych dzis kompetencji cyfrowych, np.
poprzez tworzenie elementow graficznych, projektowanie zadan czy programowanie.

Te kilka przyktadow pokazuje zaledwie utamek petnego potencjatu gier cyfro-

wych w sferze edukacji. Do odkrycia - najlepiej wspdlnie z wtasnymi dzie¢mi badz
uczniami - jest znacznie wiecej. Warto sprébowac, tym bardziej, ze od tego medium

juz nie uciekniemy. Staje sie ono tak samo istotne jak literatura czy film. Warto wiec

do niego Swiadomie podchodzi¢, dokonywac dobrych wyborow i dzieki temu maksy-

malizowac¢ zyski z gamingu, przy jednoczesnym minimalizowaniu ryzyka. Dbajmy, aby

wynik tej rozgrywki byt zawsze pozytywny - nie tylko w Swiatach cyfrowych zmagan!
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. Projekt badawczy ,Granie na ekranie” byt realizowany na terenie catej Polski w roku

Q O Z D Z | A +_ /I . szkolnym 2019/2020, od wrzesnia 2019 do czerwca 2020 roku. Na projekt sktadaty
sie badania ilosciowe w szkotach w catym kraju oraz badania jakosciowe przeprowa-
dzone metodg indywidualnych i grupowych wywiadéw pogtebionych. W badaniu ilo-

\/l E T O D O |_ O G | A Sciowym wzieto udziat 56 535 ucznidw w wieku 9-20 lat z 768 szkdt z 286 powiatow.
, Ostatecznie do analizy zakwalifikowano odpowiedzi 35 253 respondentéw. W badaniu

3 0 D 0 \l jakosciowym przeprowadzono 18 wywiadéw indywidualnych i 4 wywiady grupowe.
tacznie wywiady objety 30 respondentow: uczniow, rodzicow, terapeutow, pedago-

, gow oraz osoby zawodowo zwigzane z grami.
JAKOSCIOWYCH

uczniow szkot
w wieku 9-20 lat

O czym przeczytasz w tym rozdziale: powiatow respondentow

— W jaki sposob zbieraliémy dane?

Kto byt naszym respondentem?

Jakie skale i pomiary zostaty zastosowane w badaniu?
Jakie obszary tematyczne byty dla nas najbardziej

18 4 30

wywiadow wywiady grupowe respondentow
indywidualnych

BADANIE JAKOSCIOWE
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Metodologia badan ilosciowych

Organizacja badan, dobor proby

Badania ilosciowe, po etapie przygotowawczym (operacjonalizacja poje¢, utozenie

kwestionariusza ankiety i jego pilotaz, zbudowanie platform badawczych), rozpo-

czety sie w polskich szkotach w grudniu 2019 roku. Udziat w projekcie byt catkowicie
dobrowolny, a do projektu mogta przystapi¢ w sposob indywidualny kazda szkota
podstawowa lub ponadpodstawowa w Polsce. W przypadku szkét podstawowych

uczestnikiem badania byt uczen, ktory uczeszczat przynajmniej do klasy pigtej,
w przypadku szkot ponadpodstawowych starano sie dotrze¢ do uczniow realizujg-
cych edukacje na kazdym poziomie nauczania (klasy 1-4). Od poczatku organizato-

rom badan ilosciowych zalezato na dotarciu do jak najwiekszej liczby polskich szkét,

wiec nie zaktadano z gory ilosci placdwek edukacyjnych, ktére majg wzig¢ udziat

w badaniu ankietowym. Poza tym, ze do badan mogta przystapi¢ indywidualnie

szkota, mogty w nich wzig¢ udziat tez cate gminy, a nawet powiaty. W tym przy-

padku to jednostka samorzadu terytorialnego zgtaszata wszystkie szkoty z terenu

danej gminy/powiatu i przeprowadzata szkoty przez proces zbierania danych tere-

nowych. Na potrzeby badan terenowych przygotowana zostata specjalistyczna
platforma badawcza on-line, ktéra stuzyta nie tylko do gromadzenia odpowiedzi

ucznidw, ale w pierwszej kolejnosci do zarejestrowania szkoty do badania. Kazda

szkota biorgca udziat w badaniu tuz po rejestracji otrzymywata swoj indywidu-

alny, losowo wygenerowany kod, dzieki ktoremu w dalszej kolejnosci mozna byto
wygenerowac indywidualne wyniki dla kazdej szkoty. W kazdej szkole powotywano
szkolnego koordynatora badan, do ktérego obowigzkéw nalezato zapoznanie sie

z metodologig oraz najwazniejszymi informacjami dotyczgcymi prowadzonych czyn-

nosci badawczych, techniczne przygotowanie szkoty do badan, zarzgdzanie ewen-

tualnymi zmianami w siatce godzin tak, aby mtodziez szkolna mogta przystgpic do
badan, zebranie zgody rodzicow (w przypadku oséb niepetnoletnich) oraz biezacy
kontakt z koordynatorami badania.

llosciowy komponent badania prowadzony byt metodg ankiety internetowe;j
W oparciu o przygotowang platforme badawczg (Lime Survey). Kwestionariusz ankiety

on-line stanowi zbior pytan tak sformutowanych, ze ich tre$¢ nie wymaga udzielenia
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respondentowi podpowiedzi ze strony ankietera, nie ma wiec potrzeby angazowa-
nia osob posredniczgcych. Cechg charakterystyczng kwestionariusza ankiety jest
to, ze zawiera on okreslong wczesniej i zaplanowang w opracowanej przez badacza
strukturze liczbe pytan, do ktérych przyporzadkowane sg sformutowane uprzednio
odpowiedzi (dystraktory). Dopuszcza sie stosowanie w kwestionariuszu pytan bez
okresdlonych z géry odpowiedzi (pytania otwarte), jednak pytania takie stanowi¢
powinny jedynie niewielkg czes¢ ankiety. W przypadku badan w projekcie ,Granie
na ekranie” pytanie otwarte dotyczyto tylko i wytgcznie podania nazwy gry, w ktérg
uczniowie grajg najczesciej.

Zatozono, ze prowadzone badania majg charakter dobrowolny, a podstawg wzie-
cia w nich udziatu w przypadku osob niepetnoletnich bedzie dostarczenie zgody rodzi-
cow. Badania przeprowadzono pod nadzorem nauczyciela informatyki, wychowawcy
badz innego nauczyciela, ktéry realizowat proces badawczy w oparciu o dostarczone
przez Fundacje Dbam o Moj Zasieg szczegbtowe wytyczne o charakterze metodo-
logicznym. Kazdy uczeh odpowiadat na pytania zawarte w kwestionariuszu samo-
dzielnie, majgc do dyspozycji komputer bedgcy na wyposazeniu szkoty/domu pod-
taczony do Internetu. W badaniu wzieto udziat tgcznie 56 535 ucznidw, jednakze
wyniki przedstawione w raporcie ilosciowym dotyczg 35 253 z nich. Do ostateczne;j
analizy statystycznej brani byli pod uwage jedynie ci uczniowie, ktoérzy zakonczyli
wypetnianie ankiety. Osoby, ktére rozpoczety wypetnianie kwestionariusza, ale go
nie zakonczyty, zostaty usuniete z bazy danych. Szczegb6towa analiza wskazata, ze
odsetek takich os6b stanowit 27%. Powodami nieukofczenia badan byty najczesciej
problemy techniczne z siecig internetowg oraz zbyt dtugi czas wypetniania kwestio-
nariusza ankiety. W statystycznej bazie danych nie znalazty sie rowniez osoby, ktére
btednie podaty kod swojej szkoty (824 osoby), oraz osoby, ktére na pytania otwarte
udzielaty ewidentnie nieprawdziwych odpowiedzi (782 osoby). Z bazy danych zostali
réwniez usunieci ci uczniowie, ktérych wiek nie zgadzat sie z rodzajem szkoty, do
ktorej uczeszczali (443 osoby). Warto réwniez doda¢, ze od marca 2020 roku, kiedy
zamknieto szkoty ze wzgledu na pandemie koronawirusa, ankieta byta wypetniana
przez uczniow w domu. Z ogblnej liczby kwestionariuszy wzietych pod uwage w ana-
lizie statystycznej 66,2% kwestionariuszy wypetniono w okresie od grudnia 2019 do
marca 2020 roku, a 33,8% w okresie prowadzenia edukacji zdalne;j.

Rozdziat 1: Metodologia badan ilosciowych i jakosciowych

59



60

Tabela1
Rozktad liczebnosciowy i procentowy ucznidw biorgcych udziat w badaniu.

POZIOM KLASY N %

I klasa (LO, TECH, BR) 5404 15,3
Il klasa (LO, TECH, BR) 1269 3,6
Il klasa (LO, TECH, BR) 1310 37
IV klasa (LO, TECH, BR) 1732 49
V klasa SP 5427 15,4
VI klasa SP 7982 22,6
VIl klasa SP 6171 17,5
VIl klasa SP 5958 16,9
Ogotem 35253 100

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan.

W podziekowaniu za wspotprace szkota biorgca udziat w projekcie otrzymywata
okolicznosciowy certyfikat wydany przez organizatora projektu - Fundacje LOTTO
im. Haliny Konopackiej - dotyczacy udziatu w projekcie naukowo-badawczym, raport
z wynikami wtasnymi (w postaci tabelarycznej) dla konkretnej szkoty badz gminy,
szczegbtowy raport z badan po zakohczonych wszystkich czynnosciach badawczych
w wersji elektronicznej oraz zaswiadczenie dla osoby koordynujgcej badanie w szkole.
Jak juz wczeéniej napisano, zgromadzone i przekazane szkotom wyniki badan majg/
moga mie¢ bardzo duzg uzytecznos¢ praktyczng.

Analiza rozktadu liczebnosci ze wzgledu na wojewo6dztwa ukazata, ze najwiecej
uczniéw biorgcych udziat w badaniu ilosciowym zamieszkiwato teren wojewodztwa

pomorskiego (4506 uczniéw), wojewddztwa mazowieckiego (3889 ucznidw) oraz

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Tabela 2
Liczba uczniéw biorgca udziat w badaniu a wojewodztwo i typ szkoty™.

SZKOtA SZKOtA TECHNIKUM LICEUM
PODSTA- BRANZOWA O0GOLNO-
WOWA KSZTAtL-
CACE

woj. dolnosigskie 2524 39 524 426

woj. kujawsko-po- 1448 4 101 1

morskie

woj. lubelskie 1338 35 266 154

waoyj. lubuskie 989 7 36 186

woj. todzkie 1637 41 267 480

woj. matopolskie 780 6 192 17

woj. mazowieckie 2760 49 938 142

woj. opolskie 690 - 104 169

woj. podkarpackie 2407 5 416 28

woj. podlaskie 171 - 421 73

woj. pomorskie 3254 3 835 14

woj. slgskie 3066 M 427 260

woj. swietokrzyskie 458 1 131 160

woj. warminsko 1189 125 14 102

-mazurskie

woj. wielkopolskie 2081 131 61 64

woj. zachodniopo- 1061 - 402 2

morskie

* W dalszej czeci raportu zmienna typ szkoty zrekodowana zostata do zmiennej o kategoriach: szkota podstawowa, szkota ponad-
podstawowa. Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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Wykres 1
Udziat respondentéw w poszczegdlnych wojewddztwach (N) - N=35.252.

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

wojewodztwa $lgskiego (3794 uczniow). Relatywnie najmniej uczniow uczestniczacych
w badaniu to mieszkancy wojewodztwa $wietokrzyskiego (750 uczniéw), opolskiego
(963 ucznidw) oraz matopolskiego (995 uczniow).

Obszary badawcze, poruszana problematyka badawcza, pytania badawcze

Badanie ilosciowe realizowane w ramach projektu ,Granie na ekranie” skoncentro-
wano na kilku najwazniejszych obszarach bezposrednio wynikajacych z postawio-
nych celéw szczegbtowych oraz do nich nawigzujgcych. Analizowane obszary majg
zrodto w potrzebie doktadnego opisu, w jaki sposob wspétczesna polska mtodziez
korzysta z gier cyfrowych. W opinii autoréw publikacji w zyciu spotecznym narosto

wiele mitow zwigzanych ze Swiatem gier cyfrowych, w szczegblnosci w zakresie ich

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

wykorzystywania, czestotliwosci grania oraz wywotanych tym negatywnych skutkow.
Wielu obserwatorow spotecznych - nauczycieli, rodzicow, specjalistow - postrzega
czynnos¢ grania w gry cyfrowe przez pryzmat problemoéw uzaleznienia, przemeczenia,
niewyspania, braku snu czy atrofii wiezi miedzyludzkich, nie dostrzegajgc tym samym
wielu korzysci, jakie moze przynies¢ mtodym osobom korzystanie z gier. Zwykto sie
réwniez méwi¢, ze to mezczyzni o wiele czesciej niz kobiety grajg w gry cyfrowe,
ktore majg dla nich wieksze znaczenie, wiecej czasu im poswiecaja. Ale czy to prawda?
Dlatego z punktu widzenia opracowanej metodologii badan ilosciowych wazne byto
przeprowadzenie analiz korelacyjnych miedzy r6znymi obszarami zycia mtodego
cztowieka a graniem w gry cyfrowe. Mowa tutaj np. o kwestii zdrowia, ocenie relacji
z rodzicami, kapitale spotecznym, poczuciu samotnosci czy doSwiadczeniach korzy-
stania z nowych technologii i narzedzi ekranowych w dziecinstwie badanych osoéb.

W badaniach ilosciowych zdecydowano sie réwniez powigza¢ watki korzystania
z gier cyfrowych z uzywaniem smartfona czy korzystaniem z portali spotecznoscio-
wych. Wczeéniejsze badania Fundacji Dbam o M¢j Zasieg jasno wykazaty, ze smart-
fon jest najczesciej uzywanym narzedziem do korzystania z zasobow sieci, w tym
z medidéw spotecznosciowych (Debski, Bigaj, 2019, s. 47 oraz s. 86 i nastepne). Czy
rzeczywiscie naduzywanie mediow spotecznosciowych i telefonu komérkowego
powigzane jest z naduzywaniem gier cyfrowych? Poszukiwanie odpowiedzi na tak
zadane pytanie jestistotne, poniewaz - co udowodnione zostanie na nastepnych stro-
nach publikacji - telefon komérkowy bardzo czesto jest wykorzystywany do grania
w gry, w szczeg6lnosci przez mtodziez zefska.

W badaniu ilosciowym podejmowane sg rowniez dwa inne watki odnoszace
sie do grania w gry hazardowe oraz zachowan ryzykownych podejmowanych przez
mtodziez. Do tych drugich zaliczy¢ nalezy palenie papieroséw, spozywanie napojow
alkoholowych, uzywanie narkotykéw i innych substancji psychoaktywnych (dopala-
cze), udziat w bojkach indywidualnych i grupowych czy podejmowane préby wanda-
lizmu. Praktycznie te trzy watki - uzywanie gier cyfrowych, granie hazardowe oraz
zachowania ryzykowne - s3 ze sobg 5cisle powigzane. DoSwiadczenia mtodziezy
w tych obszarach - zgodnie z podejSciem poznawczym - uzaleznione s3 od d3zenia
uczestnikéw do samoregulacji swojego zachowania. W tym rozumieniu naduzywa-
nie gier cyfrowych mozna uznac za efekt btednego postrzegania rzeczywistosci oraz
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wadliwych skryptow myslowych dotyczgcych wtasnej sprawczosci, szczescia, losu
czy przypadku (Jarczynska, 2016, s. 54). Podobnie jak w graniu hazardowym réwniez
w graniu w gry cyfrowe mozna méwic o szerokiej dostepnosci (rozumianej nie tylko

jako dostepnos¢ do samej gry cyfrowej, ale rowniez w kontekscie szerokiej dostep-

nosci do przyjemnosci), pozornej korelagji (gracz dostrzega zwigzek przyczynowo
-skutkowy w niezaleznych od siebie zdarzeniach, mysl3c, ze jedno zalezy od drugiego;
prowadzi to m.in. do wytwarzania rytuatow, pewnych czynnosci, ktore poprzedzity
w przesztosci wygrang w gre, umacniajgc tym samym przekonanie gracza, ze dzieki

graniu nie tylko wcigz wygrywa, ale staje sie lepszy, doskonalszy, pewniejszy siebie,
ma wyzsze poczucie wtasnej wartosci), jak rowniez o iluzji kontroli (gracz jest przeko-

nany, ze ma kontrole nad gra, moze uwazac, ze jej przebieg zalezy od jego umiejetnosci,

zachowah czy rytuatéw, tymczasem powodzenia lub niepowodzenia doswiadczane

podczas grania w gry cyfrowe mogg zaleze¢ nie od samego gracza, ale od ustalo-

nej z gory przez producenta fabuty gry) (Niewiadomska, Brzezifiska, Lelonek, 2005;
Lelonek-Kuleta, 2012).
Temat grania w gry cyfrowe powigzano z graniem hazardowym réwniez z punktu

widzenia najwazniejszych czynnikéw ryzyka. Jednym z czynnikéw biologicznych deter-

minujgcych ryzyko problemowej gry i uzaleznienia od hazardu jest pte¢. Mezczyzni
znacznie bardziej niz kobiety narazeni sg na ryzyko angazowania sie w zachowania
o charakterze hazardowym (u mezczyzn obserwuje sie niemal dwukrotnie wieksze
wskazniki wystepowania hazardu oraz czestsze przeznaczenie w zwigzku z tym czasu
i pieniedzy na gry hazardowe) (Stinchfield, 2000). Zgodnie ze wstepnymi zatozeniami
metodologicznymi okreslono, ze granie w gry cyfrowe mezczyzn rézni sie od grania

kobiet, co w sposéb wyrazny uwidoczniono ponizej podczas dokonanej analizy ilo-

Sciowej oraz jakosciowej. Wspdtczesne wyniki badan pokazuja, ze mezczyzni czesciej
uprawiajg hazard niz kobiety (Niewiadomska i in., 2005). Oczywiscie warto dodac, ze

samo zjawisko hazardu nie jest negatywne. Takiego wyrazu zaczyna jednak nabierac

w sytuacji, kiedy zaczynami mie¢ do czynienia z hazardem patologicznym. Najwaz-

niejsze roznice miedzy ptciami w uprawianiu hazardu:

—  umezczyzn wystepuje wczesniejsza inicjacja w zakresie gier losowych;

— nasilenie hazardu: kobiety grajg rzadziej niz mezczyzni oraz z mniejszg czesto-

tliwoscig;

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

—  motywy gry: mezczyzni grajg czesciej dla ryzyka i rozrywki;
—  rodzaj hazardu: mezczyzni czesciej obstawiajg zaktady i uczestniczg w grach

strategicznych, natomiast kobiety bardziej akceptujg gry niestrategiczne, takie

jak automaty czy bingo;

—  konsekwencje patologicznego hazardu: u kobiet czesciej wystepuijg dolegliwosci

psychiczne, natomiast u mezczyzn uzaleznienie od substancji psychoaktywnych
i dopuszczanie sie przestepstw (Niewiadomska i in., 2005).

Kultura grania w gry cyfrowe, ich oddziatywanie na mtodego gracza oraz
pozytywne i negatywne konsekwencje mogg w pewnym sensie zaleze¢ réwniez od
roli rodzicow, ktérg petnig w procesie growym podejmowanym przez nastolatkéw
(Gatuszka, 2017). W zrealizowanych badaniach podjeto probe okreslenia, czy badani
uczniowie wskazujg, ze ich rodzice wspierajg ich w graniu w gry cyfrowe, interesujg
sie, w jakie gry graja, kontrolujg dziatania growe czy ustalajg domowe zasady korzy-
stania z gier cyfrowych. OkresSlenie stopnia zaangazowania rodzicow w Swiat gier
cyfrowych nabiera wiekszego znaczenia, kiedy wskazemy, ze rodzice bardzo czesto
wycofujg sie w catosci ze Swiata cyfrowego swoich dzieci, a 26% z nich uwaza, ze
gdyby co$ niepokojgcego dziato sie w przestrzeni Internetu, to wcale lub w zniko-
mym stopniu mogliby liczy¢ na wsparcie swoich rodzicow (Debski, Bigaj, 2019, s. 112).
Role rodzicbw mozna réwniez rozwaza¢ w konteksScie opisanego w opracowaniach
Damiana Gatuszki i Grzegorza Stunzy systemu PEGI.

Biorgc pod uwage powyzsze tresci, ustalono, ze najwazniejszymi pytaniami
w badaniu sg te wymienione ponizej.

Obszar 1: Zmienne o charakterze spoteczno-demograficznym oraz zmienne nie-

zalezne opisujgce badang zbiorowos¢ uczniow

1 Jaka jest ptec respondentdw, ich wiek, typ szkoty i klasa oraz jakie jest wyksztat-
cenie rodzicow/opiekunéw?

2 Jakijest poziom kapitatu spotecznego badanych oséb (w oparciu o autorska skale
kapitatu spotecznego - dalej SKS)

3 Jakie czynnosci podejmujg badani uczniowie w czasie wolnym?

4 Jaki jest Swiat wartosci badanych uczniéw?
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Obszar 2: Dobrostan
Jak ksztattuje sie dobrostan badanych oséb?
Jaka jest ocena wtasnego zdrowia w poréwnaniu do stanu sprzed kilku lat?

Jaki jest poziom poczucia samotnosci badanych uczniow?

H W N =

Czy uczniowie biorgcy udziat w badaniu podejmujg zachowania ryzykowne zwig-

zane z naduzywaniem substancji psychoaktywnych?

Obszar 3: Wzory korzystania z nowych technologii i mediow spotecznosciowych

1 Jakie byto zaangazowanie badanych uczniéw w wykorzystywanie narzedzi cyfro-
wych w dziecinstwie? (w oparciu o autorska skale zaangazowania cyfrowego -
dalej SZQ)

2 Jakijest poziom aktywnosci mtodziezy w zakresie korzystania z portali spoteczno-
Sciowych? Czy uczniowie biorgcy udziat w badaniu uzalezniajg sie od korzystania
z portali spotecznosciowych?

3 Jakie s3 wzory korzystania z telefonow komoérkowych? Czy badani uczniowie
doswiadczajg symptomow ich naduzywania?

Obszar 4: Wzory korzystania z gier cyfrowych

1 Jaki jest stosunek badanych oséb do grania w gry cyfrowe?

2 Czyijak zmienita sie intensywnos¢ grania w gry cyfrowe na przestrzeni ostat-
nich lat?
W jakie gry cyfrowe najczesciej gra polska mtodziez?

4 Jakich platform growych najczesciej uzywa polski uczen?
Jakie s3 najwazniejsze motywacje polskich uczniow zwigzane z graniem w gry
cyfrowe?

6 Jakie sg najwazniejsze pozytywne konsekwencje zwigzane z graniem w gry
cyfrowe?

7 Jakwazne jest dla uczestnikow badania granie w gry cyfrowe?

Obszar 5. Obcigzenia zwigzane z graniem w gry cyfrowe

1 Jakie sg najwazniejsze negatywne konsekwencje zwigzane z graniem w gry

cyfrowe?

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

2 (Czybadani uczniowie czujg sie uzaleznieni od grania w gry i czy przejawiajg symp-
tomy tego uzaleznienia?
3 Czy uczniowie bioracy udziat w badaniu przejawiajg cechy/symptomy uzaleznie-

nia od gier hazardowych?

Obszar 6: Kwestie rodzinne
1 Jak badana mtodziez ocenia swoje relacje z rodzicami?

2 Jak bardzo rodzice angazuja sie w Swiat growy swoich dzieci?

Charakterystyka skal badawczych wykorzystanych podczas realizowanych
badan ilosciowych

Subiektywne wskazniki jakosci zycia

Pragnienie zycia, wola Zycia, ocena poczucia szczesliwosci dotychczasowego catego
zycia, samopoczucie w dniu wypetniania kwestionariusza, ogolna ocena subiektywnego
stanu zdrowia. Pytania zawarte w Diagnozie Spotecznej Czapinskiego i Panka (2015).

Pytania oceniajgce system rodzinny inspirowane modelem Olsona

Zgodnie z zatozeniami modelu Olsona efektywne komunikowanie sie utatwia funkcjo-
nowanie systemu rodzinnego oraz utrzymywanie go na pozgdanym poziomie (Rado-
chonski, 1999, s. 157). Dzieki wtasciwej komunikacji miedzy dzie¢mi i rodzicami wzrasta
szansa na odczuwanie bliskosci do rodzicéw, wzrasta poziom zadowolenia z tego, jaka
jestrodzina dziecka, jak rowniez subiektywne poczucie szczescia. Do badan ilosciowych
realizowanych w ramach projektu ,Granie na ekranie” postawiono wykorzystac nie-
ktore pytania pochodzace z olsonowskich skal oceny adaptacyjnosci i spdjnosci rodziny
(ang. Family Adaptability and Cohesion Scale - FACES I1l) oraz skali komunikowania sie
w rodzinie (ang. Parent-Adolescent Communication Scales) i dokona¢ ich modyfikacji.
Uczniowie zostali poproszeni o dokonanie oceny atmosfery panujgcej w ich rodzinach.
Na skali od 1 do 5 oceniano: blisko$¢ wiezi miedzy cztonkami rodziny, komunikacje
miedzy nimi, zadowolenie z tego, jaka jest rodzina (che¢ dokonania zmian w rodzinie),
poczucie szczescia w rodzinie. Wysokie wyniki uzyskane w wymienionych wymiarach
Swiadczyty o dobrej atmosferze w rodzinie i jej korzystnym funkcjonowaniu. Obliczona
skala rzetelnosci dla tej skali wyniosta Alfa Cronbacha = 0,913.
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1 JAK OCENIASZ BLISKOSC W SWOJEJ RODZINIE? Zaznacz na skali, gdzie 1 oznacza,
ze jestescie emocjonalnie bardzo oddaleni od siebie i wiezi miedzy Wami sg stabe,

a 5 oznacza, ze jestescie ze sobg bardzo blisko i s3 silne wiezi miedzy Wami. MoZesz
zaznaczyc tylko 1 odpowiedz.

Jestesmy emocjonalnie bardzo oddaleni od siebie i wiezi miedzy nami sg stabe versus
jesteSmy ze sobg bardzo blisko, a wiezi miedzy nami sg silne.

2 JAKOCENIASZ KOMUNIKACJE W SWOJEJ RODZINIE? Zaznacz na skali, gdzie 1 oznacza
albo ze w ogble nie rozmawiacie ze sobg, albo czeste sg w Twojej rodzinie konflikty, ktore
nie prowadzg do porozumienia, a 5 0znacza, ze rozmawiacie ze sobg czesto i potraficie
znalez¢ rozwigzania pojawiajgcych sie probleméw. MoZesz zaznaczy¢ tylko 1 odpowied?Z.
W ogoble nie rozmawiamy ze sobg albo czeste s3 w mojej rodzinie konflikty versus
rozmawiamy ze sobg czesto i potrafimy znalez¢ rozwigzania pojawiajgcych sie
problemow.

3 JAK BARDZO JESTES ZADOWOLONY Z TEGO, JAKA JEST TWOJA RODZINA? Zaznacz
na skali, gdzie 1 oznacza: w ogole nie jestem zadowolony i chciatbym, aby wiele sie
zmienito w mojej rodzinie, a 5 oznacza: jestem bardzo zadowolony i prawie nic nie
chciatbym zmienia¢ w mojej rodzinie. MozZesz zaznaczy¢ tylko 1 odpowiedz.

W ogble nie jestem zadowolony i chciatbym, aby w mojej rodzinie wiele rzeczy sie
zmienito versus jestem bardzo zadowolony ze swojej rodziny i prawie nic nie chciatbym
w niej zmieniac.

4 JAKBARDZO CZUJESZ SIE SZCZESLIWY W SWOJEJ RODZINIE? Zaznacz na skali, gdzie
10znacza: czuje sie nieszczesliwy, a 5 oznacza: czuje sie bardzo szczesliwy. MoZesz
zaznaczyc tylko 1 odpowiedz.

Czuje sie nieszczesliwy versus czuje sie bardzo szczesliwy.

5 W przecietnym tygodniu jak wiele czasu spedzasz ze swojg mama (lub osobg, ktéra
traktujesz jako mame), robigc co$ z nig razem (np. pomagajgc w pracach domowych,
rozmawiajac, wspdlnie ogladajac TV)? MozZesz zaznaczyc tylko 1 odpowied?Z.

Woeale versus bardzo duzo czasu.

6 W przecietnym tygodniu jak wiele czasu spedzasz ze swoim tatg (lub osobg, ktora
traktujesz jako tate), robigc co$ z nim razem (np. pomagajac w pracach domowych,
rozmawiajac, wspolnie ogladajac TV)? Mozesz zaznaczy¢ tylko 1 odpowied?Z.

Wocale versus bardzo duzo czasu.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Skala poczucia samotnosci de Jong Giervelda i Fransa Kamphuisa
Stosowana zarowno wsérod mtodziezy, jak i 0séb dorostych, dla badania indywidual-
nego lub grupowego przez psychologdw, socjologéw, pracownikéw socjalnych. Narze-
dzie sktada sie z jedenastu twierdzen i jest czesciowo zbalansowane, sze$¢ punktow
zawiera zdania negatywnie sformutowane, opisujgce brak satysfakcji z kontaktow
spotecznych, a pozostate pie¢ - pozytywnie sformutowanych - mierzy satysfakcje
zwigzang z relacjami interpersonalnymi. Osoba badana proszona jest o wskazanie,
w jakim stopniu twierdzenia wyrazajg jej obecng sytuacje i odczucia. Odpowiedzi
udziela¢ mozna na skali pieciostopniowej: od ,zdecydowanie tak” do ,zdecydowanie
nie”. Wskaznik poczucia samotnosci oblicza sie rekodujac sze$¢ punktow ,negatyw-
nych” (twierdzenia nr 2, 3, 5, 6, 9 oraz 10), nastepnie zaé sumujgc wszystkie pozycje
testowe (Grygiel, Humenny, Rebisz, Switaj, Sikorska-Grygiel, 2012).

Prosimy zakresli¢ takie odpowiedzi dla ponizszych twierdzen, ktore wyrazaja Twoja

obecng sytuacje w taki sposab, jak to teraz odczuwasz.

1 Zawsze jest ktos, z kim moge porozmawia¢ o codziennych problemach.

2 Brak mi naprawde bliskiego przyjaciela.

3 Doswiadczam ogblnej pustki.

4 Jest wiele 0sob, na ktorych moge polegac, gdy mam problemy.

5 Brak mi towarzystwa innych ludzi.

6 Czuje, ze mam zbyt ograniczony krag przyjaciot i znajomych.

7 Jest wiele 0s6b, ktérym moge catkowicie zaufac.

8 Jest wystarczajgco duzo oséb, z ktorymi czuje sie blisko zwigzany/a.
9 Brakuje ludzi wokot mnie.

10 Czesto czuje sie odrzucony/a.

11 Moge liczy¢ na przyjaciét, gdy tylko tego potrzebuje.

Skala kapitatu spotecznego

To autorska skala stworzona przez Macieja Debskiego, w sktad ktorej wchodzi trzy-
nascie pytan mierzonych na dwustopniowej skali nominalnej tak - nie. Punktem
wyjscia do jej stworzenia byta koncepcja kapitatu spotecznego zaprezentowana
przez Roberta Putnama, ktory tgczyt poziom kapitatu spotecznego z zaangazo-

waniem obywatelskim (Sierocinska, 2011, s. 70), a wiezi miedzy ludZmi moga mie¢
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charakter inkluzywny badz ekskluzywny. Jak wskazuje Katarzyna Sierocinska, wiezi
inkluzywne nakierowane sg do wewngatrz, pozwalajg na wzmacnianie wykluczanych
spotecznosci i grup homogenicznych, np. etnicznych organizacji bratniej pomocy.
Wiezi inkluzywne najbardziej przypominajg wiezi, jakie sg w rodzinie i innych homo-
genicznych grupach (s. 74). Wiezi ekskluzywne ukierunkowane sg na zewnatrz i tak
rozumiane odnosz3 sie do wszystkich relacji tgczgcych nas z innymi, ktérzy repre-
zentujg inne grupy spoteczne, takie jak grupa sgsiadow czy kolegow. W takim ujeciu
sformutowania wchodzgce w sktad zastosowanej w badaniach skali kapitatu spo-
tecznego odnoszg sie nie tylko do relacji rodzinnych, ale rowniez do relacji z kole-
gami i kolezankami. Zaproponowana skala kapitatu spotecznego odnosi sie nie tylko
do zaangazowania spotecznego badanych uczniéw, ale réwniez do uczestnictwa
w nabozenstwach bgdzZ spotkaniach o charakterze religijnym, poczucia waznosci
dla innych, poczucia bycia lubianym, mozliwosci znalezienia wsparcia wsrédd najbliz-
szych w razie potrzeby czy tez posiadania pasji, hobby, zainteresowan. Jej rzetelnos¢
ksztattuje sie na poziomie Alfa Cronbacha = 0,758. W badaniu petni z jednej strony
funkcje opisowag, z drugiej zas suma wszystkich stwierdzeh wchodzgcych w sktad
skali kapitatu spotecznego tworzy zmienng kapitat spoteczny korelowang z innymi
zmiennymi niezaleznymi.
1 Czy Twoi rodzice mieszkaja pod jednym dachem?
Czy jeste$ osobg wierzgcg?

Czy w razie potrzeby mozesz liczy¢ na wsparcie innych oséb?

H» W N

Czy jeste$ wolontariuszem, to znaczy, czy angazujesz sie w nieodptatng pomoc na rzecz
0s6b potrzebujgcych, bierzesz bezptatnie udziat w wydarzeniach wspierajgcych Twoja
spotecznos¢?
5 Czy w ciggu ostatniego roku bytes/as na nabozenstwie bgdz innym spotkaniu
o charakterze religijnym?
6 Czy masz wokot siebie takie osoby, z ktorymi chetnie spedzasz czas wolny poza
Internetem?
7 Czy czujesz sie wazng czescig spotecznosci, w ktorej mieszkasz?
8 Czy przynalezysz formalnie do jakiej$ organizacji, klubu, zrzeszenia?
9 (Czy posiadasz jaka$ pasje, hobby?

10 Czy w ciggu ostatniego roku czytates/as ksigzki dla wtasnej przyjemnosci?

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

11 Czy w ciggu ostatniego roku brate$/as czynny udziat w akcjach charytatywnych na
rzecz innych os6b?
12 Czy czujesz sie osobg lubiang przez innych kolegow/kolezanki?

13 Czy mozesz powiedzie¢, ze masz wokdt siebie osoby, ktore Cie rozumiejg?

Skala zaangazowania cyfrowego w dziecinstwie
Autorska skala stworzona przez Macieja Debskiego ztozona z dziewieciu stwierdzen
odnoszgacych sie do korzystania z Internetu oraz urzadzen ekranowych w dziecinstwie.
Zastosowana zostata trojstopniowa kafeteria Swiadczgca o mniejszej lub wiekszej
aktywnosci w korzystaniu z technologii informacyjno-komunikacyjnych (1. Nigdy; 2.
Sporadycznie; 3. Czesto). Jej rzetelnosé¢ ksztattuje sie na poziomie Alfa Cronbacha =
0,849. W badaniu petni z jednej strony funkcje opisowa, z drugiej za$ suma wszyst-
kich stwierdzen wchodzacych w sktad skali tworzy zmienng zaangazowanie cyfrowe
w dziecinstwie korelowang z innymi zmiennymi niezaleznymi.
Wréémy na moment do Twojego dziecinstwa, czyli okresu przed pojsciem do szkoty
podstawowej. Przypomnij sobie tamten czas i odpowiedz na nastepujgce pytania. Mozesz
zaznaczyc tylko 1 odpowiedz.
1 Czy korzystates$/as$ z tabletu lub smartfona?
Czy uzywate$/as Internetu bez kontroli rodzicow?
Czy grate$/as w gry komputerowe, gry na konsole, na tablecie i smartfonie?

Czy posiadates/as na wtasnosc tablet lub smartfon?

i H W N

Czy zdarzyto Ci sie uzywac smartfona, tabletu, komputera bez jakiego$ konkretnego

celu?

6 Czy rodzice dawali Ci smartfon, tablet lub inne urzgdzenie tylko dlatego, aby zajgc sie
wiasnymi sprawami?

7 Czyrodzice nagradzali Cie, dajgc Ci wiekszy dostep do Internetu lub pozwalajac,
abys wiecej czasu spedzit/a na uzywaniu urzadzen ekranowych (smartfona, tabletu,
komputera)?

8 (Czy zdarzato Ci sie straci¢ kontrole nad czasem uzywania smartfona, tabletu,
komputera, konsoli?

9 Czy czesto sie nudzite$/as i wtedy siegate$/as po urzadzenia ekranowe (smartfon,

tablet, komputer) lub gry?
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Skala uzaleznienia od portali spotecznosciowych
Punktem wyijscia do stworzenia skali uzaleznienia od portali spotecznosciowych byta
polska adaptacja skali uzaleznienia od Facebooka autorstwa Cecilie Schou Andreassen
i jej zespotu (Andreassen, Torsheim, Brunborg, Pallesen, 2012) dokonana przez Edyte
Charzynska oraz Joanne G6zdz (2014). Stworzona skala nawigzuje do diagnostycz-
nych kryteriéw uzaleznienia od Internetu takich jak wzrost tolerancji, czyli potrzeba
spedzania coraz wiekszej ilosci czasu na portalu, aby utrzymac podobny poziom zado-
wolenia, pogorszenie samopoczucia w sytuacjach niemoznosci skorzystania z portalu
spotecznosciowego, korzystanie z portali spotecznosciowych w wiekszym wymiarze
czasu niz byto to zaktadane, utrata kontroli przejawiajgca sie w niemoznosci zapa-
nowania nad czasem spedzanym na korzystaniu z portali spotecznosciowych, wyko-
rzystywanie portali spotecznosciowych w celu poprawy wtasnego samopoczucia czy
doswiadczanie réznego rodzaju probleméw zyciowych zwigzanych z korzystaniem
z portali spotecznosciowych. Oparta o pieciostopniowa skale (nigdy - rzadko - cza-
sami - czesto - zawsze), jej rzetelnos¢ ksztattuje sie na poziomie Alfa Cronbacha =
0,806. W badaniu petni z jednej strony funkcje opisowg, z drugiej za suma wszyst-
kich stwierdzen wchodzgcych w sktad skali tworzy zmienng problemowe uzywanie
mediéw spotecznosciowych korelowang z innymi zmiennymi niezaleznymi.

Ponizsze stwierdzenia opisujg doswiadczenia uzytkownikéw podczas korzystania

z internetowych serwisow spotecznosciowych, takich jak Instagram, Snapchat, Twitter,

Facebook i tym podobne. Przeczytaj wszystkie ponizsze oswiadczenia i wybierz

odpowiedz, ktéra najlepiej opisuje Twoje wrazenia z korzystania z internetowych serwisow

spotecznosciowych w ciggu ostatnich 12 miesiecy.

W CIAGU OSTATNICH 12 MIESIECY...

1 DoSwiadczytem/am wielu probleméw zwigzanych z korzystaniem z serwisow

spotecznosciowych.
2 Korzystatem/am z serwisow spotecznosciowych, aby poczu€ sie lepiej, kiedy byto mi Zle.
3 Probowatem/am przestac korzystac z serwisow spotecznosciowych kilka razy, ale nie
bytem/am w stanie.
4 Spedzitem/am zbyt duzo czasu, myslac o korzystaniu z serwisow spotecznosciowych.
5 Doswiadczytem/am nieprzyjemnych uczu¢, emocji, kiedy nie mogtem/am korzystac

z serwisow spotecznosciowych.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

6 Zwiekszytem/am ilos¢ czasu korzystania z moich serwiséw spotecznosciowych, aby

czut sie usatysfakcjonowany/a.

Skala fonoholizmu
Autorska skala opracowana przez Macieja Debskiego ztozona z 51 stwierdzen nawig-
zujgcych do symptomoéw natogowego uzywania smartfona. Skala mierzy problem
naduzywania smartfona w wymiarach: podskala trudnosci z samokontrolg, pod-
skala symptomow odstawiennych, podskala negatywnych konsekwencji dla zdrowia,
podskala przywigzania do urzgdzenia, podskala negatywnych emocji. Skala po raz
pierwszy zastosowana w badaniach ucznidow w latach 2015-2016. Kafeteria skali:
zdecydowanie nieprawda, raczej nieprawda, raczej prawda, zdecydowana prawda
(Debski, 2016). Jej rzetelnos¢ uksztattowata sie na poziomie Alfa Cronbacha = 0,949.
W badaniu petni ona z jednej strony funkcje opisowa, z drugiej zas suma wszystkich
stwierdzen wchodzgcych w sktad skali tworzy zmienng problemowe uzywanie tele-
fonu komdrkowego korelowang z innymi zmiennymi niezaleznymi. W dalszej czesci
raportu nie analizowano w sposob szczegdtowy wynikéw zwigzanych z symptomami
problemowego uzywania smartfona, ograniczono sie jedynie do wtgczenia kilku naj-
wazniejszych wynikow do podsumowania. W badaniu ilosciowym w projekcie ,Gra-
nie na ekranie” skala fonoholizmu wykorzystana zostata tylko i wytgcznie w celach
stworzenia zmiennej ilosciowej wykorzystywanej w dalszych analizach korelacyjnych.
Jak bardzo zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Zaznacz swojg odpowiedz na skali
od 1do 5, gdzie 1 0znacza, ze dane stwierdzenie jest catkowitg nieprawdg, a 5, ze jest
catkowitg prawda.
1 Nie wyobrazam sobie codziennego zycia bez uzywania telefonu komérkowego.
2 Staram sie mieC telefon zawsze przy sobie rowniez wtedy, kiedy ktade sie spac i kiedy
wstaje z tozka.
3 Jestem kojarzony/a przez innych jako osoba, ktora nie rozstaje sie z telefonem
komorkowym.
4 Jestem osobg, ktéra jest zawsze dostepna ,pod telefonem”.
5 Jesli zapomne wzig¢ telefon ze sobg, robie wszystko, aby jak najszybciej mie¢ go
ponownie przy sobie.

6 Ztelefonem przy sobie czuje sie bardziej bezpiecznie.
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10
1"

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Odczuwam niepokdj, kiedy nie mam przy sobie telefonu badz jest on roztadowany.
Czuje sie zty/zta i zdenerwowany/a, kiedy z jakichs powodow nie moge korzystac

z telefonu.

Uzywajac telefonu komérkowego, mam wiekszy wptyw na dziejgce sie wokdt mnie
wydarzenia.

Jestem niezadowolony/a, gdy nie moge korzystac z telefonu tak dtugo, jak mam ochote.
Czuje sie pozbawiony/a czego$ waznego, kiedy nie moge by¢ w kontakcie telefonicznym
ze znajomymi.

Gdybym mégt/mogta korzystat/a/bym z telefonu komorkowego i Internetu niezaleznie
od sytuacji i czynnosci, jakie musze wykonac.

Czuje wewnetrzng potrzebe, aby odpisa¢ na SMS/e-mail najszybciej jak to mozliwe.
Czesto zerkam na telefon komorkowy, aby sprawdzi¢, czy kto$ do mnie napisat.

Nosze przy sobie tadowarke/baterie w razie, gdyby moj telefon sie roztadowat.

Kiedy jestem poza zasiegiem telefonii komérkowej, robie wszystko, aby ten zasieg
zdobyc¢.

Czasem nie potrafie skoncentrowac sie na jednej czynnosci, gdyz jestem

rozproszony/a z powodu mojego telefonu.

Czasem spdZniam sie na lekcje, bo na przerwie bytem zajety/a uzywaniem telefonu
komaorkowego.

Odbieram potgczenia telefoniczne nawet w sytuacjach, w ktorych moze stwarzac to
zagrozenie, np. na przejsciu dla pieszych, kiedy prowadze samochéd.

Wydaje mi sie, ze zaniedbatem/am obowigzki domowe lub szkolne, bo telefon
pochtaniat zbyt wiele mojej uwagi.

Uzywajac telefonu komoérkowego, ograniczytem/am realne (fizyczne) kontakty

z wieloma osobami.

Czasem tapie sie na tym, ze nie wiem, jak przebytem/am droge z punktu A do punktu B,
bo tak bardzo bytem/am zaabsorbowany/a korzystaniem z telefonu komérkowego.
Mam dosy¢ bycia non stop w kontakcie z innymi ludzmi.

Chciat/a/bym wytaczyc telefon i nie by¢ dostepny/a dla nikogo.

Trudno mi przestac korzystac z telefonu, nawet gdy zatoze sobie wczesdniej limit
CZasowy.

Czuje sie przecigzony/a informacjami medialnymi.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

27

28
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30
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32
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36
37

38
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M

42
43
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45
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51

Podejmuje proby majace na celu ograniczenie korzystania przeze mnie z telefonu
komorkowego.

Czasami potrzebuije ciszy i spokoju.

Uwazam, ze zycie jest zbyt krotkie, wiec staram sie wykorzystywac kazdg jego chwile.
Przywigzuje ogromng wage do marki posiadanego przeze mnie telefonu komérkowego.
Staram sie maksymalnie wykorzysta¢ kazdg chwile zycia.

Nalezy mi sie wiele od Zycia, chce miec to, czego potrzebuje.

Lubie mie¢ rzeczy, ktére zapewniaja czerpanie przyjemnosci z zycia.

Moi réwiesnicy i rodzicie oraz nauczyciele to kompletnie inne Swiaty.

Sadze, ze zycie to pogon za mijajacg chwilg.

Rodzice mato wymagajg ode mnie, dajg mi duzo swobody.

Czasem musze ukrywac przed rodzicami badz innymi waznymi dla mnie osobami zbyt
czeste korzystanie z telefonu komérkowego.

Uwazam, ze jestem nadmiernie kontrolowany/a przez rodzicow.

Zabranie mi telefonu komérkowego (np. przez rodzicéw) bytoby dla mnie surowa kara.
Czuje, ze uzywajac telefonu, marnuje zbyt duzo czasu.

Czesto korzystam z telefonu, kiedy sie nudze.

Korzystam z telefonu wiecej niz kiedys.

Chce korzystac z telefonu coraz czesciej.

Potrzebuje wiecej czasu na korzystanie z telefonu, aby zatatwi¢ wszystkie sprawy.
Korzystam z telefonu komorkowego nawet wowczas, kiedy wykonuje inne obowigzki.
Zeby rozwigza¢ rozne problemy zyciowe, czesto korzystam z telefonu.

Mam zawroty gtowy lub mdtosci, gdy korzystam z telefonu.

Zdarza mi sie niedosypia¢, by korzystac z telefonu, np. smsowac, gra¢ w gry, korzystac
z Internetu.

Zdarza sie, ze zapominam o zjedzeniu positku, bo korzystam z telefonu.

Odkad uzywam telefonu, boli mnie gtowa.

0Odkad uzywam telefonu, mam problemy ze wzrokiem.

Skala motywacji do grania online

Podczas badan ilosciowych zastosowano kwestionariusz motywacji do grania online

(ang. Motives for Online Gaming Questionnaire - MOGQ, Demetrovits i inni, 2011).

Rozdziat 1: Metodologia badan ilosciowych i jakosciowych

75



Kwestionariusz sktada sie z 27 stwierdzen i ocenia siedem motywow angazowania sie
w gry online: spoteczne (pytania1, 8,15, 22), ucieczka (pytania 2, 9, 16, 23), kompetencje
(pytania 3,10, 17, 24), radzenie sobie (pytania 4, 11, 18, 25), rozwdj umiejetnosci (pytania 5,
12,19, 26), fantazje (pytania 6, 13, 20, 27) oraz rozrywka (pytania 7, 14, 21). Kazde pytanie
oparte jest o pieciostopniowg skale: 1. Prawie nigdy/nigdy; 2. Troche czasu; 3. Potowe
czasu; 4. Wiekszos¢ czasu; 5. Prawie zawsze, zawsze. 0gblny wskaznik rzetelnosci dla
catej skali wynidst Alfa Cronbacha = 0,967, a dla poszczegdinych podskal: spoteczne (Alfa
Cronbacha = 0,873), ucieczka (Alfa Cronbacha = 0,882), kompetencje (Alfa Cronbacha =
0,879), radzenie sobie (Alfa Cronbacha = 0,862), rozwoj umiejetnosci (Alfa Cronbacha
= 0,910), fantazje (Alfa Cronbacha = 0,880) oraz rozrywka (Alfa Cronbacha = 0,820).

Ludzie grajg w gry cyfrowe z r6znych powodoéw. Wskaz, jak czesto grasz w gry online

z powoddw wymienionych ponizej, wybierajgc odpowiednig odpowiedZ. GRAM W GRY,

PONIEWAZ:

-

Chce poznawa¢ nowych ludzi.

Pozwala mi to zapomnie¢ o codziennych ktopotach.
Lubie rywalizowac z innymi.

Granie pozwala mi poczu¢ sie lepiej.

Granie wyostrza mi zmysty.

2
3
4
5
6 Moge robic rzeczy, ktorych nie jestem w stanie lub nie moge robi¢ w realnym zyciu.
7 Dlawypoczynku.

8 Moge spotkac wielu réznych ludzi.

9 Pozwala mito zapomniec o realnym zyciu.

10 Lubie wygrywac.

11 To pozwala mi radzi¢ sobie ze stresem.

12 Zwiekszam swoje umiejetnosci.

13 Czuje sie, jakbym byt/a kim$ innym.

14 Bawi mnie to.

15 To dobre doswiadczenie spoteczne.

16 Granie pozwala mi uciec od rzeczywistosci.

17 To mite uczucie, gdy jest sie lepszym od innych.

18 Pozwala mi to poskromi¢ swojg agresje.

19 Pozwala mi to poprawi¢ koncentracje.
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20 Chce by¢ przez chwile kim$ innym.

21 Lubie grac.

22 Dzieki graniu mam mite towarzystwo.

23 Chce zapomnie¢ o nieprzyjemnych rzeczach i wykroczeniach.
24 Sprawia mi przyjemnos¢ pokonywanie innych.

25 Redukuje to napiecie.

26 Poprawia to mojg zrecznosc.

27 Moge by¢ w innym Swiecie.

Skala negatywnych konsekwencji zwigzanych z graniem w gry cyfrowe

Autorska skala stworzona przez Macieja Debskiego na rzecz badan ilosciowych w pro-
jekcie ,Granie na ekranie” ztozona z czternastu stwierdzeh tematycznie odnoszgcych
sie do doSwiadczania negatywnych konsekwencji wywotanych graniem w gry cyfrowe.
Kazde ze stwierdzen oparte jest na czterostopniowej skali (1. Nigdy; 2. Raz; 3. Kilka
razy; 4. Wiele razy) i nawigzuje do zaniedbywania obowigzkéw szkolnych i domo-
wych, poczucia przemeczenia i niewyspania, ograniczenia swoich relacji z innymi
osobami, jak rowniez podejmowania wybranych zachowan ryzykownych. Jej rzetel-
nos¢ ksztattuje sie na poziomie Alfa Cronbacha = 0,877. W badaniu petni ona z jed-
nej strony funkcje opisowa, z drugiej zas suma wszystkich stwierdzen wchodzacych
w sktad skali tworzy zmienng negatywne konsekwencje zwigzane z graniem w gry
korelowang z innymi zmiennymi niezaleznymi.

Jak czesto z powodu grania w gry cyfrowe zdarzyto Ci sie:

-

zaniedbac swoje obowigzki domowe?
nie odrobi¢ zadanej pracy domowej?
czut sie przemeczonym/g?

zaspac do szkoty?

ograniczyc¢ realne kontakty z kolegami/kolezankami?

zadtuzy¢ sie u innej osoby?

2

3

4

5

6 mie¢ problemy ze zdrowiem?
7

8 czuc sie niewyspanym/a?
9

mie¢ problemy finansowe?

10 mie¢ problemy z koncentracjg uwagi na zajeciach lekcyjnych?
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11 miec problemy z prawem?

12 straci¢ przyjaciela?

13 wejs¢ w konflikt z innymi cztonkami rodziny?

14 dokonywa¢ mikroptatnosci w grze, aby dokupi¢ sobie dodatkowg bron, moce, zycie,

inne gadzety?

Skala zaburzenia grania w gry cyfrowe

Gdyby przyjac zatozenie, ze wystepowanie problemdw spotecznych (oraz osob, ktore
ich doswiadczajg) stanowi o funkcjonowaniu spoteczenstwa, a nawet je konstytuuje
(Maris, 1968), mozna powiedzie¢, ze jednym z nowych problemoéw doswiadczanych

przez ludzi zyjacych w spoteczenstwie informacyjnym jest problem e-uzaleznien,

ktéry mozna zakwalifikowa¢ do szerszego kregu uzaleznieh behawioralnych. Za
tworce pojecia ,uzaleznienie czynnosciowe” uwazany jest Otto Fenichel, ktory po
raz pierwszy uzyt go w swoim dziele The Psychoanalytic Theory of Neurosis. Za
wspotczesnego tworce kryteriow uzaleznien czynnosciowych uwazany jest Aviel
Goodman (1990), ktory wykorzystat kryteria diagnostyczne z DSM-III-R odnoszace
sie do zaburzeh wynikajgcych z naduzywania substancji psychoaktywnych oraz do

hazardu patologicznego, a nastepnie dokonat ich przegrupowania i potgczyt w jed-

nostke nozologiczng, ktdrg okreslit mianem ,zaburzenia natogowe”. Najogolniej rzecz

ujmujac, uzaleznienia behawioralne to ,formy zaburzen (natogéw) niezwigzanych

z przyjmowaniem substancji psychoaktywnych, lecz z niekontrolowanym wykony-
waniem pewnych czynnosci (np. graniem w gry hazardowe)” (Rowicka, 2015, s. 6).

Formalnie do grupy tych zaburzeh mozemy zaliczy¢ jedynie zaburzenie uprawiania
hazardu, natomiast nieformalnie szereg zachowan, ktére stanowig przejaw patologii

ze wzgledu na intensywnos¢ ich podejmowania (i na konsekwencje, jakie ponosi jed-

nostka), a nie sam fakt angazowania sie w nie. To wtasnie odréznia tzw. uzaleznienia

behawioralne od zachowan problemowych czy ryzykownych, do ktérych mozemy

zaliczy¢ np. porzucanie szkoty. Poza uprawianiem hazardu do tzw. uzaleznien beha-

wioralnych nalezg rowniez zachowania przystosowawcze, np. robienie zakupow czy
uprawianie ¢wiczen fizycznych, jesli wykonywane sg kompulsywnie i niosg negatywne
konsekwencje dla jednostki i jej otoczenia. Jak wskazuje Magdalena Rowicka, termin

,uzaleznienia behawioralne” oficjalnie nie funkcjonuje w zadnej z klasyfikacji choréb
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i zaburzen, tj. ani w ICD-10 (Miedzynarodowa Klasyfikacja Chorob, Urazéw i Przyczyn
Zgonbw, ang. The International Statistical Classification of Diseases and Related Health
Problems), ani w DSM-IV (Klasyfikacja Zaburzen Psychicznych Amerykanskiego Towa-
rzystwa Psychiatrycznego, ang. Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders).
Natomiast w klasyfikacji DSM-V pojawita sie nowa podgrupa zaburzen, do ktérych
zostato wtaczone zaburzenie uprawiania hazardu. Hazard patologiczny (klasyfika-
cja wg DSM-1V) zostat zastgpiony przez zaburzenie uprawiania hazardu i znalazt sie
w kategorii ,zaburzen uzywania substancji i natogdéw” (ang. Substance-Related and
Ad(dictive Disorders, DSM-V), w podkategorii ,zaburzen niezwigzanych z substancjami”
(ang. Non-Substace-Related Disorders, DSM-V), ktore mozna interpretowac jako zabu-
rzenia zwigzane z zachowaniem (behawioralne) (Rowicka, 2015, s. 7). Do podstawo-
wych kryteriéw uzaleznien behawioralnych wedtug Marka Griffithsa (1997) naleza:
—  Zaabsorbowanie: dotyczy wszystkich sytuacji, w ktérych zachowanie (np. uzywanie
smartfona, granie w gre komputerowa, uzywanie portali spotecznos$ciowych)
dominuje nad pozostatymi czynno$ciami, stajac sie tym samym najwazniejszg
czynnoscig podejmowang w codziennym funkcjonowaniu. Kluczem do zrozumie-
nia tego kryterium uzaleznienia od czynnosci jest wyjasnienie pojecia ,kompulsja”.
Wyobrazmy sobie, ze dziecko posiada jakas pasje/hobby. Oddawanie sie tej czyn-
nosci (niech to bedzie sklejanie modeli samolotéw, taniec, malowanie) sprawia mu
przyjemnos¢, powoduje, Zze zazwyczaj odczuwa z tego powodu naturalng rados¢,
satysfakcje i motywacje do dalszego samorozwoju. To sytuacja pozadana, w ktorej
realizujgc okreslong czynnos¢, dziecko ma mozliwos¢ sprawowania nad tym dziata-
niem petnej kontroli, sprawujgc jednoczesnie kontrole nad uczuciami towarzyszgcymi
realizacji hobby. W kazdej chwili dziecko moze przerwac te czynnos¢ lub jg zakonczy¢
i nie bedzie to miato wptywu ani na jego stan emocjonalny, ani na inne sfery zycia.
Mozna powiedzie¢, ze w takim przypadku dziecko jest WOLNE w podejmowaniu
czynnosci zmierzajacych do realizacji owej pasji/hobby. Z sytuacjg niepozadang
mamy do czynienia wowczas, kiedy dziecko wykonujgc dang czynnos¢, wykonuije ja
pod wptywem niedajgcego sie opanowac wewnetrznego przymusu. To jest wtasnie
kompulsja - czynno$¢ natretna - objaw psychopatologiczny polegajgcy na wyste-
powaniu powtarzajgcych sie czynnosci, ktore odbierane sg przez dang osobe jako

niechciane, uporczywe i niedajgce sie opanowac.
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Modyfikacja nastroju: odnosi sie do efektu, jaki przynosi dane zachowanie. W naj-
czestszych przypadkach dotyczy mechanizméw radzenia sobie np. z problemami
Czy z negatywnym nastrojem.

Tolerancja: rosngce zapotrzebowanie na dane zachowanie w celu uzyskania podob-
nego poziomu satysfakcji ptynacej z wykonywanej czynnosci. Najczesciej w przy-
padku uzaleznieh behawioralnych tolerancja odnosi sie wprost do zwiekszonej
jednostki czasu, ktorg potrzebujemy przeznaczy¢ na realizowane kompulsywnie
dziatanie. Np. na przestrzeni ostatnich pieciu lat dzienna jednostka czasu grania
w gre komputerowg danego uzytkownika zwiekszyta sie o dwie godziny dziennie
przy niezmienionym poziomie ,psychicznego nasycenia” (zadowolenia, przyjem-
nosci) z samego faktu grania,

Symptomy odstawienne: symptomy psychiczne i/lub fizyczne wystepujgce
w sytuacjach niemoznosci bgdz utrudnienia w wykonywaniu okreslonej czyn-
nosci. Symptomy odstawienne wchodzg w sktad tzw. zespotu abstynencyjnego
i jako takie wyrazajg sie w konkretnych zachowaniach osoby naduzywajgcej
okreslonej czynnosci: pobudzenie psychoruchowe, zdenerwowanie (np. niemoz-
noscig skorzystania z Internetu), niepokdj lub lek (zwigzany z utratg wptywu na
to, co sie aktualnie dzieje w sieci), wyrazne obnizenie nastroju, obsesyjne mysle-
nie o realizowanej czynnosci (np. czynnos¢ grania w gry), fantazje i marzenia
senne na ten temat, agresja stowna czy agresja fizyczna (zwigzana np. z prze-
rwaniem grania w gre komputerowg czy z potrzebg ustalenia domowych zasad
uzywania mediow cyfrowych),

Konflikt: moze to by¢ konflikt personalny (miedzy osobg a najblizszym otocze-
niem, rodzing czy przyjaciétmi), interpersonalny (pomiedzy osobg a jej innymi
aktywnosciami, np. utrata zainteresowan oraz przyjemnosci z dotychczasowego
wykonywania czynnosci, zmniejszanie lub rezygnowanie z aktywnosci spotecznej,
zawodowej lub rekreacyjnej na rzecz korzystania z Internetu, portali spoteczno-
Sciowych czy gier komputerowych), jak rowniez konflikt intrapsychiczny, intraper-
sonalny (przezywanie negatywnych emocji na skutek zaangazowania sie w dane
zachowanie) (Rowicka, 2015, s. 7-8).

Nawroty: powracanie do niekontrolowanych czynnosci mimo bezspornych dowo-

doéw na ich destrukcyjny wptyw na zdrowie oraz stosunki spoteczne. Dotyczy¢
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badacze uzaleznien behawioralnych zauwazyli niepokojacy trend zwigzany z nad-

moze np. korzystania z Internetu i telefonu komorkowego pomimo Swiadomosci

doswiadczania trwatych badZ narastajgcych probleméw somatycznych (fizycz-

nych), psychologicznych lub spotecznych, spowodowanych lub nasilajgcych sie

w zwigzku z korzystaniem z sieci (np. ograniczenie czasu snu, ogdlne przemeczenie,

wystepowanie problemoéw rodzinnych, spoznianie sie do pracy i na spotkania czy

zaniedbywanie obowigzkéw szkolnych, domowych, rodzicielskich, zawodowych).

Jak wskazuje Rowicka w swoim najnowszym opracowaniu (Rowicka, 2018, s. 43),

uzywaniem grania w gry przez mtodych graczy przy jednoczesnym zaniedbywaniu

innych obszarow zycia (Kuss, 2013). Widoczny trend byt na tyle silny, ze w 2013 roku

w najnowszej rewizji DSM-V opisano potencjalne zaburzenie - zaburzenie grania

w gry komputerowe, a Swiatowa Organizacja Zdrowia zapowiedziata wtaczenie tego

zaburzenia do tworzonej klasyfikacji ICD-11. Skala zaburzenia grania w gry cyfrowe

zastosowana podczas badan ,Granie na ekranie” odnosi sie do kryteriéw diagno-
stycznych dla zaburzenia grania w gry internetowe wedtug DSM-V (Rowicka, 2018,

s. 48). Aby méwic o zaburzeniu grania w gry, nalezy spetni¢ 5 z 9 kryteridéw (w ciggu

ostatnich 12 miesiecy):

Zaabsorbowanie lub obsesja na punkcie gier internetowych,

Objawy odstawienne, gdy osoba nie gra w gry internetowe,

Zwiekszenie tolerancji - wiecej czasu musi spedzi¢, grajac w gry,

Osoba probowata powstrzymac sie lub ograniczac granie w gry internetowe, ale
zakonczyto sie to niepowodzeniem,

Osoba ta stracita zainteresowanie innymi aktywnosciami zyciowymi, takimi jak
hobby,

Osoba nadal naduzywata gier internetowych, nawet wiedzac, jak bardzo nega-

tywnie na nig wptywaja,

Osoba ktamata innym na temat czasu spedzonego na graniu w gry internetowe,
Osoba uzywa gier internetowych w celu ztagodzenia niepokoju lub poczucia winy
- jest to spos6b na ucieczke,

Osoba stracita lub narazita na strate zwigzek lub okazje na zwigzek z inng osobg

ze wzgledu na gry internetowe.
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Skala zaburzenia grania w gry sktada sie z dziesieciu stwierdzen opartych na
pieciostopniowej skali (1. Nigdy; 2. Rzadko; 3. Czasami; 4. Czesto; 5. Zawsze), a jej
rzetelno$¢ w zrealizowanych badaniach wyniosta Alfa Cronbacha = 0,914. W badaniu
petniona z jednej strony funkcje opisowa, z drugiej zas suma wszystkich stwierdzen
wchodzgcych w sktad skali tworzy zmienng zaburzenie grania w gry cyfrowe kore-
lowang z innymi zmiennymi niezaleznymi.

CZY W CIAGU OSTATNICH 12 MIESIECY...

1 odczuwate$/as potrzebe spedzania coraz wiekszej ilosci czasu na graniu, aby osiggnac¢

satysfakcje lub przyjemnos¢?

2 oszukate$/as ktoregos z cztonkdw rodziny, kolegow, terapeutow lub inne osoby

z powodu Twoich zachowanh zwigzanych z graniem w gry?

3 czute$//as sie zajety/a i zaabsorbowany/a graniem (np. myslisz o poprzedniej

dziatalno$ci zwigzanej z grami lub przewidujesz nastepna sesje gier)?

4 gra stata sie dominujgcg czynnoscig w Twoim codziennym zyciu?

5 stracite$/as zainteresowanie poprzednimi hobby i innymi zajeciami rozrywkowymi

z powodu grania w gry?

6 narazite$/as sie na ryzyko lub utrate waznego zwigzku, pracy, mozliwosci edukacyjnych

lub zawodowych z powodu Twojego grania w gry?

7 odczuwate$/as wiekszg irytacje, niepokoj, a nawet smutek z powodu podejmowania

prob ograniczenia grania w gry lub jej przerwania?

8 podejmowates/as proby kontrolowania lub zaprzestania grania w gry, ale te proby

okazaty sie nieskuteczne?

9 grate$/asw gry, aby tymczasowo uciec lub ztagodzi¢ negatywny nastréj (np.

bezradnos¢, poczucie winy, lek)?

10 kontynuowates/as swoje granie, mimo ze wiedziate$/as, ze powoduje ono problemy

miedzy Tobg a innymi ludzmi?

Skala zaangazowania growego

Autorska skala stworzona przez Macieja Debskiego na rzecz badan ilosciowych w pro-
jekcie ,Granie na ekranie” ztozona z pieciu stwierdzen tematycznie odnoszgcych sie do
wiekszego zaangazowania uczestnikow w granie w gry cyfrowe. Kazde ze stwierdzen
oparte jest na trojstopniowej skali (1. Nigdy; 2. Sporadycznie; 3. Czesto), a tresci w niej
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zawarte odnoszg sie do podnoszenia wtasnych umiejetnosci growych (odptatnie lub
nieodptatnie), zaangazowania wtasnego w postaci uczestnictwa w réznego rodzaju
konwentach, turniejach czy do prenumerowania gazet lub innych czasopism o charak-
terze gamingowym. Jej rzetelno$¢ ksztattuje sie na poziomie Alfa Cronbacha = 0,724.
W badaniu petni ona z jednej strony funkcje opisowg, z drugiej za$ suma wszystkich
stwierdzef wchodzacych w sktad skali tworzy zmienng negatywne konsekwencje
zwigzane z graniem w gry korelowang z innymi zmiennymi niezaleznymi.

Czy kiedykolwiek w swoim zyciu:

1 prenumerowate$/a$ gazete/czasopismo dotyczgce grania w gry?
podnosite$/a$ swoje umiejetnosci w grze, ¢wiczac z innymi w sposéb odptatny?
podnosite$/as swoje umiejetnosci w grze, ¢wiczac z innymi w sposob nieodptatny?

brate$/as udziat w zjazdach, konwentach, turniejach grania w gry komputerowe?

i A W N

kibicowates/as$ jakiemus graczowi, jakie$ druzynie 0séb grajacych w gry komputerowe?

Skala grania hazardowego

Do okreslenia symptomow natogowego grania hazardowego postanowiono wyko-
rzysta¢ zmodyfikowang metodologie badania problemu zwigzanego z graniem hazar-
dowym (SOGS-RA). Metodologia ta jest uzytecznym narzedziem przesiewowym,
pozwalajgcym na wstepng identyfikacje mtodziezy i mtodych dorostych zagrozonych
problemowa gra hazardowg lub grajgcych w nig w sposéb ryzykowny. Pozwala ona -
w oparciu o jedenascie odrebnych punktéw - oceni¢ natezenie zachowanh zwigzanych
z graniem w gry za pienigdze przy wykorzystaniu odpowiednio przygotowanej do
tego skali (nigdy, w ciggu ostatnich 12 miesiecy, wiecej niz rok temu) i probleméw z tg
aktywnoscig wynikajgcych w czasie ostatnich 12 miesiecy poprzedzajgcych badanie.
Rzetelnos¢ skali uksztattowata sie na poziomie Alfa Cronbacha = 0,768.

W sktad metodologii grania hazardowego (SOGS-RA) wchodzita skala objawéw
(symptomow) grania hazardowego. Skala ta ztozona byta z jedenastu odrebnych
pytan (umieszczonych na skali tak - nie) odnoszgcych sie do ilosci przegranych pie-
niedzy, wptywu grania w gry losowe na zycie w rodzinie, relacje z najblizszymi, checi
ukrywania faktu grania w gry za pienigdze czy pozyczania pieniedzy od innych i ich
p6zniejszego nieoddawania. Rzetelnos¢ skali ksztattuje sie na poziomie Alfa Cronba-

cha = 0,897. W badaniu petni ona z jednej strony funkcje opisowa, z drugiej za$ suma
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wszystkich stwierdzen wchodzacych w sktad skali tworzy zmienng granie hazardowe
korelowang z innymi zmiennymi niezaleznymi.
Odpowiedz na ponizsze pytania, zaznaczajgc odpowiedz tak lub nie. CZY W CIAGU
OSTATNICH 12 MIESIECY:

1 mowites/as innym, ze wygrate$/as zaktad, podczas gdy w rzeczywistosci przegrates/as?

N

zaktady pieniezne doprowadzity do ktotni z rodzing i przyjaciétmi lub do ktopotéw

w szkole/w pracy (jesli pracujesz)?

3 zdarzyto Ci sie grac za wieksze sumy niz wczesniej planowate$/tas?

4 ktos skrytykowat Cie z powodu Twojego grania lub mowit Ci, ze masz problem
z hazardem (niezaleznie czy miat Twoim zdaniem racje, czy jej nie miat)?

5 miate$ poczucie winy zwigzane z suma pieniedzy, ktora postawites/as lub tym, co sie
dzieje, gdy postawisz pienigdze?

6 zdarzyto Cisie poczu¢, ze chcesz przestac grac, ale sgdzites/as, ze nie potrafisz tego
zrobi¢?

7 zdarzyto Ci sie ukry¢ przed rodzing, przyjaciotmi lub innymi waznymi dla Ciebie
osobami potwierdzenia zaktaddw, np. druki zaktadow, bilety loterii, wygrane pienigdze
czy tez inne oznaki $wiadczace o Twoim graniu?

8 zdarzyty Ci sie ktdtnie o pienigdze z rodzing lub przyjaciétmi, ktére zwigzane byty
z Twoim hazardowym graniem?

9 pozyczyte$/as od kogos pienigdze na gre i nastepnie ich nie oddate$/as z powodu
Twojego hazardowego grania?

10 zdarzyto Ci sie opuscic zajecia szkolne/prace z powodu uprawiania hazardu?

11 pozyczytes/as pienigdze lub ukradtes/as cos w celu pokrycia dtugéw hazardowych?

Skala zachowan ryzykownych

Skala zachowan ryzykownych pochodzi z badan ESPAD (European School Survey
Project on Alcohol and Drugs), idei paneuropejskiej wspotpracy w badaniach szkol-
nych na temat uzywania substancji psychoaktywnych. Metodologia powstata
wsrod badaczy tej problematyki skupionych wokot Rady Europy (Co-operation
Group to Combat Drug Abuse and lllicit Trafficking in Drugs - Pompidou Group).
Sprowadza sie ona do uzgodnienia i na ile to mozliwe ustandaryzowania metodo-

logicznych warunkéw badan w réznych krajach, tak aby ich wyniki uczyni¢ maksy-
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malnie porownywalnymi (Sierostawski, 2018). Badania inicjowane przez te grupe
prowadzone sg co cztery lata wedtug tych samych ustandaryzowanych technik, co
umozliwia poréwnywalnos¢ nie tylko w przestrzeni, ale i w czasie. Wtgczajgc sie do
tego projektu, Polska uzyskata mozliwos¢ Sledzenia zaréwno rozmiaréw zjawiska,
jakijego trendéw rozwojowych na szerokim tle sytuacji w Europie i jej poszczeg6l-
nych krajach. Zastosowana skala ESPAD zawiera szesnascie zachowan ryzykownych
podejmowanych przez mtodziez, odnoszacych sie nie tylko do korzystania z sub-
stancji psychoaktywnych (papierosy, napoje alkoholowe, narkotyki i inne substancje
psychoaktywne), ale rowniez do zachowan zwigzanych z wchodzeniem w konflikt
z prawem, kradziezami czy aktami wandalizmu. W badaniu ilosciowym ,Granie na
ekranie” postanowiono przyja¢ jedng perspektywe czasowa, a mianowicie wszyst-
kie szesnascie zachowan analizowano w perspektywie catego zycia respondenta.
W oryginalnym badaniu ESPAD wystepujg trzy perspektywy czasowe: cate zycie,
ostatnie 12 miesiecy, ostatni miesigc. Kazde analizowane zachowanie ryzykowne
oparte zostato o szesciostopniowa skale (1. Nigdy; 2. 1-2 razy; 3. 3-5 razy; 4. 6-9
razy; 5. 10-19 razy; 6. 20-39 razy; 7. 40 razy lub wiecej) mierzacg czestotliwosé
podejmowania zachowan ryzykownych. Rzetelnos¢ zastosowanej skali ksztattuje
sie na poziomie Alfa Cronbacha = 0,849. W badaniu petni ona z jednej strony funk-
cje opisowy, z drugiej zas suma wszystkich stwierdzef wchodzgcych w sktad skali
tworzy zmienng poziom zachowan ryzykownych korelowang z innymi zmiennymi
niezaleznymi.

Jak czesto w catym Twoim zyciu zdarzyto Ci sie:

1 pali¢ papierosy?
pi¢ piwo?
pi¢ wino?
pi¢ wodke badZ inne napoje alkoholowe z wysoka zawartoscig alkoholu?
bra¢ dopalacze?
pali¢ marihuane?
bra¢ ecstasy?

bra¢ leki uspakajajgce lub nasenne bez przepisu lekarza?

O 00 N o6 N1 A W N

upic sie?

10 upi¢ sie do nieprzytomnosci, az do ,urwania filmu"?
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11 wejs¢ w konflikt z prawem?

12 ukras¢ cos wartego wiecej niz 100 zt?

13 sprzedac co$ kradzionego?

14 celowo zniszczy¢ cudzg wtasnos¢ lub wtasnos¢ publiczng?
15 rozpoczynac z kim$ bojke indywidualnie?

16 brac udziat w bojce grupowej?

Ogolna charakterystyka respondentow w badaniu ilosciowym

Zmienne o charakterze spoteczno-demograficznym

Jak juz wczeséniej powiedziano, w badaniu ,Granie na ekranie” wzieto udziat 56 535
uczniéw, jednakze do ostatecznej analizy zaliczono 35 253 z nich. Ponad potowe

przebadanych uczniéw stanowity kobiety (51,6%), mezczyzni to 48,4% wszystkich

przebadanych oséb. Ponad % badanych uczniéw w trakcie realizacji badania uczesz-
czato do szkoty podstawowej (76,2%), zas$ ponad 22% to uczniowie szkot ponadpod-

stawowych, w tym 14,8% stanowili uczniowie technikum, 7,6% uczniowie liceum,

a 1,5% uczniowie szkét branzowych | i Il stopnia. Przecietny wiek badanych oséb

(wiek Sredni) wynosit 13,4 roku (13,2 roku wéréd kobiet i 13,5 roku wérdd mezczyzn).

Najmtodszymi respondentami byli 9-latkowie, ktérych w badanej prébie byty 242

osoby (0,7%), relatywnie najstarsi to uczniowie w wieku 22 lat (20 oséb - 0,1%).

Analizujgc wyksztatcenie rodzicéw, mozna powiedzie¢, ze wiekszo$¢ matek miata

wyksztatcenie $rednie (25,9%), podobnie jak ojcow (24,9%). Najwieksza réznica mie-
dzy wyksztatceniem obojga rodzicow dotyczy wyksztatcenia zasadniczego zawodo-

wego (22,4% wsrod ojcow i 13,7% wsrdd matek) oraz wyksztatcenia wyzszego (33,3%
wsrdd matek i 23,3% wsrdd ojcow). Odsetki Swiadczace o nieznajomosci poziomu
wyksztatcenia matki i ojca sg do siebie zblizone i stanowig okoto 19% wszystkich
odpowiedzi. Z przeprowadzonych badan wynika, ze 2,4% uczniéw nie zna swojej

mamy, 4,9% nie zna swojego ojca.

Kapitat spoteczny
Zdecydowana wiekszoé¢ badanych ucznidw (95%) przyznata, ze ma wokat siebie
takie osoby, z ktorymi chetnie spedza czas poza przestrzenig Internetu i moze

liczy¢ naich wsparcie w razie zaistniatej potrzeby. Prawie wszystkie osoby uczest-

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Wykres 2
Wiek ucznidéw bioragcych udziat w badaniu (%) - N=35253.

20
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i wiecej

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

niczace w badaniu zadeklarowaty posiadanie hobby i zainteresowan (92%), a 86%
uczniéw przyznata, ze ma wokét siebie osoby, ktére ich rozumieja. Jak sie okazuje,
co trzeci respondent (34%) przyznat, ze przynalezy formalnie do jakiej$ instytu-
¢ji, organizacji, a 42% zadeklarowato bycie wolontariuszem. Nieco ponad potowa
wszystkich przebadanych oséb (54%) stwierdzita, ze w ciggu ostatniego roku brata
czynny udziat w akcjach charytatywnych. Analizujgc powyzsze odpowiedzi w ujeciu
catoSciowym na potrzeby dalszych analiz, postanowiono stworzy¢ skale poziomu
kapitatu spotecznego (SKS), ktora bedzie stanowi¢ jedng z wazniejszych zmien-
nych niezaleznych. W tym celu postanowiono doda¢ do siebie wszystkie wartosci
(1 nie - 2 tak) i stworzy¢ zmienng iloéciowg o teoretycznej rozpietosci od 13 punk-
tow (minimalny poziom kapitatu spotecznego) do 26 punktéw (maksymalny poziom
kapitatu spotecznego). Z przeprowadzonych badan wynika, ze $redni poziom SKS
dla wszystkich badanych uczniéw nalezy uzna¢ za wysoki (22,5 punktu). Rdznica
w poziomie SKS ze wzgledu na ptec jest bardzo niewielka (wérdd kobiet 22,7 punktu,
wérdd mezczyzn 22,4 punktu), ale nalezy uznac jg za statystycznie istotng (t=14,7;
p<0,001). Notuje sie réwniez wyrazne, statystycznie istotne réznice w poziomie

Rozdziat 1: Metodologia badan ilosciowych i jakosciowych
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Wykres 3
Kapitat spoteczny badanych uczniow (%) - N=35252.

Czy masz wokot siebie takie osoby, z ktérymi chetnie
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

SKS ze wzgledu na rodzaj szkoty, do ktorej uczeszczajg uczniowie. W przypadku
ucznibéw szkot podstawowych poziom SKS osiggnat 22,7 punktu, zas w przypadku
uczniow szkot ponadpodstawowych (traktowanych w sposéb t3czny) wynidst on
22,0 punkty (t= 26,104; p<0,001).

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Zaangazowanie cyfrowe w dziecinstwie
Wazng zmienng wykorzystywang w dalszej czesci raportu jest poziom zaangazowania
cyfrowego badanych uczniow w okresie ich dziecifnstwa. Obliczono go na podstawie
autorskiej skali Macieja Debskiego stuzgcej do pomiaru natezenia uzywania mediow
cyfrowych i narzedzi ekranowych, przy czym okres dziecinstwa definiuje sie tutaj jako
okres poprzedzajgcy rozpoczecie edukacji w szkole podstawowej. W sktad skali wchodzi
dziewiec pytan szczegbtowych zwigzanych z uzywaniem przez ucznidéw narzedzi cyfro-
wych, takich jak tablet, telefon czy Internet. Analizujgc dane znajdujgce sie na wykre-
sie nr 4, mozna wskazac, ze prawie potowa badanych ucznidéw (47,7%) czesto w swoim
dziecinstwie grata w gry cyfrowe na tablecie, smartfonie czy konsoli, ponad potowa
uczniow (56,3%) czesto uzywata tabletu lub smartfona, 61% korzystato z wtasnego
telefonu komorkowego lub tabletu. Z przeprowadzonych badan wynika, ze 7% ucznidéw
zadeklarowato, ze ich rodzice czesto dawali im urzadzenia cyfrowe tylko dlatego, aby
zajg¢ sie wtasnymi sprawami, a 8,7% 0s6b badanych przyznato, ze byto nagradzanych
przez swoich rodzicow poprzez zwiekszenie dostepnosci do sprzetéw elektronicznych.
Ogolny wynik skali zaangazowania cyfrowego w dziecinstwie (suma wszystkich
dziewieciu pytan, minimalna wartos¢ skali 9 punktow niskie zaangazowanie - 27 punk-
tow wysokie zaangazowanie) wynidst 17,7 punktu i jest statystycznie istotnie wyzszy
w przypadku mezczyzn (18,3 punktu) niz kobiet (17,1 punktu) - t=-23,5; p<0,001. Warto
wskazag, ze nie obserwuije sie statystycznie istotnych réznic w ogélnym wyniku skali
zaangazowania cyfrowego ze wzgledu na typ szkoty, do ktérej uczeszcza uczen (17,7
punktu dla uczniow szkot podstawowych i 17,6 punktu dla szkot ponadpodstawo-
wych - t=1,71; p=0,103).

Ocena wtasnego stanu zdrowia

Analizujgc samopoczucie badanych uczniéw, mozna powiedzie¢, Ze jest ono raczej wyso-
kie. Podczas prowadzenia badan subiektywny dobrostan zdrowia postanowiono zmie-
rzy¢ kilkoma waznymi wskaznikami. Pierwszym z nich byto ogéine samopoczucie w dniu,
w ktorym realizowane byto badanie. Na pytanie ,Gdybys miat/a okresli¢, jak dobrze badz
jak Zle sie dzisiaj czujesz, to jakiej odpowiedzi by$ udzielit/a?” badani uczniowie wska-
zali, ze w czasie wypetniania kwestionariusza czuli sie dobrze (29,7%) badz przecietnie
(23,0%), a niekiedy bardzo dobrze (20,3%). Wspaniate samopoczucie deklarowane jest
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Wykres 4

Zaangazowanie w $wiat mediow cyfrowych w dziecinstwie (%) - N=35.253.
Wro6¢my na moment do Twojego dziecinstwa, czyli okresu przed pojéciem do
szkoty podstawowej. Przypomnij sobie tamten czas i odpowiedz na nastepujace
pytania.

Czy Twoi rodzice dawali Ci smartfon, tablet lub inne
urzadzenie tylko dlatego, aby zaja¢ sie wtasnymi sprawami?
Czy Twoi rodzice nagradzali Cig, dajac Ci wiekszy

dostep do Internetu lub pozwalajgc, abys wiecej czasu
spedzit/a na uzywaniu urzadzen ekranowych (smartfona,
tabletu, komputera)?

Czy zdarzato Ci sie straci¢ kontrole nad czasem uzywania
smartfona, tabletu, komputera, konsoli?
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ekranowe (smartfon, tablet, komputer) lub gry? 36,6
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Czy korzystates/as z tabletu lub smartfona? 6

Czy grate$/aé w gry komputerowe, gry na konsole, na

tablecie i smartfonie? 47,7
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Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie wynikow badan.

przez 11,2% badanej mtodziezy. Warto jednak zwr6ci¢ uwage, ze co dziesigty uczen
czut sie zle, bardzo Zle, a nawet okropnie (12,5%). Mezczyzni czesciej od kobiet dekla-
rowali wspaniate, bardzo dobre lub dobre samopoczucie (taczny odsetek odpowiedzi
dla mezczyzn wynosi 66%, dla kobiet 57%), kobiety czesciej od mezczyzn przyznawaty
sie do gorszego samopoczucia w dniu wypetniania kwestionariusza (suma odpowiedzi
okropnie, bardzo Zle lub Zle dla kobiet wyniosta 14,2%, za$ dla mezczyzn 10,6%). Zano-
towane roznice miedzy mezczyznami a kobietami sg statystycznie istotne (chi2=336,4;
p<0,001; Vc=0,098), podobnie jak w przypadku rodzaju szkoty, do ktorej uczeszczajg

uczniowie (uczniowie szkot ponadpodstawowych gorzej oceniajg swoje samopoczucie

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

(15,7% odpowiedzi okropnie, bardzo Zle lub Zle) niz uczniowie szkot podstawowych (11,5%
odpowiedzi okropnie, bardzo Zle lub Zle) - chi2=491,2; p<0,001; Vc=0,118.

Drugim wskaznikiem mierzagcym samopoczucie uczniow biorgcych udziat w bada-
niu byto pytanie 0 0go6lng ocene wtasnego zycia w ciggu ostatnich dni (nieszczesliwy/a,
niezbyt szczesliwy/a, dosy¢ szczesliwy/a, bardzo szczesdliwy/a, trudno powiedziec).
Odpowiedzi na pytanie: ,Biorgc wszystko razem pod uwage, jak ocenit/a/bys swoje
zycie w tych dniach?” wskazujg, ze badana mtodziez najczesciej jest dosy¢ szczesliwa
(43,0%), za$ prawie co trzeci uczen wyrazit przekonanie, ze jest bardzo szczesliwy
(30,7%). Pozostata czes¢ ucznidw biorgcych udziat w badaniu (17,4%) przyznata, ze
jest niezbyt szczesliwa, a nawet nieszczesdliwa. Podobnie jak w poprzednim przy-
padku mezczyzni (78,1%) czesciej od kobiet (69,7%) deklaruja, ze sg bardzo szczesliwi
lub dosy¢ szczesliwi (chi2=361,5; p<0,001; Vc=0,101). Podobng zalezno$¢ zaobserwo-
wac mozna w przypadku podziatu ze wzgledu na typ szkoty: uczniami najbardzie;
szcze$liwymi sg uczniowie szkot podstawowych (78,1%), najrzadziej uczniowie licedw,
technikow i szkot branzowych (69,3%) - chi2=478,4; p<0,001; Vc=0,116.

Wskaznik samooceny zdrowia (SRH - Self-Rated Health) jest powszechnie sto-
sowany w badaniach populacyjnych stanu zdrowia ludnosci w réznym wieku (Wroé-
blewska, 2002). Zaktada sie, ze daje on ogblny obraz postrzegania réznych aspektéw
zdrowia fizycznego i psychospotecznego, zgodnie z jego definicjg wedtug Swiatowej
Organizacji Zdrowia. Wskaznik samooceny zdrowia mierzony jest za pomocg cztero-
stopniowej porzadkowej skali odpowiadajgcej na pytanie ,Generalnie mozesz powie-
dzie¢, ze stan Twojego zdrowia jest..” (1. Kiepski; 2. Niezty; 3. Dobry; 4. Doskonaty). Pod
katem stanu zdrowia mtodziez biorgca udziat w badaniu ,Granie na ekranie” w potowie
przypadkow czuje sie dobrze (49,8%), a nawet doskonale (29,3%). Z przeprowadzonych
badan wynika, ze 15,3% uczniéw wskazuje, ze ich stan zdrowia jest niezty, a 5,7%, ze
kiepski. Analiza krzyzowa dowodzi, ze chtopcy czesciej niz dziewczeta oceniajg swoj
stan zdrowia jako doskonaty lub dobry (75,9% wsrod kobiet i 82,6% wsrod mezczyzn

- chi2=400,7; p<0,001; Vc=0,107), wyzszy wskaznik samooceny zdrowia jest bardziej
charakterystyczny dla uczniow szkét podstawowych niz ponadpodstawowych. Z prze-
prowadzonych badan wynika, ze prawie co trzeci uczen szkoty podstawowej ocenia
swoj stan zdrowia jako doskonaty (32,1%), wsrdd ucznidéw szkdt ponadpodstawowych
odsetek tego rodzaju odpowiedzi spada do 20,4% - chi2=769,6; p<0,001; Vc=0,148.
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Czy w opinii badanej mtodziezy sytuacja zdrowotna na przestrzeni ostatnich 12

miesiecy ulegta jakiejkolwiek zmianie? Odpowiedzi na pytanie ,Jak oceniasz stan swo-
jego zdrowia w poréwnaniu z analogicznym okresem ubiegtego roku?” pokazuja, ze naj-

czesciej sytuacja zdrowotna sie nie zmienita (44,5%), prawie co czwarty badany uczen

(22,2%) przyznat, ze stan zdrowia obecnie jest troche lepszy niz ten, ktory mozna byto

obserwowac 12 miesiecy temu, za$ 15,5% wszystkich przebadanych uczniow przyznato,
ze ich stan zdrowia w poréwnaniu do tego sprzed roku ulegt zdecydowanej poprawie.
Z przeprowadzonych badan wynika, ze 17,8% wszystkich badanych uczniéw zadekla-
rowato, ze w poréwnaniu do sytuacji sprzed roku ich subiektywna ocena stanu zdro-

wia jest troche gorsza lub duzo gorsza. Jak sie okazuje, kobiety czesciej niz mezczyzni

zwracajg uwage na pogorszenie swojego stanu zdrowia w poréwnaniu do ostatnich 12

miesiecy (20,1% wsrod kobiet i 14,4% wsrod mezczyzn - chi2=197,6; p<0,001; Vc=0,075).

W przypadku typu szkoty okazuje sie ponownie, ze pogorszenie stanu zdrowia na prze-

strzeni ostatniego roku najczesciej deklarujg uczniowie szkét licealnych, technikéw oraz
szkot branzowych (22,5% odpowiedzi troche gorzej niz rok temu i duzo gorzej niz rok
temu) niz szkét podstawowych (16,4%) - chi2=242,3; p<0,001; Vc=0,083.

Na podstawie czterech wymienionych wskaznikow oceny wtasnego stanu zdro-

wia postanowiono stworzy¢ skale oceny zdrowia (dalej: SOZ, minimalna wartos¢ skali
4 punkty, maksymalna wartos¢ skali 20 punktdw; im wiecej punktow tym wyzsza

ocena wtasnego samopoczucia zdrowia), ktorej wyniki jako zmienna niezalezna beda

wykorzystywane w dalszych analizach krzyzowych i korelacyjnych. Z przeprowa-

dzonych badan wynika, ze sredni poziom SOZ wynidst 13,8 punktu i jest on wyzszy
w przypadku mezczyzn (14,2 punktu) niz kobiet (13,4 punktu) - t=-21,66; p<0,001
oraz wérod uczniow szkdt podstawowych (14,0 punktéw) w poréwnaniu do uczniow

szkdt ponadpodstawowych - t=21,71; p<0,001.

Poczucie samotnosci

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 75% uczniow stwierdza, ze zawsze jest ktos,
z kim mozna porozmawiac¢ o codziennych problemach, 68,3% badanych osob przy-

znato, ze moze liczy¢ na przyjaciot zawsze, kiedy tego potrzebuje, a ponad % mtodziezy
uczestniczacej w badaniu przyznato, Ze jest wiele 0s6b, na ktérych moze polegac (68,8%)

oraz ze jest wiele 0s6b, z ktorymi respondenci czujg sie blisko zwigzani (65,6%). Warto

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

jednak zwroci¢ uwage, ze okoto 15-20% mtodziezy biorgcej udziat w badaniu przejawia
wyrazne symptomy samotnosci: co pigty uczen przyznaje, ze doswiadcza ogélnej pustki
(18,0%), czesto czuje sie odrzucony (18,9%) oraz przyznaje, ze ma ograniczony krag przy-
jaciéti znajomych (17,5%). Analiza ogdlnego poziomu skali poczucia samotnosci wykazata,
ze bardziej samotne sg kobiety (25,6 punktu) niz mezczyzni (24,2 punktu), a réznice ze
wzgledu na ptec s3 réznicami statystycznie istotnymi - t=15,228; p<0,001. OgdIny poziom
poczucia samotnosci jest wyraznie wyzszy u uczniow szkot ponadpodstawowych (26,1
punktu) niz uczniow szkot podstawowych (24,6 punktu) - t=-14,010; p<0,001).

Swiat wartosci

W trakcie prowadzonych badan ilosciowych postanowiono zapytac¢ uczniéw o to, jakie
wartosci sg dla nich wazne w zyciu. W tym celu badani uczniowie mieli za zadanie
uszeregowac dziewie¢ wartosci wymienionych w kwestionariuszu ankiety, przypisujac
im cyfry od 1 (najwazniejsza wartos¢ zyciowa) do 9 (najmniej wazna warto$¢ zyciowa
ze wszystkich analizowanych). Im mniejsza Srednia wartos$¢ uzyskana na poziomie
poszczegblnej wartosci zyciowej, tym badany aspekt jest wazniejszy dla uczestnikow
badania. Z przeprowadzonych badan wynika, ze najwazniejszg zyciowg wartoscia
polskich nastolatkéw jest udane matzenstwo oraz szczesliwe zycie rodzinne, druga
w kolejnosci waznosci okazato sie by¢ odniesienie sukcesu zawodowego i zdobycie
dobrego zawodu. Na trzecim miejscu w mtodziezowej hierarchii wartosci jest che¢
zdobycia dobrego wyksztatcenia. Relatywnie najmniej wazng wartoscig zyciowa
badanych uczniow jest zdobycie wysokiej pozycji spotecznej, szacunku i uznania
wsrdd innych, jak réwniez zdobycie majgtku i uzyskiwanie w przysztosci wysokich
zarobkow umozliwiajgcych dobry komfort zycia.

Relacje w rodzinie

Najogblniej rzecz ujmujac, mozna je uznac za dobre, a nawet bardzo dobre, zwtaszcza
jeslimowa o relacjach z mamg. 89,4% respondentéw w trakcie realizowanych badan
przyznato, ze ich relacje z mamg sg bardzo dobre lub dobre, w przypadku ojcow
odsetek ten rowniez jest wysoki i wyniost 87,5%. Prawie potowa uczniow biorgcych
udziat w badaniu (48,2%) zadeklarowata, ze codziennie spozywa przynajmniej jeden
positek z rodzicami, raz na tydzien badz rzadziej robi to co pigty nastolatek (21,8%) -
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Wykres 5
Hierarchia wartosci zyciowych badanych uczniow (wyniki $rednie) - N=35.253.

udane matzenstwo oraz szczesliwe zycie rodzinne

odniesienie sukcesu zawodowego, zdobycie dobrego zawodu

zdobycie dobrego wyksztatcenia

zycia w gronie lubianych i lubigcych Cie przyjaciot, rozwijanie
zycia towarzyskiego

pedzenie zycia barwnego i petnego wrazen, dajgcego petnie
przezyt

mozliwo$¢ samorealizacji, realizacja wtasnych zainteresowan

realizacja pewnych wartosci ideowych i spotecznych zgodnych
z Twoimi wtasnymi przekonaniami, uksztattowanie swojej
osobowosci na wzér waznego dla Ciebie ideatu moralnego

zdobycie majatku, uzyskiwane w przysztosci wysokich
dochodéw umozliwiajgcych komfort zycia codziennego

zdobycie wysokiej pozycji spotecznej, szacunku i uznania
wéréd ludzi

0 1 2 3 4 5 6

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

4,7% odpowiedzi ,w ogole”, 3,3% odpowiedzi ,raz w miesigcu”, 7,2% odpowiedzi ,kilka
razy w miesigcu”, 6,6% odpowiedzi ,raz na tydzien”. Jak sie okazuje, w potowie przy-
padkow badani uczniowie przyznaja, ze w sytuacjach dla nich trudnych zawsze moga
liczy¢ na pomoc swoich rodzicow, kolejne 15,8% deklaruje, ze moze na takg pomoc
liczy¢ bardzo czesto. W tym zakresie przyznac jednak nalezy, ze co dwunasty respon-
dent (8,8%) stwierdzit, ze taka pomoc od swoich rodzicow mogtby otrzymac rzadko
(3.8%), bardzo rzadko (2,8%) lub w ogéle (2,2%). Z przeprowadzonych badan wynika,
ze na pytanie ,Jak bardzo prawdziwe albo fatszywe jest nastepujgce zdanie: Mojej
mamie sprawia przyjemnos¢ stuchanie tego, co mam do powiedzenia; moge liczy¢ na
wsparcie emocjonalne mojej mamy/mojego taty” co czwarty nastolatek przyznat, ze
tak postawione zdanie jest w petni nieprawdziwe (7,2% odpowiedzi dla matek i 10%
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dla ojcéw) lub raczej nieprawdziwe (16,5% odpowiedzi dla matek i 15,4% dla ojcow).
W przewazajacej jednak wiekszosci badani uczniowie stwierdzaja, ze prawdziwym jest
sformutowanie, ze moga liczy¢ na wsparcie swojej mamy (18,4% odpowiedzi ,raczej
prawdziwe” i 35,8% odpowiedzi ,w petni prawdziwe”) i swojego taty (19,3% odpowie-
dzi ,raczej prawdziwe” i 26,6% odpowiedzi ,w petni prawdziwe”).

W trakcie realizacji badafh postanowiono zapytac uczniéw o to, jak oceniajg atmos-
fere panujacg w swojej rodzinie, wykorzystujac do tego pieciostopniowg skale od 1
do 5, gdzie im wyzsza wartos¢ tym lepsza ocena bliskosci, szczesliwosci, komunikacji
i innych badanych aspektéw zycia rodzinnego. Dane zawarte na wykresie nr 6 wskazuja,
ze w wiekszosci przypadkow polscy nastolatkowie oceniajg swojg sytuacje domowag
i relacje w niej panujgce jako dobre (blisko$¢, komunikacja, zadowolenie z tego, jaka jest
rodzina, poczucie szczescia w rodzinie). Jedynie w przypadku ciekawie spedzanego
wspolnie czasu oceny zaréwno dla mamy, jak i dla taty sg nizsze (odpowiednio 3,77
punktu dla matki i 3,34 dla ojca). Analizujgc ogdlny poziom relacji rodzinnych, okazuje
sie, ze poszczegolne atrybuty widoczne w ponizszym zestawieniu lepiej oceniajg mez-
czyzniniz kobiety (23,4 punktu dla mezczyzn i 23,1 punktu dla kobiet; t=-5,789; p<0,001),
jak rowniez uczniowie szkot podstawowych niz ponadpodstawowych (23,9 punktu dla
uczniéw szkdt podstawowych i 21,1 punktu dla uczniéw szkét ponadpodstawowych;
t=39,428; p<0,001). W dalszej analizie statystycznej ogoélny poziom relacji w rodzinie
bedzie petnit funkcje ilosciowe]j zmiennej niezaleznej korelowanej z innymi wynikami skal

zastosowanych w badaniu, a doktadnie opisanych powyzej w metodologii badawczej.

Metodologia badan jakosciowych

Badanie jakosciowe zostato zaplanowane i przeprowadzone jako seria 18 indywidu-
alnych wywiadow pogtebionych (IDI) oraz 4 grupowych wywiadéw fokusowych (FGI)
i zostato zrealizowane w terminie od stycznia do czerwca 2020 roku. Respondenci
reprezentowali szeroki przekréj demograficzny i zawodowy, a ich stycznos¢ ze Swiatem
gier cyfrowych miata charakter amatorski, zawodowy lub - jak w przypadku rodzicow
czy pedagogbw - towarzyszgco-obserwacyjny. Z uwagi na sytuacje epidemiologiczng

zwigzang z rozprzestrzenianiem sie koronawirusa wszystkie wywiady poza wywiadem

Rozdziat 1: Metodologia badan ilosciowych i jakosciowych
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Wykres 6
Ocena relacji rodzinnych - wyniki $rednie na skali od 1 do 5 N=35.253.

spedzanie czasu z tatg na robieniu czego$ ciekawego

spedzanie czasu z mama na robieniu czego$ ciekawego

poczucie szczedcia w rodzinie

zadwolenie z tego, jaka jest rodzina

ocena komunikacji w rodzinie

ocena bliskosci w rodzinie

0 1 2 3 4 5

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

z respondentem nr 1 zostaty zrealizowane bez kontaktu bezposredniego: wiekszos¢
przez Internet za pomocg wideokomunikatora (Microsoft Teams), a niewielka czes¢
przez telefon. Poza trzema ekspertami wskazanymi w tabeli nr 3, pozostali respon-
denci wzieli udziat w badaniu anonimowo. Przebieg zaréwno wywiadéw indywidual-
nych, jak i grupowych, byt ustrukturyzowany przez scenariusze rozmowy, regulujgce
charakterystyke poruszanych zagadnien (w celu uzyskania porownywalnosci), przy
jednoczesnym dopasowaniu niuanséw do profilu wtasciwego dla respondenta (w celu
poszanowania indywidualnej perspektywy). Kazdy wywiad trwat 60-90 minut, a kazdy
wywiad grupowy 90-120 minut.

Uczestnikow wywiadow indywidualnych mozna podzieli¢ na pie¢ grup ze wzgledu
na charakter ich doswiadczen ze Swiatem gier cyfrowych. W pierwszej grupie respon-
dentow znajduje sie szesciu specjalistow, powigzanych zawodowo ze Swiatem gier:

—  tworca gier odpowiedzialny za studia projektowe,
— manager odpowiedzialny za promocje i organizowanie wydarzehn w branzy gier
cyfrowych,

—  trener druzyny e-sportowej,
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—  projektant mechanizmoéw hazardowych w grach,

—  trener prowadzgcy kursy i szkoty grania w gry cyfrowe,

—  specjalista od marketingu growego i aplikowania mechanizmoéw growych w innych
obszarach rynku.

Druga grupa respondentdw sktada sie z czterech ekspertow:
—  psycholozka, psychoterapeutka uzaleznien, w tym cyfrowych,
—  psychiatra, terapeutka o specjalizacji: alkohol, hazard, uzaleznienia behawioralne,
—  psychoterapeutka w obszarze terapii uzaleznien, pracowniczka naukowa,
—  neurobiolog, pracownik naukowy.

Trzecig grupa respondentow sg pracownicy szkét, majgcy zawodowy kontakt z mto-
dzieza. W tym segmencie zostaty przeprowadzone dwa wywiady obejmujgce:

—  pedagoga szkolnego,

—  psychologa szkolnego, pracujgcego w szkole podstawowej i w liceum.

Czwarta grupe respondentow stanowig rodzice. W badaniu wzieto udziat pie¢ oséb,
z czego zostaty one zroznicowane pod wzgledem stosunku do gier, a takze stosunku
do grania przez ich dzieci. Ze wzgledu na to zréznicowanie mozemy w sylwetkach
wyroznic:
—  rodzica gracza e-sportowego,
—  rodzica ucznia, ktorego gra przekracza akceptowalne ramy, i ktory czuje, ze sobie
nie radzi wychowawczo z tym problemem,
—  rodzica sceptycznego wobec gier i ograniczajgcego granie,
—  rodzica grajgcego dziecka, ktory tez sam gra,

—  rodzica trojki grajgcych starszych nastolatkéw, ktory takze sam gra.

| wreszcie pigtg grupe respondentéw stanowi mtodziez w wieku 12-19 lat. Najmtod-
szy uczestnik badania, czyli grajgcy 12-latek, wystapit jako respondent w wywiadzie
indywidualnym. Pozostali wzieli udziat w wywiadach grupowych (FGI). Grupy takze
zostaty zdywersyfikowane pod wzgledem wieku i relacji z grami. W grupach znajdo-

wata sie reprezentacja chtopcow i dziewczyn.

Rozdziat 1: Metodologia badan ilosciowych i jakosciowych
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FGI 1to nastoletni gracze w wieku 13-16 lat, grajgcy w celach rekreacyjnych, FGI 2

to nastoletni gracze w wieku 17-19 lat, rowniez grajacy w celach rekreacyjnych, FGl 3 to

nastoletni gracze 17-19 lat, przebywajgcy w poblizu srodowiska e-sportowego, aspiru-

jacy do e-sportu, ale nie jako gracze, tylko w roli komentatoréw, treneréw, managerow,

FGI 4 to e-sportowcy w wieku 18-19 lat, aktywni w srodowisku jako gracze zawodowi,

zwigzani kontraktami.

Tabela 3
Ogolna charakterystyka respondentéw i grup fokusowych w badaniu jakoéciowym.

WYWIADY INDYWIDUALNE

LP

SEGMENT

Ekspert

Ekspert

Rodzic

Pracownik szkoty

Rodzic

Specjalista

Specjalista

Rodzic

Nastolatek

Psycholozka, psychoterapeutka, pracujgca z osobami majgcymi
problemy z réznymi uzaleznieniami, wtgczajgc uzaleznienie od
smartfona, uzaleznienie od Internetu oraz dysfunkcje seksualne
zwigzane z naduzywaniem Internetu

Psychiatra, terapeutka o specjalizacji: alkohol, hazard, uzaleznie-
nia behawioralne

Matka grajgcych 12-latka i 10-latka, ktéra nie radzi sobie z gra-
niem starszego syna

Pedagog ze szkoty podstawowej w miescie powiatowym we
wschodniej Polsce

Ojciec grajacy w gry, w Srednim wieku, informatyk, cérka 9-letnia
- grajgcaw gry

Dyrektor studia wydajacego gry, od kilkunastu lat zawodowo
zwigzany z branza gier

Manager odpowiedzialny za promocje projektow i ustug w mar-
ketingu growym

Matka grajacego w gry cyfrowe 12-latka; przedstawicielka wol-
nego zawodu

Grajacy chtopiec, lat 12
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10

17

12

13

14

15

16

17

18

Specjalista

Rodzic

Pracownik szkoty

Specjalista

Specjalista

Rodzic

Specjalista

Ekspert

Ekspert

WYWIADY GRUPOWE

Grupa 1

Grupa 2

Grupa 3

Grupa 4

Pawet Tkaczyk - ekspert w dziedzinie komunikacji oraz Swiata
gier, w tym tzw. grywalizacji, bloger, autor ksigzek na temat gier,
budowania marki oraz komunikacji

Przedsiebiorca w branzy interaktywnej, od 25 lat zanurzony
w Swiecie nowych technologii, gra w gry, ojciec trojki dzieci:
dwéch nastolatek i jednego dorostego syna

Psycholog szkolny, pracujgcy w podstawoéwce i liceum

Dyrektor kreatywny w branzy gier, kilkanascie lat pracy w tym
obszarze

Trener e-sportu, 30 lat, gra 22 lata, z czego profesjonalnie 8 lat,
zawodnik Counter Strike, zarabia pienigdze poréwnywalne do Il
ligi pitki noznej

Rodzic gracza e-sportowego, przed 50-tkg, zawodowo dyrektor
w korporacji

Trener e-sportu, 32 lata, ktory gra od matego i pasje przekut
w zawdd, od 4 lat prowadzi warsztaty, klasy i zajecia przez Internet

Joanna Flis - psychoterapeutka w obszarze terapii uzaleznien,
pracowniczka naukowa Uniwersytetu Szczecinskiego

dr Wojciech Glac - neurobiolog, pracownik naukowy Uniwersy-
tetu Gdanskiego

Mtodsze nastolatki, chtopcy i dziewczeta, w wieku 13-16 lat, gra-
jgce umiarkowanie czesto

Starsze nastolatki, chtopcy i dziewczeta, w wieku 17-19 lat, gra-
jgce umiarkowanie czesto

Starsze nastolatki, chtopcy i dziewczeta, w wieku 17-19 lat, funkcjo-
nuja blisko e-sportu (w zasadzie zyjg nim), ale nie zawodnicy

E-sportowcy w wieku 18-19 lat, grajgcy profesjonalnie zawodnicy,
otrzymujgcy wynagrodzenie

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.
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100 Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Wzory grania w gry cyfrowe i higiena cyfrowa mtodych graczy

Korzystanie z portali spotecznosciowych i telefonu komérkowego

Zdecydowana wiekszos¢ badanej mtodziezy posiada konto na przynajmniej jed-
nym portalu spoteczno$ciowym (87%), a co czwarty nastolatek korzysta z nich
kilkadziesigt (24%) lub kilkanascie razy dziennie (25,8%). Czeste uzywanie mediow
spotecznosciowych powoduije, ze prawie % badanych uczniéw (63,4%) deklaruje, ze
ich aktywnos¢ w tym obszarze jest bardzo wysoka lub wysoka. Co czwarty nasto-
latek (24,2%) przyznaje, ze zawsze w trakcie uzywania medioéw spotecznosciowych
dzieli sie z innymi uzytkownikami wtasnym zyciem, tym, jak wyglada, co robi, gdzie
przebywa. Co czwarty badany uczeh deklaruje réwniez, ze podczas korzystania
z roznorodnych portali spotecznosciowych sprawdza, ile polubien (lajkéw, pozy-
tywnych komentarzy) otrzymujg publikowane wpisy lub wysytane zdjecia (24,3%).
W wiekszosci przypadkow badana mtodziez nie przejawia symptomow uzaleznie-
nia od korzystania z portali spotecznosciowych. 85% uczniow nigdy lub bardzo
rzadko doswiadczyto z powodu uzywania medidéw spotecznosciowych jakichkol-
wiek probleméw, trzech na czterech nastolatkdw (74,5%) nigdy lub bardzo rzadko
spedza zbyt duzo czasu na mysleniu o korzystaniu z nich, 79,3% nigdy lub rzadko
doswiadczyto z powodu niemoznosci uzywania mediow spotecznosciowych nie-
przyjemnych uczu¢, emocji. Okoto 5-8% badanych uczniéw przejawia symptomy
zwigzane z uzaleznieniem od mediow spotecznosciowych.

Co trzeci uczen przyznat, ze uzywajac telefonu komérkowego, marnuje zbyt duzo
czasu (30,9%), 35,5% ucznidw nie wyobraza sobie zycia bez wtasnego smartfona.
Jeden na trzech ucznidw (35,5%) przyznaje, ze stara sie mie¢ swoj telefon komér-
kowy zawsze przy sobie, 35,2% badanych respondentéw zadeklarowata, ze czesto
zerka na telefon, aby zobaczy¢, czy kto$ napisat lub zadzwonit. Jeden na pieciu
badanych ucznidéw nie potrafi skoncentrowac sie na jednej czynnosci z powodu
rozproszenia uwagi telefonem komorkowym, odczuwa réwniez niepokdj, kiedy
nie ma przy sobie smartfona. Prawie co czwarty badany nastolatek stwierdzit,
Ze towarzyszy mu poczucie niezadowolenia wowczas, kiedy nie moze korzystac
ze smartfona tak dtugo, jak chce (22,3%), i czuje sie pozbawiony czegos waznego,
kiedy nie moze by¢ w kontakcie telefonicznym ze swoimi znajomymi (23,5%).

Rozdziat 2: Podsumowanie najwazniejszych wynikow i gtowne wnioski ptynace z badania
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Warto zauwazy¢, ze symptomy uzaleznienia od mediow spotecznosciowych
S9 powigzane z poziomem zaangazowania cyfrowego uczniéw w dziecinstwie:
z badania wynika, ze im czestsze korzystanie z nowych technologii w okresie
przed pdjsciem do szkoty, tym wyzsze nasilenie objawoéw problemowego korzy-
stania z mediow spotecznosciowych. Dodatkowo mozna powiedzie¢, ze im wyzszy
poziom problemowego uzywania mediow spotecznosciowych, tym wyzszy poziom
poczucia samotnosci i gorsza ocena wtasnego stanu zdrowia. Naduzywanie mediow
spotecznosciowych jest ponadto wysoko skorelowane z naduzywaniem telefonu
komorkowego: im czesciej mtodziez go naduzywa, tym czesciej traci kontrole nad
korzystaniem z mediow spotecznosciowych. Analizujgc kapitat spoteczny, mozna
stwierdzi¢, ze jego wysoki poziom pozytywnie wptywa na ocene wtasnego zdrowia,

za$ jego niski stan zwigzany jest z wyzszym poczuciem samotnosci.

Wzory grania

W opinii 16,5% badanej mtodziezy wszyscy ich znajomi grajg w gry cyfrowe online
lub offline, nieco ponad co trzeci nastolatek przyznat, ze grajgcych jest wsréd ich
znajomych zdecydowana wiekszos¢ (35,8%). Jedynie niespetna 10% wszystkich
badanych w trakcie realizacji badania stwierdzito, ze zdecydowana mniejszos¢,
a nawet nikt z ich znajomych nie gra w gry cyfrowe. Z przeprowadzonych badan
wynika, ze % badanych uczniow uwaza, Ze mozna sie uzaleznic od grania w gry
cyfrowe, 8,7% uwaza, ze wszyscy lub zdecydowana wigekszos¢ znajomych jest od
tych gier uzalezniona. W opinii badanych uczniow mezczyzni s3 zdecydowanie
lub raczej bardziej sktonni do uzaleznien od grania w gry niz kobiety (56,8%), 15%
uwaza, ze od grania w gry cyfrowe moga sie w takim samym stopniu uzalezni¢
zaréwno kobiety, jak i mezczyzni.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 65,7% wszystkich 0séb biorgcych udziat
w badaniu iloSciowym w ciggu ostatniego roku przynajmniej raz grata w jakakol-
wiek gre cyfrowa, gre wideo, gre online lub offline niezaleznie od tego, jaki sprzet
zostat do tego uzyty. Nieco czesciej gier cyfrowych uzywali mezczyzni (71,8%) niz
kobiety (60%). Kobiety graja w gry cyfrowe, ale robig to inaczej niz mezczyzni:
z catg stanowczoscig nalezy podjgc polemike z ogblnie przyjeta opinig, ze kobiety

nie grajg w gry cyfrowe. Grajg, ale ich wzory uzywania gier cyfrowych sg zupetnie
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odmienne od grania meskiego. Mezczyzni, grajgc w gry cyfrowe, uzywajg zupetnie
innych narzedzi i platform (komputer stacjonarny, konsola stacjonarna) niz kobiety
(smartfon, tablet), poswiecajg graniu w gry o wiele wiecej czasu niz kobiety (zaréwno
w ciggu tygodnia, jak i w weekendy), ich granie w gry jest zdecydowanie bardziej
regularne niz granie kobiet, preferujg granie z innymi uzytkownikami gier. Co trzeci
nastolatek przyznat (34,6%), ze jego granie w gry cyfrowe jest zdecydowanie lub
raczej czestsze niz granie dwa lata temu, taka sytuacja dotyczy bardziej mezczyzn
(41,5%) niz kobiet (26,7%), a prawie co pigty nie widzi wiekszych zmian w czesto-
tliwosci grania w gry na przestrzeni ostatnich 24 miesiecy. To wazna informacja
w kontekscie jednego z symptomow uzaleznienia od grania w gry, a mianowicie
zwiekszonej tolerancji czasu, jaki uzytkownik poswieca na granie w gry cyfrowe.
Analiza wykazata, ze rowniez co trzeci uczen (34,6%) przyznat, ze w gry cyfrowe
gra raczej regularnie lub zdecydowanie regularnie (49,5% wsrod mezczyzn i 18%
wsrod kobiet), 41,9% mtodych czesto, bardzo czesto lub zawsze robi to w sytu-
acjach, kiedy sie nudzi.

Z przeprowadzonych badah wynika, ze 8,5 roku to przecietny wiek, w ktérym mto-
dziez biorgca udziat w badaniu zaczeta gre w gry cyfrowe. Prawie potowa bada-
nych ucznidw (48%) czasami, bardzo czesto lub zawsze grajac w gry traci kontrole
nad czasem, 12,9% badanej mtodziezy stwierdza réwniez, ze raczej lub zdecydo-
wanie czuje sie uzalezniona od grania w gry cyfrowe. Co trzeci nastolatek przy-
znat, ze w gry cyfrowe czasem gra sam lub z innymi osobami (32,9%), co piaty gra
najczesciej sam (20,6%), prawie co czwarty najczesciej gra w gry cyfrowe z innymi
osobami (23,4%). Z przeprowadzonych badan wynika, ze 9% ucznidw gra w gry
cyfrowe zawsze w pojedynke, a 8,2% zawsze z innym graczem/innymi graczami.
Analizujgc czestotliwos¢ grania w gry cyfrowe przez badang mtodziez, mozna powie-
dzie¢, ze w ciggu ostatniego roku, miesigca czy tygodnia 11% ucznidw gra w gry
cyfrowe kilka razy dziennie, kolejne 16-20% uczniéw gra przynajmniej raz dziennie.
Co trzeci badany uczen gra w gry cyfrowe kilka razy w tygodniu (36,7% w ciggu ostat-
niego roku; 34,9% w ciggu ostatniego miesigca, 31,5% w ciggu ostatniego tygodnia).
Najczestszymi miejscami, w ktorych mtodziez gra w gry cyfrowe, okazaty sie by¢
wtasny dom (36% ucznidw gra tam zawsze) lub wtasne tozko (11% uczniow gra tam

zawsze). Tylko niewielki odsetek badanych oséb przyznata, ze zawsze gra w $rodkach
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komunikacji miejskiej (1,4%), na przerwie szkolnej (1,2%), w trakcie trwania zajec (0,8%)
czy w roznych przestrzeniach publicznych, takich jak galerie handlowe czy parki (1,4%).
Do grania w gry cyfrowe najczesciej wykorzystywany jest smartfon (35,1%) lub
komputer stacjonarny (22,8%). Na konsoli stacjonarnej lub mobilnej gra 16,2%
wszystkich badanych uczniow, 23% uczniow do grania w gry cyfrowe uzywa
tabletow. Z przeprowadzonych badah wynika, ze przecietnie polska mtodziez
w ciggu catego tygodnia poswieca 11 godzin na granie w gry cyfrowe, 2,5 godziny
dziennie od poniedziatku do pigtku, prawie 4 godziny w weekendy. Na prze-
strzeni catego tygodnia mezczyzni korzystajg z gier cyfrowych 7 godzin wiecej niz
kobiety, wyrazne dysproporcje wida¢ rowniez w przypadku grania w weekendy:
2,5 godziny kobiety i 5 godzin mezczyzni. Ro6znice w liczbie godzin poswieconych
na granie w gry cyfrowe ze wzgledu na zmienng typ szkoty juz nie sg tak bardzo
wyrazne jak w przypadku ptci ucznidw biorgcych udziat w badaniu: uczniowie
szkot podstawowych w tygodniu poswiecajg na granie w gry cyfrowe 10 godzin,
a uczniowie szkét ponadpodstawowych 12,5 godziny.

Motywacje

Gry to miejsce spotkan mtodziezy i sposdb na wspolne spedzenie czasu. Z prze-
prowadzonych badah wytania sie obraz gier jako miejsca spotkan mtodziezy.
Bycie czescig spotecznosci wirtualnej daje przepustke do grup funkcjonujgcych
takze w Swiecie offline, poniewaz gry sg popularnym tematem rozmoéw mtodziezy
i elementem wspoélnoty doswiadczen. Mtodzi chetniej wybierajg gry posiadajace
komponent spotecznoSciowy (tzw. community). Potrzeba ,spotkania w grze” to
najczesciej wymieniana motywacja siegniecia po gre, na réwni z potrzebg roz-
rywki i odreagowania emocji. Ze spotecznosciowego charakteru gier wynika wiele
korzysci, m.in. mozliwos¢ treningu spotecznego w zakresie wspotpracy, utatwienie
budowania relacji czy pracy nad swoimi ograniczeniami, jak np. zbytnia nieSmiatosc.
Mtodziez siega po gry, aby poprawic sobie nastroj oraz spotkac sie z innymi. Ana-
lizujgc motywy, dla ktorych polska mtodziez gra w gry cyfrowe, mozna powiedziec,
ze reprezentowane sg wszystkie ich kategorie, cho¢ z roznym natezeniem. Gra-
nie w gry stanowi jeden ze sposobow radzenia sobie z emocjami, daje mozliwos¢

rywalizacji z innymi, a takze przyczynia sie do lepszego samopoczucia. Nie bez
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znaczenia dla mtodych osob pozostajg rowniez motywacje powigzane z mozli-
woscig bycia kims innym niz w Swiecie realnym, jak réwniez te, ktore nawigzuja
do poczucia bycia czescig wiekszej grupy, realizacji potrzeby przynaleznosci do
okreslonej wspdlnoty i realizacji ludzkiej potrzeby towarzyskosci. Granie w gry
przez polska mtodziez motywowane jest réwniez tym, ze tego rodzaju spedzanie
czasu wolnego po prostu sprawia mtodziezy przyjemnosc.

Gtowng motywacjg grania w gry cyfrowe jest przyjemnos¢ zwigzana z graniem
w gry (23,7% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”). Na drugim miejscu w hie-
rarchii motywacji zwigzanych z graniem w gry znalazt sie motyw dotyczacy checi
wygrywania (20% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”). Analiza danych
wykazata, ze 17% mtodziezy prawie zawsze lub zawsze gra w gry cyfrowe, ponie-
waz ich to bawi, za$ 14,6% po to, aby wypoczac.

W grupie badanej mtodziezy bardzo rzadko uwidaczniajg sie motywacje zwigzane
z graniem w gry cyfrowe odnoszgce sie do checi roztadowania agresji czy zapo-
mnienia o przykrych rzeczach i wykroczeniach. Dla co dziesigtego nastolatka granie
w gry cyfrowe pozwala by¢ w innym $wiecie (9,9% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub

,zawsze"), pozwala réwniez robi¢ rzeczy, ktérych nigdy by sie nie zrobito w zyciu

realnym (11% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”).

W grupie motywow zwigzanych z graniem w gry cyfrowe znalazty sie i takie,
ktére dotycza poprawy wtasnych umiejetnosci growych. Jak sie okazuje, 19,5%
uczniéw przyznaje, ze zawsze, prawie zawsze lub w wiekszosci przypadkow gra
w gry cyfrowe, poniewaz takie dziatanie poprawia ich koncentracje, wyostrza
zmysty (22,2%), poprawia zrecznosc (27%) czy prowadzi do poprawienia zreczno-
Sci w okreslonej grze (29,9%).

Poprzez granie w gry cyfrowe badana mtodziez realizuje réwniez bardzo wazna
dla siebie potrzebe akceptacji, poczucia tozsamosci z grupa czy towarzyskiego
spotkania. Z przeprowadzonych badah wynika, ze poprzez granie w gry cyfrowe
16,7% w wiekszosci czasu, prawie zawsze lub zawsze poznaje nowych ludzi, co
pigty (21,4%) uczen stwierdzit, ze granie w gry to okazja do poznania innych gra-
czy, a 23,5% badanych przyznaje, ze dzieki graniu posiada mite towarzystwo. 19,1%
wszystkich badanych oséb przyznaje, ze granie w gry cyfrowe w wiekszosci przy-

padkéw stanowi dobre doswiadczenie spoteczne.
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E-sporti hobby

W hierarchii czynnosci podejmowanych przez uczniéw w czasie wolnym granie w gry
cyfrowe, gry komputerowe, gry cyfrowe, gry na konsolach, na smartfonie czy table-
cie zajmuje wysokie miejsce. Z przeprowadzonych badan wynika, ze 38,5% uczniow
w czasie wolnym gra codziennie, 29,8% kilka razy w tygodniu, a 8% raz na tydzien.
Z przeprowadzonych badan wynika, ze dla 16,4% wszystkich badanych uczniéw
granie w gry cyfrowe jest najwazniejszg pasja, ktorg aktualnie podejmujg. O wiele
czesciej takie myslenie o grach charakterystyczne jest dla mezczyzn (25,1%) niz
kobiet (5,7%). Prawie jedna trzecia wszystkich respondentéw przyznata, ze przy-
najmniej raz w zyciu brata udziat (realnie, fizycznie) w specjalnych wydarzeniach,
konwentach, turniejach zwigzanych z graniem w gry cyfrowe, z czego 6,1% uczniow
robito to wiecej niz 10 razy w zyciu.

Prawie co pigty nastolatek (18,8%) w trakcie realizacji badania byt aktywnym
cztonkiem jakiej$ jednej ligi, klanu, druzyny, ktéra gra w gry cyfrowe z innymi
graczami, a co dziesigty (10,5%) jest aktywnym cztonkiem dwach lub wiecej takich
grup growych. Sposréd osob, ktore zaznaczyty, ze aktualnie nie sg cztonkami
takich grup, 18,4% badanych planuje w niedalekiej przysztosci do tego rodzaju
grup dotaczyc. Jak sie okazuje, zdarzaty sie rowniez i takie sytuacje, w ktérych
uczniowie chcieli by¢ cztonkami takiej grupy (klanu) grajacej w gry cyfrowe, ale
z réznych wzgleddw nie zostali do tej grupy przyjeci. Prawie co dziesigty uczeh
spotkat sie z takg sytuacja tylko raz (9,6%), w 8% przypadkach do takiej sytuacji
dochodzito wiele razy.

Branie udziatu w réznego rodzaju konwentach, spotkaniach, turniejach growych
przez Internet jest zjawiskiem czestszym niz tego rodzaju aktywnos¢ podejmowana
w sposdb stacjonarny. Co dziesigty badany uczen tylko raz wzigt udziat w takim
internetowym wydarzeniu (9,6%), 10,7% dwa lub trzy razy, a 18,7% wiecej niz trzy
razy w zyciu. Dodatkowo co trzeci nastolatek biorgcy udziat w badaniu (35,5%)
przyznat, ze czesto, bardzo czesto lub zawsze obserwuje w Internecie, w jaki
sposob grajg w gry cyfrowe inni gracze. Z przeprowadzonych badan wynika, ze
co trzeci uczen (36,2%) ma swojego ulubionego gracza, ulubiong druzyne, zespot,
ktérego jest wiernym kibicem, a prawie co czwarty (23,5%) przyznat, ze spotkat

sie z nim osobiscie.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

2-3% respondentow angazuje sie w wiekszym stopniu w granie w gry cyfrowe
niz pozostali uczniowie. Takie osoby czesto prenumerujg jakie$ czasopismo doty-
czace grania w gry lub podnosza swoje umiejetnosci growe, ptacac za to okreslone
srodki finansowe innym osobom. Co dziesigty badany uczen czesto w swoim zyciu
podnosi swoje umiejetnosci w grze, ¢wiczac z innymi w sposéb nieodptatny, zas
4,1% czesto bierze udziat w zjazdach, konwentach, turniejach grania w gry kom-
puterowe. Z przeprowadzonych badan wynika, ze co siodmy nastolatek rowniez
czesto kibicuje jakiemus graczowi lub druzynie 0s6b grajgcych w gry komputerowe.

Rola rodzicow i wychowawcow

80% rodzicOw nie angazuje sie w bogaty swiat gier cyfrowych swoich dzieci.
Z przeprowadzonych badan wynika, ze rodzice badanych uczniéw praktycznie
nie uczestniczg w Swiecie gier cyfrowych swoich dzieci. Ta opinia wyrazona przez
polskich nastolatkow wiele razy znajduje swoje odzwierciedlenie w wynikach
zgromadzonych danych. Rodzice badanych uczniéw raczej nie wiedzg, w jakie gry
cyfrowe grajg ich dzieci, w wiekszosci przypadkow nie tworzg wspoblnie z dzie¢mi
zadnych domowych zasad odnoszgcych sie do liczby godzin spedzonych na graniu
w gry, nie zanurzajg sie rowniez wspoélnie ze swoimi dzie¢mi w fabuty gier waz-
nych dla ich dzieci. Z analiz wykonanych w trakcie badan ilosciowych okazuje sie,
Ze jedynie 20% wszystkich rodzicéw mozna nazwa¢ osobami zaangazowanymi
w Swiat gier cyfrowych swoich dzieci.
Ufny entuzjasta lub przestraszony straznik - dwie postawy rodzicow zaangazo-
wanych w Swiat gier. Z badania jakosciowego wytania sie obraz dwoch postaw
obserwowanych wéréd rodzicow podejmujgcych w jakis sposob temat grania w gry
- obie te postawy wydajg sie wynika¢ z wiedzy rodzicdw na temat gier, zwtasz-
cza dotyczacej korzysci oraz zagrozeh zwigzanych z graniem. Pierwszg postawe
mozemy nazwac ufnym entuzjastg - to rodzic, ktory postrzega gry cyfrowe jako
pozytywng rozrywke, najczesciej dzieki swoim wtasnym doswiadczeniom z gra-
niem. Tacy rodzice sg sktonni do wiekszego zaufania w umiejetnos¢ samokon-
troli swoich dzieci w obszarze grania, rzadziej okreslajg sztywne ramy czasowe,
wczesniej kontaktujg dzieci ze Swiatem nowych technologii. Druga obserwowana

w badaniu postawa to przestraszony straznik. Cechuje ona rodzicow, ktérych

Rozdziat 2: Podsumowanie najwazniejszych wynikéw i gtéwne wnioski ptynace z badania

107



108

gtbwng motywacjg zaangazowania w swiat gier cyfrowych dzieci jest strach wyni-
kajacy ze Swiadomosci zagrozeh zwigzanych z graniem w gry. Rodzice kierowani
strachem przed grami przejawiajg tendencje do wprowadzania arbitralnych zasad
higieny cyfrowej, niepopartych wiedzg na temat regut Swiata cyfrowego dzieci
(np. przerywanie gry nawet na etapie, ktory niweczy osiggniecie gracza i budzi
naturalny sprzeciw; nieprzestrzeganie ustalonych zasad; stosowanie gier jako ele-
mentu nagrod i kar) oraz podejmowania czesto nieskutecznych préb wyciggania
dziecka ze Swiata gier na site, bez wtasciwego rozpoznania jego zainteresowan.
W opinii co trzeciego ucznia biorgcego udziat w badaniu (36,4%) rodzice raczej nie
interesujg sie lub zdecydowanie nie interesuja sie, jak czesto i w jakie gry graja
ich dzieci. Co trzeci nastolatek przyznat, ze jego rodzice nigdy nie rozmawiali
z nim na temat szkodliwo$ci nadmiernego grania w gry (31,4%), nigdy nie chcieli
poznac najwazniejszych bohaterdw gier cyfrowych (73,8%), jak rowniez nigdy nie
ograniczali swoim dzieciom czasu zwigzanego z graniem w gry cyfrowe (33,5%).
39,8% ucznidw stwierdzito, ze ich rodzice nigdy nie kontrolowali tego, w jakie gry
cyfrowe graja, a w prawie potowie przypadkow (46%) okazato sie, ze w domach
polskich nastolatkdw nigdy nie byty ustalane jakiekolwiek zasady zwigzane z korzy-
staniem z gier cyfrowych.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 6% uczniéw stwierdzito, ze ich mama lub
tata rowniez grajg w gry cyfrowe, a nawet mozna ich nazwa¢ zapalonymi gra-
czami (11,3% wskazan). W opinii ucznioéw biorgcych udziat w badaniu iloSciowym
w gry cyfrowe czesciej grajg ojcowie badanych respondentéw (18,1%) niz matki
(6,3%). Potowa przebadanych uczniéw przyznata, ze zaden z ich rodzicow nie gra
w gry cyfrowe, 15,6% badanych ma problem z udzieleniem jednoznacznej opinii
w tym zakresie.

Nawet rodzice, ktorzy grajg w gry cyfrowe, bardzo rzadko graja ze swoimi dziec¢mi.
Analiza danych wykazata, ze na pytanie ,Jak czesto Twdj tata lub mama gra z Toba
w gry?” 47,2% uczniow odpowiedziato, ze w ogble lub bardzo rzadko (16,6%)
i rzadko (9,3%).

Im wiecej aktywnosci w Swiecie offline, tym wieksza samokontrola w graniu w gry.
Role alternatywy dla $wiata cyfrowego w wyksztatcaniu dobrych nawykéw w gra-

niu w gry nie tylko podkreslali specjalisci, eksperci, pracownicy szkét i rodzice, ale
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takze sami mtodzi gracze. Wszedzie tam, gdzie dziecko czy nastolatek posiadato
zainteresowania w Swiecie offline, widoczny byt wyzszy poziom higieny cyfrowe;j
i nie obserwowano utraty kontroli w graniu w gry.

Mtodzi posiadajacy dobre relacje z rodzing i przyjaciotmi sa bezpieczniejsi w Swie-
cie gier cyfrowych. Z wypowiedzi mtodych graczy jasno wynika, ze podstawg ich
bezpiecznego funkcjonowania w Swiecie gier cyfrowych sg dobrze zbudowane
relacje z rodzicami i przyjaciétmi. Takie osoby deklarujg, ze chetniej spedzaja
czas, spotykajac sie z innymi w Swiecie offline, a jesli wybierajg gry, to najczesciej
po to, aby spotkac w nich swoich znajomych. Mtodzi bedgcy w dobrych relacjach
z rodzicami chetniej przestrzegajg rowniez ram czasowych w graniu w gry, ktore
proponujg ich rodzice. Takze eksperci i pracownicy szkét potwierdzajg, ze symp-
tomy uzaleznienia od grania w gry czy inne symptomy niewtasciwego z nich korzy-
stania obserwujg u dzieci i mtodziezy, w ktérych rodzinach istniejg juz problemy

innego typu, przektadajace sie na relacje rodzic - dziecko oraz dziecko - otoczenie.

Korzysci z grania w gry

Gtowne korzysci z grania w gry to podnoszenie kompetencji, edukacja oraz trening
relacji. Korzysci wskazywane w badaniu ilosciowym i jakosciowym w duzej mie-
rze powigzane sg z motywacjami grania w gry. Na pierwszym miejscu hierarchii
korzysci uplasowata sie ta zwigzana z poprawa spostrzegawczosci - tak wskazato
77,3% badanych uczniow. Na drugim miejscu znalazta sie korzys¢ odnoszgca sie do
poprawy refleksu (72,7% wskazan), za$ na trzecim wartos¢ edukacyjna zwigzana
z nauka jezykow obcych (71,8% wskazan). Jak sie okazuje, granie w gry cyfrowe przez
mtodziez w opinii uzytkownikow prowadzi do nauki wspétpracy z innymi (69,8%
wskazan), poprawy logicznego myslenia (68,5% wskazan), jak rowniez zwiekszenia
podzielnosci uwagi gracza (64%).

Granie w gry to dla wielu mtodych pasja i zyciowe hobby. Niewatpliwg korzyscia
zanotowang podczas prowadzonych badan byta ta odnoszgca sie do postrzegania
przez czes¢ mtodziezy (najczesciej mezczyzn) grania w gry cyfrowe jako realizo-
wania pasji i hobby zyciowego. Mozna przyja¢, ze co dziesigty nastolatek bardzo
wyraznie interesuje sie nie tylko wtasnym graniem w gry cyfrowe, ale rowniez

podejmuje dodatkowe czynnosci zwiekszajgce jego wiedze o grach. To osoby, ktére
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podpatrujg, jak grajg inni, uczestnicza w stacjonarnych i wirtualnych konwentach,

spotkaniach, turniejach growych, to osoby, ktore sg w stanie zaptaci¢ dodatkowe
pienigdze innym po to, aby by¢ jeszcze lepszym w procesie grania w gry.

Badana grupa polskich nastolatkow dostrzega bardzo wiele korzysci zwigzanych
z codziennym korzystaniem z gier cyfrowych.

Najrzadziej dostrzegane korzysci zwigzane z graniem w gry cyfrowe odnosza

sie do zarobkéw (12%), emocjonalnego zblizenia sie do rodzicow (28,3%) oraz

do zwiekszenia systematycznosci podejmowanych przez siebie dziatan (45,4%).
Z przeprowadzonych badan wynika, ze w przypadku prawie potowy uczniéw gra-

nie w gry cyfrowe przyczynia sie do lepszego radzenia sobie z réznego rodzaju
trudnosciami zyciowymi, jak réwniez do umiejetnego rozwigzywania problemow

dnia codziennego (51,6%).

Obcigzenia zwigzane z graniem w gry

Co trzeci nastolatek (34,5%) na pytanie ,Czy wedtug Ciebie Twoje granie w gry
ma wptyw na Twoje zycie raczej pozytywny czy negatywny?” udzielit odpowiedzi

,w ogdle nie ma wptywu’, a kolejne 19,6% przyznato, ze trudno im jest odpowie-

dzie¢ w sposéb jednoznaczny na tak postawione pytanie. Analizujgc odpowiedzi
Swiadczace o pozytywnym lub negatywnym wptywie grania w gry cyfrowe na zycie
mtodych ucznidw, okazuje sie, ze przewazaja te pierwsze. Z przeprowadzonych
badan wynika, Ze pozytywny wptyw grania w gry cyfrowe zauwazany jest przez
32% wszystkich badanych uczniéw (9,2% zdecydowanie pozytywny wptyw i 22,8%
raczej pozytywny wptyw), o negatywnym wptywie komunikuje 14% uczniow
(10,2% odpowiedzi raczej negatywny wptyw, 3,8% zdecydowanie negatywny).

Z przeprowadzonych badah wynika, ze 69,9% wszystkich badanych oséb nigdy
w swoim zyciu nie doSwiadczyta zadnych problemoéw, ktore bytyby wynikiem
grania w gry cyfrowe. 4,2% doswiadczyto takich probleméw wiele razy, a 1%
kilka razy w catym swoim zyciu. DoSwiadczanie problemow bedacych wynikiem
nadmiernego grania w gry cyfrowe w ciggu ostatnich 12 miesiecy dotyczyto 52%
ucznidw (sposrod wszystkich, ktérzy przynajmniej raz w zyciu takich probleméw

doswiadczyli), z czego 15,7% ucznibw przyznata, ze doswiadczanie owych niedo-

godnosci zyciowych byto czeste.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Mtodziez dostrzega negatywne konsekwencje zwigzane z naduzywaniem gier
w codziennym funkcjonowaniu. Badani uczniowie czesto wskazujg, ze niewta-
Sciwe korzystanie z gier cyfrowych przyczynia sie do probleméw dnia codzien-
nego. Najwiecej probleméw generowanych przez naduzywanie gier cyfrowych
dotyczyto kwestii nauki i szkoty (40,5%), zycia rodzinnego (36,8%) oraz samo-
poczucia psychicznego (20%) i fizycznego (20%). W niewielkim stopniu - w opinii
badanej mtodziezy - granie w gry cyfrowe prowadzi do problemow ze zdrowiem
czy ograniczeniem kontaktéw z innymi osobami. Jesli takie sytuacje majg miejsce,
nalezg do rzadkosci.

Prawie co dziesigty nastolatek (8,7%) przyznat, ze z powodu naduzywania gier
cyfrowych wiele razy czut sie niewyspany, 8% wiele razy dokonywato mikroptat-
nosci w grze, aby dokupic¢ sobie dodatkowa broh, moce, zycie i inne ,gadzety growe”.
6-7% badanych nastolatkow przyznato w trakcie realizacji badania, ze z powodu
naduzywania gier cyfrowych wiele razy zdarzyto im sie zaniedba¢ obowigzki
domowe lub nie odrobito zadanej pracy domowej. W wiekszosci przypadkow polscy
nastolatkowie z powodu grania w gry cyfrowe nie spdzniali sie do szkoty (82,5%
odpowiedzi ,nigdy”), nie ograniczali realnych kontaktow z kolegami lub kolezan-
kami (81,3% odpowiedzi ,nigdy”) oraz nie mieli z powodu grania w gry cyfrowe
zadnych probleméw ze zdrowiem (87,8% odpowiedzi ,nigdy”).

Czes¢ uczniow biorgcych udziat w badaniu doswiadcza wyraznych symptomow
zwigzanych z zaburzeniem growym (uzaleznieniem od gier). 9% nastolatkow
przyznaje, ze czesto lub zawsze grata w gry, aby tymczasowo uciec lub ztagodzi¢
negatywny nastrdj (np. bezradnos¢, poczucie winy, lek), dla 6,9% z nich granie
w gry cyfrowe stato sie dominujgcg czynnoscig w codziennym zyciu. Jak sie oka-
zuje, nieco ponad 5% respondentow stwierdzito, ze w ciggu ostatnich 12 miesiecy
odczuwato potrzebe spedzania coraz wiekszej ilosci czasu na graniu, aby osiggnac
satysfakcje lub przyjemnosé, jak rowniez czuta sie zajeta i zaabsorbowana graniem
(np. poprzez myslenie o poprzedniej dziatalnosci zwigzanej z grami lub myslenie
0 nastepnej sesji growej). Z przeprowadzonych badan wynika, ze problemowe
uzywanie gier cyfrowych pozytywnie skorelowane jest z problemowym uzywa-
niem mediéw spotecznosciowych, zaangazowaniem cyfrowym w dziecinstwie oraz

naduzywaniem telefonu komérkowego. Im wyzsze wartosci uzyskiwane w wyzej
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wymienionych skalach, tym czesciej badana mtodziez doSwiadcza symptomow
zwigzanych z zaburzeniem growym.

—  Wydtuzenie czasu grania w gry waznym symptomem utraty kontroli. Wzrost liczby

godzin przeznaczanych na granie w gry cyfrowe w okreslonej perspektywie cza-
sowej (np. w ciggu ostatnich dwdch lat, tak jak przyjeto w trakcie realizowanych
badan) moze by¢ pierwszym, tatwym do zauwazenia przez rodzicow objawem

utraty kontroli nad czynnoscig grania w gry cyfrowe.

—  Starsza mtodziez ma wiekszg umiejetnos¢ samokontroli i Swiadomos¢ waznosci

aktywnosci offline. Mtodsi gracze znacznie gorzej radzg sobie z przestrzeganiem
higienicznego czasu grania w gry i s3 mniej sktonni narzucac sobie ramy czasowe
lub przestrzega¢ natozonych przez rodzicow. Potwierdzajg to zaréwno rodzice,
jak i pracownicy szkét oraz sami gracze. Starsza mtodziez w wiekszym stopniu
wprowadza sobie ograniczenia czasowe w graniu w gry, deklarujgc poswiecanie
czasu na nauke, sport, inwestowanie czasu w przyszty zawdd, oraz podkresla

przywigzanie do relacji bezposrednich.

—  Sktonnos¢ do utraty kontroli nad graniem w gry zalezy od doswiadczen z tech-

nologiami w dziecinstwie. Warto doda¢, ze wzory zwigzane z korzystaniem z gier
cyfrowych w duzej mierze sg uzaleznione od zaangazowania mtodych graczy
w Swiat cyfrowy w okresie dziecinstwa. Okazuje sie, ze im czesciej badana mtodziez
byta uwiktana w niekontrolowane uzywanie nowych technologii w okresie przed
pojsciem do szkoty (tak byt postrzegany w badaniu ilosciowym okres dziecinstwa),
tym czesciej przejawiata sktonnos¢ do utraty kontroli nad czasem grania w gry
cyfrowe czy sktonnos¢ do problemowego ich uzywania (symptomy uzaleznienia od
grania w gry). Potwierdzajg to rowniez wywiady pogtebione zaréwno z mtodymi
graczami, jak i ich rodzicami, a takze ekspertami i pracownikami szkat. Wszedzie
tam, gdzie nie wprowadzono zasad higieny cyfrowej, obserwowano symptomy

utraty kontroli nad graniem w gry cyfrowe.

Granie hazardowe, inne zachowania ryzykowne
Gry losowe na pienigdze sg dla osob nieletnich legalnie niedostepne, ale istnieje sze-
roka szara strefa i dlatego prawie % uczniéw przynajmniej raz w zyciu grato w gry

losowe za pienigdze (61,8%), wiele razy realizowanie takiej czynnosci deklaruje 6,6%.
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36% badanych polskich nastolatkow stracito pienigdze z powodu grania w gry
losowe (14% przegrato tylko raz, a 22% kilka razy). Wsrod mtodziezy, ktora kie-
dykolwiek przegrata jakas kwote, 18% wracato czasami do grania, aby odzyskac
pieniadze, 7,7% robito to regularnie, za$ 4% za kazdym razem. Jedynie 3,6% bada-
nych uczniéw przyznato, ze w ciggu ostatnich dwunastu miesiecy czuto sie dosé
zmartwionym lub bardzo zmartwionym z powodu swojego hazardowego grania.
Najczesciej przegrywang najwyzsza kwotg okazato sie by¢ 10 ztotych (65,6%),
17% uczniow przyznata, ze jednorazowo przegrali najwiecej 11-50 ztotych. Co
dwudziesty badany uczen (4,8%) stwierdzit, ze jednorazowo przegrat powyzej
500 zt, za$ 2% miedzy 200 a 500 zt.

Granie za pienigdze przez polskg mtodziez w wiekszosci przypadkéw nie prowadzi
do ktétni z rodzing, jedynie 7% ucznidw przyznata, ze zdarzyto sie jej grac za wieksze
sumy niz te wczesniej planowane. Badani uczniowie w wiekszosci przypadkéw nie
sg krytykowani przez innych z powodu grania za pienigdze (5,6%), badana mtodziez
bardzo rzadko przyznaje, ze miata poczucie winy z powodu grania w gry za pienig-
dze (6,7%). Niespetna 5% wszystkich badanych nastolatkow przyznato, ze pozyczato
pienigdze od innych (aby gra¢ w gry), dodwiadczato kt6tni z rodzing, ktérej podtozem
byto granie za pienigdze czy opuszczato zajecia szkolne.

W opinii badanej mtodziezy w wiekszosci przypadkéw ich rodzice nie majg zad-
nego problemu z wtasnym graniem w gry losowe. 8,5% uczniow przyznato, ze ich
rodzice grajg w gry za pienigdze, 82,5% jest zdania, ze ich rodzice nie grajg w takie
gry za duzo. Jesli juz ktérykolwiek rodzic ma problemy z hazardem, to raczej jest
to ojciec niz matka, prawie co trzeci uczen (30%) przyznat, ze problem z hazardo-
wym graniem ma ich kolega lub kolezanka.

Problemowe granie w gry cyfrowe wspétwystepuje z problemowym graniem
hazardowym i zachowaniami ryzykownymi podejmowanymi przez mtodziez:
mniej waznym obcigzeniem zwigzanym z graniem w gry cyfrowe pozostajg kwestie
grania hazardowego. W badaniach ilosciowych jego skala ksztattuje sie na bardzo
niskim poziomie, cho¢ przyznac nalezy, ze skala problemowego grania hazardo-
wego i skala problemowego uzywania gier cyfrowych (skala zaburzenia growego)
korelujg ze sobga. Oznacza to, ze im czesciej mtodzi gracze przejawiajg symptomy

uzaleznienia od gier cyfrowych, tym czesciej sg sktonni przejawia¢ zachowania

Rozdziat 2: Podsumowanie najwazniejszych wynikéw i gtéwne wnioski ptynace z badania
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ryzykowne w postaci patologicznego grania za pienigdze. Warto o tym pamie-
ta¢, tym bardziej, ze coraz czesciej granie w gry losowe za pienigdze przenosi sie
do $wiata cyfrowego (Internetu). Doda¢ réwniez nalezy, ze problemowe granie
w gry cyfrowe i problemowe granie w gry za pienigdze wyraZznie wspotwystepuje
z zachowaniami ryzykownymi podejmowanymi przez mtodziez, takimi jak palenie
papierosow, spozywanie napojow alkoholowych, uzywanie narkotykow czy wcho-
dzenie w konflikt z prawem czy innymi osobami. Analizujgc powyzsze tresci, warto
jednak dodac, ze badani uczniowie na pytanie o wptyw grania w gry cyfrowe naich
zycie czesciej sg sktonni wskazywac pozytywne, a nie negatywne konsekwencje.

14 Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych Rozdziat 2: Podsumowanie najwazniejszych wynikéw i gtéwne wnioski ptynace z badania 15
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ROZDZIAL 3:
WZORY GRANIA
W GRY CYFROWE.
MOTYWACJE

O czym przeczytasz w tym rozdziale:

— Korzystanie z portali spotecznosciowych i uzywanie
telefonu komoérkowego

— Wozory grania w gry cyfrowe

— Motywacje growe uczestnikow badania

— E-sporti granie jako hobby

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Korzystanie z portali spotecznosciowych i uzywanie telefonu
komorkowego

Podczas prowadzonych badan ilosciowych postanowiono zapyta¢ uczniéw szkot pod-
stawowych i ponadpodstawowych o to, czy posiadajg konta na portalach spotecz-
nosciowych, a jesli tak, to jak czesto z nich korzystajg. Z przeprowadzonych badan
wynika, ze zdecydowana wiekszos¢ badanej mtodziezy posiada konto na przynajmniej
jednym portalu spotecznoSciowym (87%), 13% badanych uczniéw zadeklarowata
brak takiego konta. Z przeprowadzonych badan wynika, ze kobiety o wiele czesciej
niz badani mezczyzni deklarujg posiadanie aktywnego konta w mediach spoteczno-
Sciowych (stosunek 91% kobiet do 83% mezczyzn), do posiadania przynajmniej jed-
nego aktywnego konta czesciej przyznaja sie uczniowie szkdt ponadpodstawowych
niz podstawowych. W tym zakresie roznice miedzy kobietami i mezczyznami, jak
réwniez miedzy uczniami szkdt podstawowych i ponadpodstawowych, okazujg sie
by¢ roznicami statystycznie istotnymi.

Wykres 7
Czy posiadasz przynajmniej jedno aktywne konto na portalu spotecznosciowych.
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Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=469,3; p<0,001); typ szkoty (chi2=496,7; p<0,001).
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Wykres 8

Aktywnosci podejmowane na portalach spotecznosciowych przez mtodziez (%)
- N=35.252. Jak czesto podczas korzystania z réznorodnych portali spoteczno-
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Aktywnos¢ w korzystaniu z kont spotecznosciowych przez polskich nastolat-
kéw nalezy uznac za bardzo wysoka. Przyznajg sie do tego sami badani uczniowie.
Prawie % badanych uczniéw (63,4%) deklaruje, ze ich aktywno$¢ w tym obszarze
jest bardzo wysoka lub wysoka, widoczne jest to rowniez podczas analizy rozktadu
czestotliwosci korzystania z serwiséw spotecznosciowych. Jak sie okazuje, co
czwarty nastolatek korzysta z nich kilkadziesiat razy dziennie (24%) lub kilkanascie
razy dziennie (25,8%). Co trzeci uczen z rdznego rodzaju aplikacji spotecznosciowych
korzysta kilka razy dziennie (32,8%), a co dziesigty (10%) raz dziennie. Do czestszego
uzywania mediow spotecznosciowych czesciej przyznajg sie kobiety (27% uzywa ich

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

kilkadziesigt razy dziennie) oraz uczniowie szkot ponadpodstawowych (31,3% uzywa
ich kilkadziesiat razy dziennie).

Jakie aktywnosci podejmujg badani uczniowie w trakcie korzystania z serwi-
sow spotecznosciowych? Jak sie okazuje, co czwarty nastolatek (24,2%) przyznaje,
Ze zawsze w trakcie uzywania mediéw spotecznosciowych dzieli sie z innymi uzyt-
kownikami wtasnym zyciem, tym, jak wyglada, co robi, gdzie przebywa. Co czwarty
badany uczen deklaruje rowniez, ze podczas korzystania z ré6znorodnych portali spo-
tecznoSciowych zawsze sprawdza, ile lajkéw i pozytywnych komentarzy otrzymuja
publikowane wpisy lub wysytane zdjecia (24,0%). Warto zwréci¢ uwage, ze prawie
% badanych uczniéw przyznato, ze zawsze usuwa wstawiane przez siebie zdjecia
w sytuacji, kiedy nie otrzymujg one zbyt duzej liczby lajkéw. Zgodnie ze wstepnymi
przewidywaniami réznego rodzaju aktywnosci w mediach spotecznosciowych cze-
$ciej podejmujg kobiety oraz uczniowie szkot ponadpodstawowych, a réznice w obu
analizowanych zmiennych niezaleznych sg réznicami statystycznie istotnymi. Doszu-
kujgc sie réznic w uzywaniu mediow spotecznosciowych przez kobiety i mezczyzn,
warto siegng¢ do badan wskazujgcych na to, ze kompulsywne wysytanie wiadomosci
tekstowych jest czterokrotnie czestsze u mtodych kobiet niz mezczyzn i powigzane
jest z wiekszym zaangazowaniem emocjonalnym wsrod pici zenskiej (Lister-Landman,
Domoff, Dubow, 2017). Zwiekszonemu zaangazowaniu emocjonalnemu towarzyszy
za$ wieksza sktonnos¢ do utraty kontroli dotyczacej aktywnosci w korzystaniu z zaso-
bow sieci. W odniesieniu do samych mediéw spotecznosciowych warto wskazac, ze
uzywanie ich spetnia naszg (ludzka) potrzebe bycia z innymi ludZzmi. Ta wrecz atawi-
styczna potrzeba tworzenia wspdlnot, bycia czescig grupy w swiecie zdominowanym
przez nowe technologie, wyraza sie w naszym (w szczeg6lnoéci mtodziezy) korzy-
staniu z r6znego rodzaju portali spotecznosciowych. Wszystkie one zdajg sie dzisiaj
zaspokajac roznorodne potrzeby ludzkie, cho¢ krag znajomych, z ktérymi w istocie
sie komunikujemy i pozostajemy w gtebszych relacjach, wcigz (podobnie jak w spo-
teczenstwach pierwotnych) nie przekracza 150-200 os6b (Kardaras, 2018, s. 132).

Analizujgc aktywnos¢ korzystania z medidw spotecznosciowych, mozna powie-
dzie¢, ze istnieje w tym zakresie roznica ptciowa w kwestii nawykoéw cyfrowych: jesli
gry cyfrowe i gry wideo sg cyfrowa kokaing dla chtopcéw, media spotecznosciowe
i wysytanie wiadomosci tekstowych sg elektronicznym ekwiwalentem dla dziewczat.

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Wykres 9

Ponizsze stwierdzenia opisujg doswiadczenia uzytkownikéw podczas korzystania
z internetowych serwiséw spotecznosciowych, takich jak Instagram, Snapchat,
Twitter, Facebook i tym podobne. Przeczytaj wszystkie ponizsze oswiadczenia

i wybierz odpowiedz, ktora najlepiej opisuje Twoje wrazenia z korzystania z
internetowych serwisow spoteczno$ciowych w ciggu ostatnich 12 miesiecy (%)

- N=35.253. W CIAGU OSTATNICH 12 MIESIECY...
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Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Potrzeba (a nawet przymus) ciggtego poréwnywania sie z innymi, oceniania sie na
tle innych, potrzeba odpowiednio duzej ilosci lajkow, akceptacji, przynaleznosci
i bycia zauwazong powoduje, ze kobiety czesciej od mezczyzn korzystajg z mediow
spotecznosciowych w sposéb problemowy. Media spotecznosciowe tymczasowo
mogg przynies¢ ulge w poczuciu samotnosci i izolacji, ale nie stwarzajg warunkéw
do prawdziwej, gtebokiej relacji.

W trakcie realizowanych badan ilosciowych postanowiono przyjrze¢ sie symp-
tomom zwigzanym z problemowym korzystaniem z portali spotecznosciowych. Jak
sie okazuje, w wiekszosci przypadkow badana mtodziez nie przejawia symptomow
uzaleznienia od korzystania z portali spotecznosciowych. 85% ucznidéw nigdy lub bardzo
rzadko doswiadczyto z powodu uzywania mediow spotecznosciowych jakichkolwiek
problemow, trzech na czterech nastolatkow (74,5%) nigdy lub bardzo rzadko spedza
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zbyt duzo czasu na mysleniu o korzystaniu z nich, 79,3% nigdy lub rzadko doswiadczyto
z powodu niemoznosci uzywania mediéw spotecznosciowych nieprzyjemnych uczug,
emocji. Czesciej symptomy te przejawiajg kobiety oraz uczniowie szkdt ponadpodsta-
wowych, ktorzy relatywnie dtuzej sg uczestnikami zycia w Swiecie mediéw spotecz-
nosciowych. Statystyczna analiza danych wskazata, ze okoto 5-8% badanych uczniow
przejawia wyrazne symptomy zwigzane z problemowym korzystaniem z mediow
spotecznosciowych. To wszyscy ci, ktorzy w ciggu ostatnich 12 miesiecy czesto lub
zawsze doswiadczali symptomow analizowanych w wykresie nr 9.

W dalszej czesci badan z wyzej wymienionych szesciu pytah - poprzez obliczenie
nowej zmiennej bedacej sumg wszystkich punktéw dla kazdego pytania - postano-
wiono stworzy¢ skale problemowego uzywania mediow spotecznosciowych. Patrzac
na problem naduzywania portali spoteczno$ciowych, mozna powiedzie¢, ze problem
ten w istocie jest bardziej widoczny u kobiet niz u mezczyzn (11,19 pkt. dla kobieti10,23
pkt. dla mezczyzn - im wiecej punktdw tym wyzszy poziom PUMS) oraz u uczniow
szkot ponadpodstawowych niz podstawowych (10,8 pkt. dla szkot ponadpodstawo-
wych i 10,7 pkt. dla szkdt podstawowych).

Tabela 4
Statystyki opisowe dotyczgce problemowego uzywania portali spotecznoécio-
wych.

O0GOLEM KOBIETA MEZCZY- PODSTA- PONAD-

ZNA WOWA PODSTA-
WOWA
N Wazne 30 681 16 503 14178 22771 7910
Braki danych 4572 1674 2898 4082 490
Srednia 10,74 119 10,23 10,71 10,83
Mediana 10,00 10,00 9,00 10,00 10,00
Dominanta 6,00 6,00 6,00 6,00 6,00
Odchylenie st. 4,40 4,37 4,37 4,43 4,28

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Warto zauwazy¢, ze problemowe korzystanie z mediéw spotecznosciowych
powigzane jest z wysokim zaangazowaniem cyfrowym uczniéw w dziecinstwie: im
czestsze korzystanie z nowych technologii w okresie przed po6jsciem do szkoty, tym
wyzszy poziom problemowego korzystania z mediéw spotecznosciowych. By¢ moze
zwigzane jest to z dzieciecg potrzebg neofilii - gotowoscig do spontanicznej ekspre-
sji ,ja". W okresie dziecihstwa dziecko penetruje otaczajgcy $wiat, zdobywa o nim
wiedze wyt3gcznie w oparciu o tzw. motywacje wewnetrzng. Dziecko samo stawia
sobie duzo pytan, a poszukujgc na nie odpowiedzi, wktada w 6w proces bardzo duzo
wysitku. W pewnym momencie rozwoju okazuje sie, ze w procesie wychowania duza
czes¢ rodzicdw przejmuje motywacje wewnetrzng dziecka i to oni - w oparciu np.
o0 zabawki interaktywne - wytwarzajg bodziec, na ktéry dziecko zaczyna odpowiadac.
Oznacza to, ze dziecko w poznawaniu $wiata przestaje korzystac z wtasnej motywacji
wewnetrznej, stajgc sie tym samym odbiorcg $wiata, nie za$ jego aktywnym tworca.
Innymi stowy mozna powiedzie¢, ze wewnetrzna motywacja dziecka zamieniana jest
na ciggta gotowosc do odbierania bodzcow, a te w wielu przypadkach ptyng z urzgdzen
ekranowych i zasobow sieci. Szukajgc motywow nadmiernego przywigzania dzieci do
urzadzen ekranowych, wptywu tego przywigzania na kulture korzystania z nowych
technologii w dalszym okresie ich rozwoju (okres szkoty podstawowej i ponadpod-
stawowej), warto doda¢, ze ciggty strumien bodzcéw naptywajgcych do dziecka
uczy je biernosci i bardzo szybko doprowadza do selekgji tego, co lezy w kregu jego
zainteresowan. Bierne uczenie sie $wiata i brak wtasnej aktywnosci czy gotowosci
poznawczej jest impulsem do wybierania przestrzeni sieci jako tej, ktéra kojarzy sie
z ogromng wolnoscig eksploracyjng niezawtadnietg przez dorostych. To wtasnie tam
dziecii mtodziez uwielbiajg doswiadcza¢, przezywac, przynalezec.

Wzory korzystania z nowych technologii w dziecifistwie wptywajg na pézniejsze
zachowania w sieci jeszcze z jednego powodu. Mowa tutaj o niskim poziomie higieny
cyfrowej, ktora bardzo czesto towarzyszy dzieciom podczas korzystania z technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Higiena ta dotyczy nie tylko samych ustawien ekrano-
wych, ale odnosi sie do ilosci czasu spedzanego w sieci, jego jakosci, korzystania z mediow
cyfrowych tuz przed zasnieciem czy zaraz po przebudzeniu. Ten poziom higieny cyfrowej
juz w poprzednich badaniach prowadzonych przez Fundacje Dbam o Mdj Zasieg nalezy
uznac za niski (Debski, Bigaj, 2019), a brak odpowiedniego poziomu higieny cyfrowej
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Rys.2
Droga uzalezniania sie od nowych technologii.

problemowe uzywanie, uzaleznienie

zte nawyki

niekorzystne wzory uzywania nowych
technologii

niski poziom higieny cyfrowej

Zrbdto: opracowanie wtasne na podstawie materiatow szkoleniowych Fundacji Dbam o M¢j Zasieg.

prowadzi do pojawienia sie negatywnych wzoréw korzystania z nowych technologii.
Negatywnym wzorem pozostaje zatem ktadzenie sie do t0zka z telefonem, korzystanie
Z niego tuz przed zasnieciem, nierozstawanie sie ze swoim urzadzeniem ekranowym,
pisanie wiadomosci tekstowych w ruchu drogowym, nagte reagowanie na przychodzace
powiadomienia czy ciggte sprawdzanie wiadomosci pisanych na czatach lub w mediach
spotecznosciowych. Gdyby przyja¢ dwa zatozenia - ze zdobywanie nowych informacji
i korzystanie z nowych technologii sprawia ludziom przyjemnos¢ oraz ze ludzki mozg za
wszelka cene dazy do wydatkowania jak najmniejszej energii (Hansen, 2020) - to okaze
sie, ze brak higieny cyfrowej i dtugoletnie negatywne wzory korzystania przez dzieci
z narzedzi ekranowych przyczyniajg sie do powstania silnych nawykow szkodliwych dla
zycia i zdrowia. Jest bardzo duze prawdopodobiefstwo, ze nawykowe robienie czegos
bedzie przez nasz mdzg preferowane w stosunku do czynnosci nienawykowych (dzia-
tania nawykowe, podejmowane automatycznie, zuzywaja mniej energii). Problemowe
korzystanie z mediéw spotecznosciowych jest zatem powigzane z zaangazowaniem
cyfrowym w dziecinstwie w tym sensie, ze jest wynikiem wystepowania kilkuletnich
negatywnych nawykéw zwigzanych z korzystaniem z zasobow sieci.

Dodatkowo mozna powiedzie¢, ze im wyzszy poziom problemowego uzywa-
nia medidw spotecznosciowych, tym wyzszy poziom poczucia samotnosci i gorsza

ocena wtasnego stanu zdrowia (przemeczenie, przetadowanie informacjami, brak

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Tabela 5
Analiza korelacji w zakresie problemowego uzywania portali spotecznosciowych.

SKALA PROBLE- SKALA SKALA SKALA SKALA SKALA
MOWEGO UZY- KAPITA- ZAAN- OCENY POCZU- OCENY
WANIA MEDIOW tU SPO- GAZO- ZDRO- CIA SA- RELACJI
SPOLECZNO- LECZNE- WANIA WIA MOTNO- W RO-
SCIOWYCH GO CYFRO- Nd| DZINIE
WEGO
Korelacja Pearsona -140™ 269 -,236™ ,303™ -,261"
Istotnos¢ (dwu- 0 0 0 0 0

stronna (p)
N 30681 30681 30681 30681 30681 30681
** Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

odpowiedniej dawki snu). Naduzywanie medidéw spotecznosciowych jest ponadto
wysoko skorelowane z naduzywaniem telefonu komérkowego: im czeéciej mtodziez
tak robi, tym czesciej traci kontrole nad korzystaniem z mediéw spotecznosciowych.
Ten fakt zapewne zwigzany jest z sytuacjg uzywania narzedzia, jakim jest smartfon,
do korzystania z portali spotecznosciowych. Z kolei analizujgc wyniki kapitatu spo-
tecznego, mozna stwierdzi¢, ze jego wysoki poziom pozytywnie wptywa na ocene

wtasnego zdrowia, za$ jego niski stan zwigzany jest z wyzszym poczuciem samotnosci.

Wzory grania w gry cyfrowe
Analizujgc najwazniejszg czes¢ prowadzonych badan iloSciowych, starano sie w sposob

szczegbtowy i wyczerpujgcy odpowiedzie¢ na pytanie, w jaki sposob uczniowie badani
w projekcie ,Granie na ekranie” korzystajg na co dzie z gier cyfrowych. Badaczy inte-
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resowata nie tylko czestotliwo$¢ grania, ale rowniez formy grania w gry, liczba godzin
poswiecana na granie, miejsca, w ktorych najczesciej mtodziez gra, jak réwniez ogoliny
stosunek do mozliwego uzaleznienia sie od grania i okreslenie skali zjawiska zwigzanego
z graniem przez polskich nastolatkéw w gry cyfrowe. W opinii 16,4% badanej mtodziezy
wszyscy ich znajomi grajg w gry cyfrowe online lub offline, co trzeci nastolatek przy-
znat, ze grajacych jest wérdd jego znajomych zdecydowana wiekszos¢ (35,8%). Jedynie
niespetna 10% wszystkich badanych w trakcie realizacji badania stwierdzito, ze nikt lub
prawie nikt z ich znajomych nie gra w gry cyfrowe. Mezczyzni dwukrotnie czesciej niz
kobiety przyznaja, ze ich wszyscy znajomi grajg w gry (21,8% wsrod mezczyzn i 11,4%
wsrod kobiet), kobiety dwukrotnie czesciej od mezczyzn majg problem z udzieleniem
konkretnej odpowiedzi na tego rodzaju pytania, odpowiadajac ,trudno powiedzie¢” (14,1%
wsrod kobiet i 7,4% wsrod mezczyzn). Roznice w odpowiedziach na pytanie , Jak myslisz,
ilu Twoich znajomych gra w gry cyfrowe gry online albo offline?” notuje sie rowniez ze
wzgledu na typ szkoty, do ktérej uczeszcza uczen, ale roznice te - w poréwnaniu do réznic
wystepujacych ze wzgledu na ptec - s3 o wiele mniejsze (17,6% ucznioéw chodzacych do
szkoty podstawowej uwaza, ze wszyscy ich znajomi grajg w gry cyfrowe; wérod uczniow
szkoét ponadpodstawowych odsetek ten ksztattuje sie na poziomie 12,5%).

Z przeprowadzonych badan wynika, ze % badanych uczniéw twierdzi, Ze mozna sie
uzalezni¢ od grania w gry cyfrowe (41,9% odpowiedzi ,zdecydowanie tak” oraz 36,6%
odpowiedzi ,raczej tak”), 8,7% uwaza, ze wszyscy lub zdecydowana wiekszo$¢ znajomych
jest od tych gier uzalezniona. W opinii badanych uczniow mezczyzni sg zdecydowanie lub
raczej bardziej sktonni do uzaleznien od grania w gry niz kobiety (56,8%), 15% uwaza, ze
od grania w gry cyfrowe mogg sie w takim samym stopniu uzalezni¢ kobiety i mezczyzni.
Wtasne przekonania odnosnie mozliwosci uzaleznienia sie od gier cyfrowych roznig sie
przede wszystkim ze wzgledu na pte¢ badanych oso6b. To kobiety czesciej od mezczyzn
uwazaja, ze mozna sie od grania w gry cyfrowe uzalezni¢, cho¢ to mezczyzni czesciej od
kobiet wskazujg, ze wszyscy lub zdecydowana wiekszos¢ ich kolegow jest od tych gier
uzalezniona (7,5% wérod kobiet i 10,1% wsrod mezczyzn). Warto dodad, ze mezczyzni
wielokrotnie czesciej od kobiet uwazaja, ze osobami bardziej uzaleznionymi od grania
w gry cyfrowe sg kobiety (6,5% wskazan wsérdd mezczyzn i 2,2% wsrod kobiet), kobiety
z kolei o wiele czesciej wyrazaja przekonanie, ze osobami uzaleznionymi od grania w gry
cyfrowe pozostajg mezczyzni (60,1% wskazan wsrod kobiet i 52,9% wsrdd mezczyzn).

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Wykres 10
Jak myslisz, ilu Twoich znajomych gra w gry cyfrowe gry online albo offline? (%)

- N=35.252.
40
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wiekszos¢ mniejszos¢

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

W przypadku prawie co czwartej kobiety (22,9%) i co czwartego mezczyzny (25,3%) na
pytanie ,Czy uwazasz, ze osobami bardziej uzaleznionymi od grania w gry cyfrowe sg
kobiety czy mezczyzni?” odpowiedz brzmi ,trudno powiedzie¢”.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 65,7% wszystkich oséb biorgcych udziat
w badaniu iloSciowym w ciggu ostatniego roku przynajmniej raz grata w jakgkolwiek
gre cyfrowa, gre wideo, gre online lub offline niezaleznie od tego, jaki sprzet zostat do
tego uzyty. Nieco wiecej mezczyzn wskazato, ze gra w gry cyfrowe (71,8%) w poréw-
naniu do kobiet (60%). Analiza danych wykazata, ze uczniowie szkét ponadpodstawo-
wych nieco wiecej grajg w gry cyfrowe (68,3%) niz uczniowie szkét podstawowych
(64,9%). Zebrane dane przeczg zatem obiegowej opinii, ze to mezczyzni o wiele czesciej
od kobiet uzywajg w codziennym zyciu gier cyfrowych. Z przeprowadzonych badan
wynika, ze przed zamknieciem szkdt z powodu pandemii koronawirusa odsetek 0s6b
grajgcych w ciggu ostatniego roku przynajmniej raz ksztattowat sie na poziomie 62,1%,
jednakze w sposéb zasadniczy wzrést w momencie, kiedy badanie realizowane byto
juz po zamknieciu szkot (72,8%).
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Wykres 11

Czy w ciggu ostatniego roku grate$/as w jakakolwiek gre cyfrowa, gre kompute-
rowa, gre video, gre online lub offline niezaleznie od tego, jakiego sprzetu do tego
uzywate$/as? - a ptec respondenta oraz typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%)

- N=35.252.
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Zrodto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan; pte¢ (chi2=539,7; p<0,001); typ szkoty (chi2=32,654; p<0,001).

Co trzeci nastolatek przyznat (34,6%), ze jego granie w gry cyfrowe jest zdecy-
dowanie lub raczej czestsze niz granie dwa lata temu, taka sytuacja dotyczy bardziej
mezczyzn (41,5%) niz kobiet (26,7%), a prawie co pigty nie widzi wiekszych zmian w cze-
stotliwosci grania w gry na przestrzeni ostatnich 24 miesiecy. Warto zauwazy¢, ze
w przypadku tego pytania i wielu kolejnych analizowane dane dotyczg nie ponad 35 000
uczniow, ale 23175 osob. Fakt ten zwigzany jest z tym, ze prawie 35% wszystkich prze-
badanych 0séb w ostatnim roku w ogéle nie grato w gry cyfrowe i dla tych wszystkich
przypadkow zastosowano okreslong w narzedziu badawczym regute przejscia.

Analiza statystyczna wykazata, Ze co trzeci uczen biorgcy udziat w badaniu (34,4%)
przyznat, ze w gry cyfrowe gra raczej lub zdecydowanie regularnie, ponad potowa uczniow
przyznaje sie do grania nieregularnego (27,8% odpowiedzi ,raczej nieregularnie” i 27,4%
odpowiedzi ,zdecydowanie nieregularnie”). Jak sie okazuje, wiekszg regularnoscia grania
w gry odznaczajg sie mezczyzni, z ktorych prawie potowa (49,4%) gra zdecydowanie

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Wykres 12

Czy w poréwnaniu do czasu sprzed 2 lat mozesz powiedzie¢, ze aktualnie grasz
w gry cyfrowe.. - a pte¢ respondenta oraz typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%)
- N=23.175.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan; pte¢ (chi2=1124,8; p<0,001); tvp szkoty (chi2=1020,9; p<0,001).

regularnie lub raczej regularnie. W grupie kobiet odsetek Swiadczgcy o regularnym gra-
niu uksztattowat sie na poziomie 18%. Warto dodac¢, ze na pytanie ,Czy grajac w gry
cyfrowe, robisz to regularnie, czy nie?” odpowiedzi ,trudno powiedzie¢” dwukrotnie cze-
Sciej udzielali uczniowie ze szkdt podstawowych (12,1%) niz ponadpodstawowych (5,3%).

Z przeprowadzonych badan ilosciowych wynika, ze prawie potowa badanych
ucznidw (41,9%) czesto, bardzo czesto lub zawsze gra w gry cyfrowe w sytuacjach, kiedy
sie nudzi, czasami robi tak co czwarty biorgcy udziat w projekcie nastolatek (25,7%).
Warto w tym miejscu doda¢, ze czas nudy wykorzystywany na granie w gry cyfrowe
jest przede wszystkim domeng mezczyzn (55,4% odpowiedzi ,zawsze”, ,bardzo czesto”,
,€zesto”) niz kobiet (26,8% odpowiedzi ,zawsze”, ,bardzo czesto’, ,czesto”). Analizujac
czestotliwos¢ grania w gry cyfrowe, przyjeto perspektywe trzech okreséw: jak czesto
w Ciggu ostatniego roku, jak czesto w ciggu ostatniego miesigca oraz jak czesto w ciggu
ostatniego tygodnia. Analiza danych wykazata, ze w ciggu ostatniego roku, miesigca czy
tygodnia 11% uczniow gra w gry cyfrowe kilka razy dziennie, kolejne 16-20% uczniow
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Wykres 13

Czy grajgc w gry cyfrowe, robisz to regularnie, czy nie?- a pte¢ respondenta oraz
typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%) - N=23.175.
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Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=3417,4; p<0,001); typ szkoty (chi2=313,8; p<0,001).

gra przynajmniej raz dziennie. Dominujgca odpowiedzig w zakresie czestotliwosci grania
w gry cyfrowe okazata sie byc¢ ta, ktora wskazuje na granie w gry cyfrowe kilka razy
w tygodniu. Takiej odpowiedzi udzielit co trzeci badany uczen (36,7% w ciggu ostatniego
roku; 34,9% w ciggu ostatniego miesigca, 31,5% w ciggu ostatniego tygodnia). Najczest-
szymi miejscami, w ktorych polska mtodziez gra w gry cyfrowe okazaty sie by¢ wtasny
dom (36% ucznidw gra tam zawsze) lub wtasne t6zko (11% uczniow gra tam zawsze).
Tylko niewielki odsetek badanych osob przyznat, ze zawsze gra w Srodkach komunikacji
miejskiej (1,4%), podczas przerwy szkolnej (1,2%), trwania zajec (0,8%) czy w réznych
przestrzeniach publicznych, takich jak galerie handlowe czy parki (1,4%).

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 8,5 roku to przecietny wiek, w ktorym
mtodziez biorgca udziat w badaniu zaczeta gra¢ w gry cyfrowe. Nieco wczesniej w gry
cyfrowe zaczynajg gra¢ mezczyzni (8,1 roku) niz kobiety (8,9 roku) i uczniowie szkot
podstawowych (8,2 roku) w poréwnaniu do ucznidéw szkot ponadpodstawowych

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Wykres 14

Jak czesto grasz w gry cyfrowe wowczas, kiedy sie nudzisz? - a ptec¢ respondenta
oraz typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%) - N=23.175.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=2512,1; p<0,001); typ szkoty (chi2=57,9; p<0,001).

(9,5 roku). Jak sie okazuje, prawie potowa badanych uczniéw (48%) czasami, bardzo
czesto lub zawsze grajgc w gry, traci kontrole nad czasem, 12,9% badanej mtodziezy
stwierdza rowniez, ze raczej lub zdecydowanie czuje sie uzalezniona od grania w gry
cyfrowe. Tak subiektywne odpowiedzi badanych osob sprawiajg, ze nalezy z duza
ostroznoscig traktowac wysnuwanie daleko idgcych wnioskéw co do konkretnej liczby
0s6b uzaleznionych od grania w gry cyfrowe, jak réwniez co do wszystkich sytuacji
odnoszacych sie do zjawiska utraty kontroli czasu.

Co trzeci nastolatek przyznat, ze w gry cyfrowe czasem gra sam lub z innymi oso-
bami (32,9%), co piaty gra najczesciej sam (20,6%), prawie co czwarty najczesciej gra
zinnymi osobami (23,4%). Z przeprowadzonych badan wynika, ze 9% uczniéw gra w gry
cyfrowe zawsze w pojedynke, a 8,2% zawsze z innym graczem/innymi graczami. Analiza
danych krzyzowych ukazata, ze kobiety o wiele czesciej od mezczyzn w gry cyfrowe
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Tabela 6
Wiek rozpoczecia grania w gry cyfrowe.

0GOLEM KOBIETA MEZCZY- PODSTA- PONAD-

ZNA WOWA PODSTA-
WOWA

N Wazne 23175 10 914 12 261 17 436 5739
Braki danych 12 078 7263 4 815 9 417 2 661
Srednia 8,50 8,91 814 818 9,47

Mediana 9,00 9,00 8,00 8,00 10,00
Dominanta 10,00 10,00 8,00 8,00 10,00
Odchylenie st. 2,50 2,39 2,54 2,96 2,96

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

zawsze lub najczesciej grajg same (39,9%), mezczyzn grajgcych samemu jest jedynie
18,7%. Co trzeci mezczyzna w trakcie realizacji badania przyznat, ze najczesciej gra
zinnymi graczami, zawsze robi tak co dziesigty nastolatek ptci meskiej (11,2%). Rdznice
miedzy kobietamii mezczyznami w formule grania w gry cyfrowe (samemu lub z innymi)
sg wyraznie statystycznie istotne, czego nie mozna powiedzie¢ w przypadku rozktadu
odpowiedzi ze wzgledu na typ szkoty, do ktérej uczeszcza biorgcy udziat w badaniu uczen.

Do grania w gry cyfrowe najczesciej wykorzystywany jest smartfon (35%) lub
komputer stacjonarny (23%). Na konsoli stacjonarnej lub mobilnej gra 3% wszystkich
badanych uczniéw, 23% uczniéw do grania w gry cyfrowe uzywa tabletow. Z przepro-
wadzonych badan wynika, ze mezczyZni prawie trzykrotnie czesciej od kobiet preferujg
granie z uzyciem konsoli stacjonarnej (18,6% wskazan wsrod mezczyzn i 6,9% wsrod
kobiet), kobiety dwukrotnie czesciej niz mezczyzni do grania w gry cyfrowe uzywaja
witasnych telefonow komorkowych (21,9% wskazan wsrod mezczyzn i 49,9% wsérod
kobiet). Badania dowodzg, ze mezczyzni - w poréwnaniu do kobiet - trzykrotnie cze-
Sciej do grania w gry korzystajg rowniez z komputeréw stacjonarnych (34,5% wskazan

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Wykres 15

Pomysl o swoim graniu w gry cyfrowe. Powiedz, czy grajac w gry, grasz...
- a ptec respondenta oraz typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%) - N=23.175.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=1918,6; p<0,001); typ szkoty (chi2=49,1; p<0,001).

wsérod mezezyzn i 9,6% wérdd kobiet), kobiety z kolei czeéciej od mezczyzn do grania
w gry uzywaja laptopow (19% wskazan wérdd mezczyzn i 27,6% wsrod kobiet).

Z przeprowadzonych badan wynika, ze Srednia liczba godzin, jakg polski nasto-
latek poswieca w ciggu catego tygodnia na granie w gry cyfrowe, wynosi prawie 11
godzin, 2,5 godziny dziennie od poniedziatku do pigtku i prawie 4 godziny w weekendy.
Na przestrzeni catego tygodnia mezczyzni korzystajg z gier cyfrowych 7 godzin wiecej
niz kobiety, wyrazne dysproporcje wida¢ rowniez w przypadku grania w weekendy:
2,5 godziny kobiety i 5 godzin mezczyZzni. Roznice w liczbie godzin poswieconych na
granie w gry cyfrowe ze wzgledu na zmienng typ szkoty juz nie s3 tak bardzo wyrazne
jak w przypadku ptci uczniow biorgcych udziat w badaniu: uczniowie szkot podsta-
wowych w tygodniu poswiecajg na granie w gry cyfrowe 10 godzin, a uczniowie szkot
ponadpodstawowych 12,5 godziny.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Wykres 16
Jakiego urzadzenia uzywasz do grania w gry cyfrowe NAJCZESCIEJ? (%) N=23.175.

13,0

Il smartfon
I komputer stacjonarny
I tablet
laptop
konsola stacjonarna
konsola mobilna

Zrbdto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Z analizy wywiadow pogtebionych na pierwszy plan wytania sie gtéwny podziat
graczy na grajacych indywidualnie (z ang. singleplayer) i grupowo (z ang. mul-
tiplayer). Rozrdznienie to pojawia sie niemal we wszystkich wywiadach - méwig
0 nim zaréwno gracze, jak i psychologowie oraz ludzie zwigzani ze Swiatem gier
zawodowo. Podziat ten jest wazny dla sposobu funkcjonowania gracza i wydaje sie
zaspokajac konkretne potrzeby gracza w momencie siegania po gre. Gracze zwykle
preferujg jeden z rodzajow grania, ale siegajg po drugi w momencie, gdy chcg w ten
sposob zaspokoi¢ aktualng potrzebe, np. szybkiej rozrywki w przypadku grania indy-
widualnego. Granie indywidualne, nazywane przez respondentéw takze graniem
w pojedynke, sprzyja zanurzeniu sie w Swiat gry - mozna w niego wejs¢ w catosdi,
przezywac, tworzy¢, burzy¢, walczy¢ i by¢ czescig rzeczywistosci. Gracze biorgcy
udziat w badaniu zwracajg jednak uwage, ze bywa to nuzgce, poniewaz wowczas
mozna sie mierzy¢ wytgcznie z komputerem. Granie w pojedynke czesciej deklaro-
wane jest jako pomyst na szybkg krotkg rozrywke, zwtaszcza w grach mobilnych,
mniej rozbudowanych, w ktére mozna wejs¢ na krotki czas, np. chcgc zabi¢ nude
oczekiwania na co$ w Swiecie rzeczywistym.

Ja nie lubie singleplayer, bo to mnie nudzi, nie lubie samemu, nawet jak sie wczuje, to nie

widze wyzwania, jak gram ze sztuczng inteligencja, to mnie nudzi. Ze znajomymi to gra pod

wspolng rozrywka. Najczesciej w horror gram sam, bo lepiej sie ba¢ samemu.

(mezczyzna, 18 lat)
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Tabela 7
Liczba godzin poswiecana na gry cyfrowe w ciggu catego tygodnia, od ponie-
dziatku do pigtku oraz w weekendy.

OGOLEM W CA- OGOLEM W DNI OGOLEM
tYM TYGODNIU POWSZEDNIE W WEEKENDY
(PON. - PT)) (SOB. - NIEDZ.)
N Wazne 23175 23175 23175
Braki danych 12 078 12 078 12 078
Srednia 10,67 2,70 3,86
Mediana 5,00 2,00 3,00
Dominanta 1,00 1,00 2,00
Odchylenie st. 15,22 3,45 4,41

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

Granie grupowe, w ktérym gra sie z innymi graczami, czesto tworzgc druzyny,
zapewnia do$wiadczenia wspdlnotowe. W dobie powszechnego dostepu nie ma nic
bardziej oczywistego niz siegnac po sie¢, by spotkac sie z innymi ludzmi. Granie gru-
powe integruje, sprzyja budowaniu relacji, rozwija umiejetno$¢ wspotpracy. Z wywia-
dow z graczami wynika, ze dopiero granie z innymi dostarcza petni doswiadczen
zwigzanych z gra.

Jeszcze przed tym spotkaniem graliémy w CS-a, to dla rozluznienia, bo zeby gra¢ powaznie,

to duzo wysitku. Nie przepadam za singleplayer, bo rywalizacja i porozumiewanie sie

z ludZmi to mnie jara.

(mezczyzna grajacy potprofesjonalnie, 18 lat)

Wielu graczy wskazuje rowniez na to, ze wolg grac¢ z ludzmi, ktorych znajg w swie-
cie rzeczywistym niz z osobami poznanymi przez Internet. Z ich argumentacji mozna
whnioskowac, ze granie ze znajomymi jest dla nich formg spotkania z tymi osobami,

niejako pogtebienia czy tez rozszerzenia relacji offline.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Czasami gdy sie widzi, ze kto$ ma wolne, to mozna zadzwoni¢ i zapyta¢, czy mogtby
teraz zagrac. Wole gra¢ z innymi niz sam, bo wtedy jest po prostu weselej. Przy

grze samemu jest nudno i nie da sie z nikim porozmawiac. Z przyjacielem jest lepiej

i przyjemniej, bo sie rozmawia wtedy - przez telefon. Ale ja gtownie gram z mojg siostra
i ona ma biurko obok mnie. Ale gdybym chciat z kolegg z klasy, to wtedy dajemy telefon
na gtosnomowiacy.

(mezczyzna, 12 lat)

Najfajniejsze jest spotykanie sie razem i granie w jednym domu wspélnie. Z innymi jest
duzo lepiej - jak sg sktady, to mozna zebrac czyjes karty, mozna kogo$ powali¢, a nie od
razu eliminowac¢. Mozna wspotpracowac i mozna cos robi¢ z innymi, mozna zrobi¢ cos dla
drugiego gracza albo mu nie poméc i by¢ chamem. Z innymi jest zdecydowanie ciekawiej
grac, ale wtedy albo na serwerze, albo wifi. Na serwerach niestety spotyka sie réznych ludzi,
dlatego my wolimy gra¢ razem - znamy sig, lepiej jest sie dogadac.

(mezczyzna, 14 lat)

Gracze wolg grac¢ na duzym ekranie
Opowiadajac o swoich doswiadczeniach z grami, gracze wyraznie dzielg gry ze
wzgledu na rodzaj urzadzenia cyfrowego, na ktorym graja, a zatem na gry mobilne
(maty ekran smartfona) oraz gry na komputerze czy konsoli.
Teraz wiekszo$¢ graczy w skali Swiata to gracze mobilni, jest ok. 3,5 mld smartfonow, ok. 2,5
mld na Swiecie gra - ma ciggle przy sobie urzadzenie do gry.

(dyrektor studia gier)

Jednak mimo powszechnej dostepnosci smarftonow gracze biorgcy udziat
w badaniu jakoSciowym wyraznie wskazywali, ze wolg gra¢ na duzym ekranie, jaki
oferuje komputer, niz na urzadzeniach mobilnych. Jako przyczyne wskazywali gtow-
nie ograniczone mozliwosci gier oferowanych mobilnie. Zaréwno gracze, jak i osoby
zawodowo zwigzane z grami, twierdzili, ze gry na telefonie z racji rozmiaréw ekranu
sg uproszczone - nie oferujg wystarczajgcego komfortu rozgrywki oraz bogactwa
tresci, takich jak muzyka, fabuta czy budowanie spotecznosci. Uzytkownikom, nie
tylko starszym, ale i mtodszym, wydajg sie mato ztozone i w efekcie nudne. Zwtaszcza
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brak komponentu spotecznosciowego sprawia, ze gry mobilne postrzegane sg raczej
jako sposob na zabicie chwilowej nudy niz spedzenia czasu na grach.
Jezeli gram, to w minecrafta na komputerze, a na telefonie w clashrooma. Jeszcze
w drugim domu mam playstation i czasami tam gram w zrecznosciowa rajdéwke. W grach
mozna sie wyluzowac troche. Z kolegg kiedy$ gratem w clashrooma, ale na telefonie ma
sie gorszy kontakt.

(mezczyzna, 12 lat)

Zdaniem badanych dopiero duzy ekran komputera zapewnia nie tylko bogactwo
doznan, ale i szerszy wachlarz mozliwosci sterowania, wygodne miejsce do siedze-
nia i mozliwos¢ spedzenia dtugich godzin na grze. Wielu graczy Swiadomie planuje
czas na granie - nie traktuje go jako przypadkowego wypetniacza czasu, ale zapla-
nowany czas na rozrywke, ktéra ma by¢ maksymalnie komfortowa.

Ja wyrostem z gracza konsolowego, na xboxie czy playstation, telefon mi towarzyszyt, ale

z biegiem czasu dostrzegtem, ze gry na telefon sg nudne i gtupie, sg dobre do toalety, zeby

usigs¢ i poklika¢, tam nie ma nic rozwijajgcego. Na kompie mozna ztapa¢ community, a na

telefonie nie.

(mezczyzna, 18 lat)

Gry na telefon w 90% to uproszczenia gier komputerowych, inne ekrany i sterowanie, ale
to mniejszy komfort rozrywki. Ja gram co najwyzej w podrézach, na zabicie nudy. Jak mam
wybor, to tyko komputer: wyzsza jakos¢ gry, komfort, wiecej mozliwosci. Wygladajg lepiej,
sg bardziej dopracowane.

(mezczyzna grajacy potprofesjonalnie, 17 Iat)

Czas poswiecany na granie w gry cyfrowe

Badani gracze, bez wzgledu na wiek, Swiadomie dobierajg gre i rodzaj urzadzenia
w zaleznosci od czasu, ktorym dysponuja. Profesjonalisci Swiata gier zwracaja jednak
uwage, ze o tym, jaka role petni gra w zyciu gracza, swiadczy nie tylko czas, ktory
poswiecany jest na granie, ale takze to, jak bardzo ona go angazuje.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

To niekoniecznie ilos¢ czasu, tylko stopien zaangazowania emocjonalnego - na ile to
podstawowa rzecz, wokat ktorej kreci sie ich zycie.

(dyrektor studia gier)

Ja gram 4h podczas korony, normalnie 1-2h, teraz gram wiecej, bo to jeden z niewielu
sposobow na spotkanie sie ze znajomymi, zeby zrobi¢ ognisko w minecrafcie.

(kobieta, 17 lat)

Ja mam takie bariery, ze nie moge teraz gra¢, bo mam ograniczony czas grania, moge we
wtorki i w weekend. Jestem troche uzalezniony, ale nie do kofica - po prostu mam poczucie,
ze w dniach, gdy nie moge gra¢, to chce grac, a nie moge.

(mezczyzna, 13 lat)

Ja nie gram tyle, ile chce, gram wiecej niz oni, ale i tak mniej niz bym chciat, ostatnio matka
mi kazata przestac 0 23.00.

(mezczyzna, 14 lat)

U mnie to zalezne od dnia, czasami w ogble nie wtgczam, bo jest szkota, ale w wakacje byty
takie dni, ze i 12h sie grato, caty czas sie gra. Bo ja mam spoteczno$¢ obudowang, to jest
dobry czas spedzany ze znajomymi.

(mezczyzna, 18 lat)

W przypadku checi szybkiego roztadowania lub doswiadczenia emocji albo

potrzeby wypetnienia czasu chwilowg rozrywka gracze siegajg najczesciej po gry
mobilne lub proste gry rozgrywane pojedynczo. Najwyzej jednak cenig sobie moz-
liwos¢ dtugich sesji growych na komputerze, pozwalajgcych wejs¢ gteboko w Swiat
gry, co$ w niej stworzy¢, kiedy nie trzeba po chwili przerywac.

Mtodzi grajgcy amatorsko zwracajg jednak uwage, ze mimo iz bardzo lubig grac

w gry, to wcigz spotkania ze znajomymi i aktywnosci offline stanowig dla nich wiekszg
wartos¢. Wyraznie dostrzegajg uzalezniajgce aspekty grania w gry cyfrowe i s $wia-
domi konsekwencji, jakie moze nies¢ ze sobg spedzanie zbyt duzej ilosci czasu na graniu.
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Ja bym mogta grac wiecej, ale potrzebuje czasu na nauke i zeby mi psycha nie siadta!
Potrzebuje tez normalnego kontaktu z przyjaciétmi, bo bym sie zupetnie zamkneta w sobie,
caty dzieh bym siedziata w domu i grata, co bytoby dla mnie bardzo zte!

(kobieta, 13 lat)

Ja lubie jedzenie, a w grze sie nie najem, lepiej sie spotkac ze znajomymi na zywo i p6j5¢ na
gokarty - to jest lepsze niz jezdzi¢ w grze.

(mezczyzna, 17 lat)

Motywacje growe uczestnikow badania

Siegajac do zapiséw metodologii badania, przypomniec¢ nalezy, ze do analizy moty-
wacji grania w gry cyfrowe wykorzystano kwestionariusz motywacji do grania online
(ang. Motives for Online Gaming Questionnaire - MOGQ). Kwestionariusz sktadat sie
z 27 stwierdzen i oceniat siedem motywoOw angazowania sie w gry online: spoteczne,
ucieczka, kompetencje, radzenie sobie, rozw6j umiejetnosci, fantazje oraz motywacje
odnoszacg sie do rozrywki. Z przeprowadzonych badan wynika, ze polskim nasto-
latkom granie w gry cyfrowe sprawia przyjemnos¢, dlatego bardzo lubig w nie grac
(23,7% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”). Na drugim miejscu w hierarchii
motywacji zwigzanych z graniem w gry znalazt sie motyw dotyczacy checi wygry-
wania (20% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”). Analiza danych wykazata, ze
17% mtodziezy prawie zawsze lub zawsze gra w gry cyfrowe, poniewaz ich to bawi,
zas 14,6% po to, aby wypocza¢. W grupie badanej mtodziezy bardzo rzadko uwidacz-
niajg sie takie motywacje zwigzane z graniem w gry cyfrowe, jak che¢ roztadowania
agresji (59,3% odpowiedzi ,nigdy” lub ,prawie nigdy”), che¢ zapomnienia o przykrych
rzeczach i wykroczeniach (55,7% odpowiedzi ,nigdy” lub ,prawie nigdy”). Dla co dzie-
sigtego nastolatka granie w gry cyfrowe pozwala by¢ w innym $wiecie (9,9% odpo-
wiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”), pozwala réwniez robic¢ rzeczy, ktérych nigdy
by sie nie zrobito w zyciu realnym (11% odpowiedzi ,prawie zawsze” lub ,zawsze”).
W grupie motywatoréw zwigzanych z graniem w gry cyfrowe znalazty sie i takie,
ktére dotyczg pozytywnych aspektéw zwigzanych np. z poprawa zrecznosci. Jak

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Wykres 17

Ludzie grajg w gry cyfrowe z réznych powodow. Wskaz, jak czesto grasz w gry
online z powodéw wymienionych ponizej, wybierajgc odpowiednig odpowiedz.
GRAM W GRY, PONIEWAZ (%) - N=23.175.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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sie okazuje, 19,5% ucznidw przyznaje, ze zawsze, prawie zawsze lub w wiekszosci

przypadkéw gra w gry cyfrowe, poniewaz takie dziatanie poprawia ich koncentracje,

wyostrza zmysty (22,2%), poprawia zrecznosc¢ (27%) czy prowadzi do poprawienia
zrecznosci w okreslonej grze (29,9%). Poprzez granie w gry cyfrowe badana mtodziez

realizuje réwniez bardzo wazng dla siebie potrzebe akceptacji, poczucia tozsamosci

z grupa czy potrzebe towarzyskiego spotkania. Z przeprowadzonych badan wynika,

ze poprzez granie w gry cyfrowe 16,7% w wiekszosci czasu, prawie zawsze lub zawsze
poznaje nowych ludzi, co piaty uczen (21,4%) stwierdzit, ze granie w gry to okazja
do poznania innych graczy, a 23,5% badanych przyznaje, ze dzieki graniu posiada
mite towarzystwo. 19,1% wszystkich badanych os6b mowi, ze granie w gry cyfrowe
w wiekszosci przypadkdw stanowi dobre doswiadczenie spoteczne.

W tabeli nr 8 postanowiono blizej przyjrze¢ sie motywacjom zwigzanym z gra-

niem w gry cyfrowe, uwzgledniajgc przy tym dwie najwazniejsze zmienne niezalezne:
pte¢ badanych uczniow oraz rodzaj szkoty, do ktorej uczeszczajy. Pozostawiajgc na
boku interpretacje zanotowanych roéznic w motywach grania wsréd uczniow szkot
podstawowych i ponadpodstawowych, w dalszej czesci materiatu przyjrzyjmy sie
motywacjom grania w gry, jakie towarzyszg uczniom ptci meskiej i zenskiej. W tabeli
postanowiono wyrozni¢ te motywy, wsrdd ktérych notuje sie najwieksze réznice
miedzy mezczyznami i kobietami. Po pierwsze warto zauwazy¢, ze tych wyraznych
roznic jest az siedemnascie sposrod wszystkich dwudziestu siedmiu analizowanych
motywow growych. We wszystkich przypadkach mezczyzni o wiele czesciej niz
kobiety byli sktonni przypisywa¢ im o wiele wiekszg wage. Moze to oznaczac, ze

w istocie dla uczniow ptci meskiej granie w gry jest naprawde wazng czynnoscia, kto-

rej przypisujg wiele pozytywnych konsekwencji. Dotyczg one checi rywalizowania

z innymi (29,8% odpowiedzi ,wiekszo$¢ czasu”, ,prawie zawsze’, ,zawsze”), poczu-
cia bycia lepszym od innych (32,3% odpowiedzi ,wiekszoé¢ czasu”, ,prawie zawsze”,
,Zawsze”) czy poczucia przyjemnosci z powodu pokonywania innych (28,6% odpowie-
dzi ,wiekszos¢ czasu”, ,prawie zawsze’, ,zawsze”). Growe motywacje mezczyzn doty-
czg réwniez poprawiania swoich umiejetnosci (42,8% odpowiedzi ,wiekszos¢ czasu”,
,prawie zawsze”, ,zawsze”), w szczegblnosci wyostrzenia zmystow (31% odpowiedzi

,wiekszos¢é czasu”, ,prawie zawsze’, ,zawsze”), poprawy koncentracji uwagi (27,5%

odpowiedzi ,wiekszo$¢ czasu’, ,prawie zawsze’, ,zawsze") czy poprawy zrecznosci

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

(38,1% odpowiedzi ,wiekszos¢ czasu’, ,prawie zawsze”, ,zawsze”). Nie bez znaczenia
dla mtodych uczniow ptci meskiej pozostajg rowniez te motywy, ktore odnoszg sie
do poprawy ich zdrowia psychicznego. Z przeprowadzonych badan wynika, ze mez-
czyzni zdecydowanie czesciej od kobiet grajg w gry, poniewaz pozwala im to poczu¢
sie lepiej (33,1% odpowiedzi ,wiekszo$¢ czasu”, ,prawie zawsze’, ,zawsze”) czy tez

pomaga poskromi¢ agresje (17,9% odpowiedzi ,wiekszos¢ czasu”, ,prawie zawsze”,

,zawsze”). Granie w gry cyfrowe dla wielu mezczyzn to rowniez sposobnos¢ wejscia

w catosci w Swiat cyfrowych bohateréw. Dzieki graniu w gry cyfrowe mogg robic
rzeczy, ktérych nie sg w stanie lub nie moga robi¢ w realnym zyciu (33,2% odpowie-
dzi ,wiekszos¢ czasu’, ,prawie zawsze’, ,zawsze”), mogg choé na chwile stac sie kim$
zupetnie innym (18,7% odpowiedzi ,wiekszos¢ czasu”, ,prawie zawsze”, ,zawsze").
Analizujgc dominujgce motywy grania w gry dla kobiet, mozna podsumowac, ze naj-
czesciej wskazywano motyw zwigzany z przyjemnoscig, jakg mozna odczuwac grajac
w gry (35,3%), zabawa (29,3%) oraz wypoczynkiem (29,1%).

Czy wymienione motywy przewidujg zaburzenie, czy sg czynnikami chronigcymi?
Jak wskazuje Magdalena Rowicka (2018, s. 56), na podstawie dotychczasowych badan
mozna postawic hipoteze, ze motywy zwigzane z towarzystwem mogg przyczyniac
sie do zaburzenia (zwtaszcza te zwigzane z potrzebga tworzenia grupy czy bycia czton-
kiem grupy). Natomiast motywy zwigzane ze strategicznym mysleniem, wyzwaniem
czy kreacjg by¢ moze nie prowadzg do zaburzenia.

Jednym z gtéwnych obszaréw badanych podczas badan jakosciowych byto
gtebsze i bardziej doktadne opisanie motywow, jakie towarzyszg mtodziezy pod-
czas grania w gry cyfrowe. Jak sie okazuje, wiele z ponizszych jakoSciowych tresci
znajduje swoje odzwierciedlenie w ilosciowych wynikach badan opisanych powyzej.
Z przeprowadzonych wywiadéw jasno wynika, ze w graniu amatorskim dominujgca
motywacjg gracza poczatkowo jest rozrywka. Jednak wraz ze stazem grania w gry
na pierwszy plan wysuwa sie inna motywacja, jaka jest potrzeba kontaktu z innymi
i przynaleznosci do grupy. Ponizej przedstawiamy najczesciej wymieniane w bada-
niu motywacje grania w gry cyfrowe, przy czym nalezy podkresli¢, ze kazdy z graczy
wymieniat wiele motywacji, ktore kierujg nim, gdy siega po gre.

Ja zawsze podchodze do tego z nastawieniem pozytywnym. Mozna gra¢ tylko pod wynik,

jak najszybciej cos osiggna¢, wygrac. Albo mozna gra¢, zeby sie dobrze pobawit ze
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znajomymi i dobrze spedzi¢ czas. Sposobow do gry jest naprawde duzo, mozna czasem
samemu pogra¢, mozna zmieni¢ gre i pograc dla zartu.

(mezczyzna, 17 lat)

S3 gry od zabijania czasu i s3 od wytadowywania emogji.

(kobieta, 17 lat)

Relaks i odskocznia od codziennosci
Gracze czesto podkreslali, ze siegajg po gry cyfrowe w celu odstresowania sie lub po
prostu dla przyjemnosci. Gra sie dla rozluznienia, zeby sie odcig¢ od szkoty, codzien-
nosci i zwigzanych z nig zmartwien.

Gry sg pewng formag przyjemnosci, zebym wieczorem mogt usigs¢ i pograc godzinke, czy

z kolegami usig$¢, wiecej nie wymagam i wiecej nie bedzie.

(mezczyzna, 19 lat)

Duzo checi do czytania zaczerpnetam z gier, bo wiele gier jest opartych na uniwersach
ksigzek. My uciekamy od rzeczywistosci. Nie odrywamy sie od powagi czy smutku, tylko
tego, czego nie mozemy zapauzowac, czyli rzeczywistosci.

(kobieta, 17 lat)

Na granie jako sposéb na ucieczke od codziennosci zwraca uwage takze Pawet
Tkaczyk, ekspert biorgcy udziat w badaniu.

W definicji gry mamy m.in. element eskapistyczny, to znaczy, ze gra jest jednak

doswiadczeniem oddzielonym od realnego $wiata. Wiec jasne, Zze nasza osobowos¢ moze

w niej wychodzi¢, ale czesto mogg to by¢ zupetnie inne czesci osobowosci niz pokazujemy

osobom tu i teraz. To jest jednak zawsze pewna ucieczka od codziennosci. Ona jest

potrzebna dla naszego zdrowia psychicznego. W grze nie musimy pokazywac za kazdym

razem petni naszej osobowosci, ktdrg mamy w realnym Swiecie.
Potrzebe odciecia sie od presji zdobywania dobrych wynikéw w nauce czy takze

w grach wida¢ zwtaszcza w wypowiedziach graczy, ktérzy mowig o potrzebie gra-
nia bez nastawiania sie na wynik. Brak nastawienia na uzyskanie jak najlepszego

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Tabela 8

Motywacje zwigzane z graniem w gry, a pte¢ respondenta i typ szkoty, do ktérej

uczeszcza - statystyczna istotna réznica w motywach grania - odpowiedzi ,wiek-

szo$¢ czasu’, ,prawie zawsze”, ,zawsze".

chce poznawad nowych ludzi

pozwala mi to zapomniec
o codziennych ktopotach

lubie rywalizowa¢ z innymi

granie pozwala mi poczuc sie
lepiej

granie wyostrza mi zmysty
moge robic rzeczy, ktérych
nie jestem w stanie lub nie
moge robi¢ w realnym zyciu

dla wypoczynku

moge spotkac wielu réZznych
ludzi

pozwala mi to zapomniec
o realnym zyciu

lubie wygrywac

to pozwala mi radzic sobie ze
stresem

PLEC RESPON-

DENTA [%]

KOBIE-
TA

12,5

13,4

12,8

15,2

12,3

19,8

291

13,9

131

28,3

141

MEZ-

CzY-
ZNA

20,5

201

29,8

331

310

332

47.4

289

16,4

52,6

255

ISTOT- | TYP SZKOLY RE-
NOSC SPONDENTA [%]
ROZNIC

p SZKO- | SZKO-
tA tA PO-
POD- NAD-
STA- POD-
WOWA | STA-
WOWA
<0,001 17,4 14,6
<0,001 15,9 20,4
<0,001 25,0 33,2
<0,001 243 28,8

<0,001 20,5 273

<0,001 253 31,0
<0,001 361 471
<0,001 209 22,8
<0,001 13,5 18,4
<0,001 39,8 44,9
<0,001 18,4 23,8

ISTOT-
NOSC
ROZNIC
p

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001
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zwiekszam swoje umiejet-
nosci

czuje sie, jakbym byt/a kims
innym

bawi mnie to

to dobre doswiadczenie spo-
teczne

granie pozwala mi uciec od
rzeczywistosci

to mite uczucie, gdy jest sie
lepszym od innych

pozwala mi to poskromic¢
agresje

pozwala mi to poprawic kon-
centracje

chce byc przez chwile kims
innym

lubie grac

dzieki graniu mam mite towa-
rzystwo

chce zapomniec o nieprzy-
Jjemnych rzeczach i wykro-

czeniach

sprawia mi przyjemnos¢ po-
konywanie innych

redukuje to napiecie
poprawia to mojg zrecznos¢

moge by¢ w innym swiecie

14,3

8,0

10,5

10,5

1,2

93

14,6

17,2

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan.
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42,8

19,5

473

29,0

21,2

323

17,9

27,5

18,7

60,1

321

18,5

28,6

22,2

381

259

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

29,4

16,2

19,4

16,3

21,6

13,2

18,0

15,4

477

14,6

19,5

13,8

21,3

34,2

16,8

20,6

29,5

13,0

24,0

16,5

50,6

271

15,0

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

wyniku jest podczas gry dla relaksu bardzo istotne, co wyraznie sygnalizowata
badana mtodziez.
Gra sie po to, zeby urozmaicic¢ sobie dzien, jak mam bardzo udany dzien i nie chce mi sie juz
nic, sigde sobie przed kompem i pogram ze znajomymi, i jest super.

(kobieta, 14 lat)

Ja gram jeszcze, zeby zabic czas. Ale w sumie ciezko wyttumaczy¢. Na pewno daje mi to
przyjemnosc¢ i satysfakcje.

(mezczyzna, 13 lat)

Jezeli gram, to w minecrafta na komputerze, a na telefonie w clashrooma. Jeszcze w drugim
domu mam playstation i czasami tam gram w zrecznosciowa rajdowke. W grach mozna sie
wyluzowat troche, ja ogblnie gram ze znajomymi albo z siostra.

(mezczyzna, 12 lat)

Relaks przez gre jest o tyle paradoksalny, ze przebiega poprzez pobudzenie
i doswiadczanie w krétkim czasie intensywnych bodzcéw, ktére nie wystepujg w Swie-
cie realnym. Na rozrywkowy charakter grania i dostarczanie ,frajdy” jako gtéwny cel
gier zwraca uwage takze Pawet Tkaczyk.

Wydaje mi sig, Ze rola gier samych nie zmienita sie. Jesli spojrzysz na gry, tak historycznie,

to zawsze zapewniaty nam przede wszystkim ten zastrzyk frajdy i odskocznie od

rzeczywistosci. Z tg roznicg, ze one byty dobrowolne, co oznacza, ze w granie moglismy

sie angazowa¢ w momencie, kiedy mielismy wolny czas i nic bardziej pilnego w kwestii

potrzeb do ogarniecia. To, co sie zmienito, to fakt, ze 100, 200, 500 lat temu zaspokajanie

podstawowych potrzeb zajmowato wiekszosci ludzi wiekszos¢ czasu, wiec tego czasu na

rozrywke w postaci grania w gry nie byto duzo. Dzisiaj, poniewaz zyjemy w najlepszych

czasach - ale mowie to w maju 2020 roku - to my tego czasu wolnego, w ktérym nie mamy

wiekszych, bardziej pilnych potrzeb, mamy nieporéwnanie wiecej niz nasi przodkowie.
Poszukiwanie kontaktu i potrzeba przynaleznosci

Witasciwie wszyscy respondenci wysoko cenig gry, ktore majg rozwiniety komponent

spotecznosciowy (community). Wypowiedzi graczy ewidentnie $wiadczg o tym, ze nie
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tylko takie gry wydaja im sie bardziej atrakcyjne, lecz wrecz siegajg po gre czesto nie

tyle, zeby pogra¢, ale zeby spotkac sie online ze spotecznoscig gry, do ktorej naleza.
Obserwuje zmiane w konsumpcji gier zwigzang z usieciowieniem. Kiedys gra byta
doswiadczeniem osobistym, grato sie w jedng osobe. 0d momentu, gdy gry sie realnie
usieciowity, staty sie miejscem do utrzymywania relacji towarzyskich, a nie obecnosci
i grania dla samego grania. Przechodzenie pozioméw przestato mie¢ znaczenie. U moich
dzieciakow nigdy nie byto zainteresowania przejsciem gry. Moj wniosek jako rodzica jest
taki: gra to miejscowka do spotykania sie.

(ojciec trojki grajacych dzieci, zawodowo zwigzany z branzg technologiczng)

Dlatego tak duzym powodzeniem cieszg sie wérod badanych oséb podtgczone
do sieci gry wyposazone w tryb multiplayer. Wedtug niektérych opinii sg to wrecz
wspotczesne platformy socjalizacji: miejsca, gdzie spotyka sie ze znajomymi i wspél-
nie spedza czas. Doswiadczenia nastolatkow potwierdzajg to: w okresie spotecznej
izolacji spowodowanej pandemig koronawirusa mtodzi ludzie organizowali np. ogniska
w Minecrafcie, aby rekompensowac sobie brak spotkan bezposrednich.

Najfajniejsze jest spotykanie sie razem i granie w jednym domu wspélnie. Z innymi jest
duzo lepiej - jak sg sktady, to mozna zebrac czyjes karty, mozna kogo$ powali¢, a nie od
razu eliminowac. Mozna wspbtpracowac i mozna co$ robi¢ z innymi, mozna zrobi¢ cos dla
drugiego gracza albo mu nie pomoéc i by¢ chamem. Z innymi jest zdecydowanie ciekawiej
grac, ale wtedy trzeba grac albo na serwerze, albo wifi. Na serwerach spotyka sie jednak
réznych obcych ludzi, dlatego wolimy grac¢ razem - znamy sie, lepiej jest sie dogadac.

(mezczyzna, 13 lat)

Gry to juz jest czeS¢ zycia. W liceum graja w fajne gry, majg swoje grupy, cos buduja,
tworzg, oni sie rozwijaja w grach. Wiedza, Ze to sie dzieje w wirtualnym Swiecie, ale to dla
nich wazne, bo przezywaja i osiggaja sukces. | towarzysko jest to istotne, bo sie z kim$
spotykajg. W podstawowce z kolei wszyscy graja w Fortnite, on przesigknat w zycie - kazdy
gra i kazdy wie, o co chodzi. Wczesniej byty to gry w matych grupkach, a tu jest wspélnota
doswiadczania rzeczywistosci.

(psycholozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Badane osoby zwracajg uwage, ze gry jako miejsce spotkan nie promujg wygladu
ani innych cech istotnych w tradycyjnej komunikacji. Dzieki temu wydajg sie bez-
pieczniejsze dla mtodych graczy, bedgcych w wieku niezwykle wrazliwym na ocene
i potrzebujgcych akceptacji. Cechy wygladu czy pochodzenie nie majg znaczenia
w grach, sg wtdrne, co tworzy wygodng przestrzen do socjalizacji dla tych, ktérzy sg
niesmiali, majg problem z wtasnym ciatem, cierpig na r6znego rodzaju ograniczenia
lub schorzenia. Tak mowi o tym Pawet Tkaczyk:

W grach mamy do czynienia z innym procesem poznawania drugiej osoby. To znaczy, ze

w tradycyjnym Swiecie, znowu w tym Swiecie ,tu i teraz’, jest tak, ze my mamy pewne

skrzywienia i nic na to nie jesteSmy w stanie poradzi¢. Te skrzywienia zwigzane sg z tym,

Ze ja najpierw dang osobe widze, w jaki$ sposob juz ksztattuje to moja opinie o niej,

potem dopiero ta osoba zaczyna ze mng rozmawiac, a nastepnie, ewentualnie, robimy

co$ razem. W momencie, kiedy zaczynam gre z obcg osobg, to my najpierw robimy co$
razem, potem ewentualnie rozmawiamy, a dtugo, dtugo na koncu tej drogi dowiaduje

sie, jak ta osoba wyglada i jakies tam cechy charakterystyczne. | to absolutnie zmienia

charakter relacji.

Zwraca na to uwage takze badana mtodziez.
| swojg najlepszg przyjaciotke poznatam przez gre i dzieki graniu, bo duzo rozmawiatysmy.

(kobieta, 14 lat)

Bo ja mam duzg spoteczno$¢ zbudowang, to jest po prostu dobry czas spedzany ze
znajomymi. Wiekszosci znajomych z netu nie znam, a spedzamy ze sobg tygodniowo
wiecej czasu niz z rodzicami. No, z niektorymi sie moze 2 razy spotkatem, ale to tez nie
jest tatwe, bo kto$ z Gdanska, Poznania, ktos spod Ukrainy. Ciezko sie zna¢, ale przyjaznie
sie zawigzujg. W prawdziwym Swiecie zwraca sie uwage na wyglad, a tu tylko charakter
ma znaczenie. Kto$ bywa przyjacielski, pomocny albo toksyczny, niemity, chamski. Czesto
w grach ludzie sg impulsywni i agresywni, ale bywajg tez normalni, mozna sie dogadac,
mozna znalez¢ podobne zainteresowania.

(mezczyzna, 18 lat)
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Dla mnie gra jest miejscem, gdzie moge poznac ludzi, spotkac ich i nawigza¢ z nimi relacje.
To jest co$ wiecej niz gtupie wpatrywanie sie w ekran. Jesli sie traci spotecznos¢, to moze
by¢ ciezko sie w nich odnalez¢.

(mezczyzna, 18 lat)

D3azenie do rozwoju i potrzeba rywalizacji
Gry zapewniajg tez badanej mtodziezy mozliwos¢ samodoskonalenia sie i piecia w gore
w hierarchii, zarowno w $rodowisku graczy, jak i samym $wiecie gry (kolejne, wcze-
Sniej nieosiggalne poziomy). W przypadku grania amatorskiego rozwdj jest zrodtem
satysfakgji osobistej, wzmacnia poczucie wtasnej wartosci i skutkuje poszukiwaniem
kolejnych szans rozwojowych.
Od wielu lat prowadzitam z dzieciakami zajecia ,akademia sukcesu”, kazde zajecia zaczynaty
sie od wymienienia sukceséw, bo zalezato mi na poczuciu wtasnej wartosci. Dzieciaki
bardzo czesto wymieniaty, w kazdym roczniku: level, puchary, punkty. Miatam takie dzieci,
to jest wazny aspekt ich zycia.

(pedagozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Teraz w podstawowce jest fenomen Fortnite, uczniowie kooperuja ze sobg, rywalizujg,
chwalj sie sukcesami - moze tam tatwiej o szybkie gratyfikacje, ktorych nie majg w Swiecie
rzeczywistym. W grze budujg swoj prestiz, przektada sie ona na Swiat rzeczywisty.
Satysfakcje z gry przenoszg do codziennosci. Na pewno potrzebujg takiego Swiata,

w ktorym moga by¢ bohaterami, dziata¢, doswiadczac sukceséw - to jest szukanie
gratyfikacji, pozycji, wcielanie sie w postaci, ktérymi nie mogg by¢ w zyciu.

(psycholozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Dla wielu graczy silng motywacje stanowi rywalizacja i potrzeba konkurowania,
zmierzenia sie z innymi. Nie wysuwa sie ona jednak na pierwszy plan, gdzie jest przede
wszystkim d3zenie do przyjemnego spedzania czasu w towarzystwie.

Ja gram, zeby sie popisa¢, jestem najlepszy, jestem lepszy od innych.

(mezczyzna, 13 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Ja gram po to, by by¢ coraz lepszym, by coraz lepiej przejezdzac zakret, by pigc sie
w rankingach, wystepowac w lepszych seriach wyscigowych. Wchodze do grania, zeby sie
czego$ nauczyd.

(mezczyzna, 18 lat)

Poszukiwanie przezyc i nowych doswiadczen
Na ten aspekt szczegolnie chetnie zwracata uwage starsza mtodziez (17-19 lat).
Wedtug respondentow gry pozwalajg na przezycie czego$ interesujgcego, zanurze-
nie sie w historii i doznawanie jej wieloma zmystami (wtgcznie z docenieniem jakosci
oprawy muzycznej), przezywanie historii bohatera i stawanie sie nim. Gra zapewnia
bowiem styczno$¢ ze Swiatami i sytuacjami, ktdrych nie da sie przetozy¢ bezposrednio
na rzeczywistos¢ - ktére sg od rzeczywistosci odmienne, bogatsze, bardziej barwne,
co pozwala na poszerzanie doSwiadczen i wykonywanie rzeczy, ktérych nie datoby
sie robi¢, bedac sobg (np. by¢ Sherlockiem Holmesem).
To jest o krok dalej niz filmy. Nigdy nie doSwiadcze latania ani zombie. Gry dajg mi
mozliwos¢ wyboréw moralnych. Filmy nie dajg nam tych wyboréw. Mam mozliwos¢ bycia
Sherlockiem, to sie inaczej nie wydarzy. To tez troche jak ze sportem, staranie sig, by
wypas¢ lepiej, te gry sg wyzwaniem dla samego siebie.

(kobieta, 17 lat)

Z grami jest troche jak z ksigzka, dzieki nim wiecej rzeczy sie przezywa. To jest nasza sfera,
mozemy sie odizolowac i znalez¢ czas dla siebie.

(mezczyzna, 19 lat)

Na pewng analogie w zakresie dostarczania doswiadczen i przezy¢ pomiedzy
grami a innymi wytworami kultury zwraca w badaniu uwage psychiatra i terapeuta.

Gry cyfrowe sg tym, czym byta kiedys ksigzka, Swiat przezywania wyobrazni

i rzeczywistosci kreowanych. Jestesmy kulturg obrazkowa. Stowo jest abstraktem, jest juz

nieczytelne, jest kodem trudniej rozpoznawalnym, wiec potrzebny jest obrazek. W tresci

i zawartosci fabularnej, wiedzy, filozofii ludzkiej, gry nie réznig sie od ksigzek.
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W podobnym tonie, cho¢ w kontekscie poszukiwania wtasnej tozsamosci, wypo-
wiada sie w badaniu Joanna Flis, psychoterapeutka.

Mamy potrzeby misji i celu, ktére sie wyrazajg w archetypach kulturowych, i jesli spojrzymy
z perspektywy wcielania sie w postaci w grach, to wyczerpuje archetyp bohatera, czarnego
charakteru, czarownika. Najbardziej zaangazowane w gry bedg osoby, ktére maja
niezaspokojone potrzeby egzystencjalne. Osobowosci ptynne, porzucajgce ciggle wersje
,ja", @ wspotczesnie cztowiek jest ptynny i niedokohczony. Z drugiej strony przychodzi silna
potrzeba posiadania tozsamosci - gry to kompensujg. Na co dzie mamy tendencje do

bycia poszukujgcym siebie, a w grach ludzie mogg wchodzi¢ w role i poczu¢ osadzenie

w tozsamosci.

Gdy mam gorszy humor i sie wczuwam w strone psychiczng i wchodze w gre emocjonalnie -
wtedy zaczynam przezywac z bohaterem jego niepowodzenia, gdy jest fabuta i bohater, kiedy
podgtasniam stuchawki, zeby stysze¢ muzyke. Zaczynam przezywac gre w catej jej ztozonosci.

(kobieta, 17 lat)

W kwestii poszukiwania przezy¢ i doswiadczen ciekawg perspektywe przedsta-
wit tworca gier biorgcy udziat w badaniu. Wedtug niego istotng motywacjg jest row-
niez to, czy gracz chce w danej grze podejmowac decyzje zgodne ze sobg (dziatajac
jako osobowos¢ integralna, tak samo w rzeczywistosci, jak i w grze), czy przeciwnie,
bedzie chciat eksperymentowac i podejmowac decyzje zupetnie inaczej niz zrobitby

to w swoim zyciu.

Gry uczg tez detalicznej struktury pewnych zjawisk czy mechanizméw dziatania
wszech$wiata. Tam sie dowiemy, jak przebiegajg doswiadczenia, podréze. W mtodosci

sam gratem w gry. Miatem faze na marynistyke, czytatem ksigzki, a potem mogtem swoje
wizje bitew sprawdzi¢ w wirtualnym Swiecie gry. Mogtem po prostu to rozegra¢, to byto
mega fajne. Jesli sie wchodzi w zaawansowane gry, symulator lotu czy nawet samochod, to
naprawde jest rozszerzanie wiedzy potgczone z dodwiadczeniem.

(ojciec trojki grajacych dzieci)

Z tworczoscig i kreacjg tgczy sie rowniez poczucie sprawczosci, na ktére zwracato

uwage wielu uczestnikow badania. O siegajgcych wczesnego dziecinstwa zrédtach

tego silnego motywatora méwita terapeutka Joanna Flis.

Gdy dziecko sie rodzi i zaczyna by¢ aktywne, to ma naturalny mechanizm poznawania
Swiata, kieruje na to catg energie. Potem wkracza wychowanie. Zapewniamy dzieciom
zabawki edukacyjne po to, zeby stymulowac rozwdj, i wtedy zaczyna sie zabieranie
wewnetrznej motywacji - aktywnie poszukujgce dzieci zamieniajg sie w dzieci czekajgce
na komende. PéZniej w catym procesie wychowawczym to sie powtarza. Tak umiera
motywacja dzieci do odkrywania $wiata. My ciggle méwimy dzieciom, czym sie maja
interesowac. | potem przychodzi nastolatek po kilkunastu latach kierowania jego uwaga -
i trafia do Internetu, gdzie nie ma nikogo, kto moze wytraci¢ jego energie - cate procesy
motywacyjne idg w to miejsce, bo tam nikt nimi nie steruje. Przestrzen na swobodng

zabawe znajduje sie w Internecie.

Kazda osoba podchodzi inaczej do rozgrywki. Jedne osoby bedg graty tak, jakby byty sobg
- bedg podejmowat decyzje zgodne ze sobg, nie umiemy sie odcig¢ od siebie, podejmuje

decyzje zgodne z rzeczywistoscig. Sg gracze, ktérzy testujg rézne mozliwosci - a co by

byto, gdybym przyjat inny typ rzeczywistosci, niz mam w zyciu. A sg tacy, ktérzy obsesyjnie

sprawdzaja kazda Sciezke - oni sprawdzaja, a co sie stanie, jesli sie zrobi co innego.

Nawyk i dostepnosc rozrywki jako wazny czynnik sktaniajgcy do grania

Gra to tatwa rozrywka, dostepna w domu przy kazdej pogodzie. Ma ona charak-
ter hybrydowy - z jednej strony przebywamy w domu, rozgrywajac gre, z drugiej
doswiadczamy sytuacji i zdarzeh osadzonych w innych realiach niz domowe. Poza
szczegbtowymi motywacjami, ktore sktaniajg do siegania po gry, jest jeszcze jeden

kluczowy aspekt: przyzwyczajenie.

Odkrywanie i rozwijanie nowych umiejetnosci oraz poczucia sprawczosci

CzeS¢ graczy siega po gry, ktdre sprzyjajg rozwijaniu twoérczosci lub ich zainteresowan.
W grach mozna budowa¢, tworzy¢ zupetnie nowe rzeczy, odkrywac w sobie pasje
bycia konstruktorem. Gra to poszerzanie horyzontéw, dziatajgce na wiele zmystow.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Ciezko jest im sie zabrac za lekcje. Pierwszg rzeczg, o ktorej mysli, to jest uruchomienie
komputera i odpalenie gry. Ma tyle zalegtosci, a méwi ,wszystko zrobitem, nie bede Ci
pokazywat” - a 20 minut odrabia i godzine gra.

(matka grajacego 12-latka i 10-latka)
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Granie dla wielu graczy ma charakter nawyku, ksztattowanego w mtodych
ludziach juz od wczesnego dziecinstwa i podtrzymywanego przez kolejne lata rozwoju.
Wczesne wprowadzanie do Swiata gier odbywa sie po czesci naturalnie, z powodu
bycia otoczonym przez urzgdzenia zapewniajgce mozliwos¢ rozrywki, ale jest tez
w tym wktad wtasny rodzicow, ktorzy proponujg dzieciom gry w celu utatwienia im
spedzania czasu. tatwos¢ dostepu do smartfona sprawia, ze wystarczy po prostu
wyciggnac go z kieszeni i zaczac grac.

Nigdy nie uwazatem gier za co$ ztego. Ale musze uwazac, co robi moje dziecko. Musiatem

dostac kopa z zewnatrz od kogos, kto nie jest graczem, jak to moze wptyng¢ na dziecko.

Potrzebowatem bodZca z zewnatrz. Wydawato mi sie, ze dziecko dostaje tablet, bo tak

Swiat wyglada, ale teraz widze, ze kto$ to wymyslit tak, zeby pisa¢ dtugopisem. Teraz ide

w strone, zeby uspokaja¢, zeby dziecko nie miato wpojone. Nastolatek bedzie mégt to sam

sobie regulowac.

(ojciec 9-latki grajacej w gry, sam rowniez grajacy od mtodosci)

Ja mam za tézkiem jeszcze jedng konsole. Jak mi rodzice wszystko zabiorg, to jg wyciggam
i gram w pokemony!

(mezczyzna, 13 lat)

Rekordzisci, odkrywcy, spotecznicy i kilerzy - co ich motywuje?
Pawet Tkaczyk zwraca uwage na typologie graczy zaproponowang przez Richarda
Bartle’a, ktéra rowniez opiera sie na motywacjach kierujgcych graczami. Elementy
tej taksonomii mozna zaobserwowac w przytaczanych w innych miejscach niniejszej
publikacji wypowiedziach graczy dotyczgcych motywacji.

Richard Bartle podzielit graczy na cztery podstawowe typy. Pierwszy typ nazywa sie

,rekordzisci”. To sg goscie, ktorzy skupiaja sie na tym, zeby jak najlepiej wykona¢ zadania

z gry, nastukac jak najwiecej rekordow i tak dalej. Drugi typ nazywa sie ,odkrywcy”. To

sg i, ktorzy graja dla wiedzy. Grajg dlatego, ze ten Swiat jest peten ciekawostek i po

prostu sprawia im frajde odkrywanie Swiata gry, np. wszelkiego rodzaju skrotow, tajnych

pomieszczen, ktore oni muszg znalez¢. Trzeci rodzaj gracza to ,spotecznik”. Spotecznik

gra dlatego, ze s tam inni ludzie. Spotecznicy to ci, ktdrzy umawiajg sie ze sobg na

brydza w parku, ale nie grajg z tobg, tylko pytaja: ,Co tam u ciebie? Co tam u zony? Co tam

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

u dzieci?” i tak dalej. W relacji z rekordzistami tacy spotecznicy sg strasznie wkurzajacy, bo
rekordzista siada i méwi: ,Grajl”, a spotecznik moéwi: ,Pogadajmy”. Dla spotecznikéw np.
buduije sie interfejsy typu chat, typu wymiana prezentéw etc. Dla nich w grze wazny jest
drugi cztowiek. Ostatni typ to ,kilerzy”. Oni graja nie po to, zeby wygrad¢, ale po to, zeby
inni przegrali. Im chodzi o wptyw na innych graczy, nawet bardziej niz o samg wygrang -
tym sie roznig od rekordzistéw. Niekoniecznie tez chodzi o to, zeby wptyna¢ na innych
negatywnie, ale w ogole mie¢ nad innymi jakas kontrole. Dla kilerow projektuje sie roznego

wyzwania w grach, dzieki ktérym mogg wptywac na ruchy innych graczy.

E-sportigranie jako hobby

Z przeprowadzonych w ramach projektu ,Granie na ekranie” badah wynika jedno-
znacznie, ze granie w gry cyfrowe przez polskich nastolatkéw jest elementem kultury
spedzania czasu wolnego. W hierarchii czynnosci podejmowanych przez uczniow
w czasie wolnym granie w gry cyfrowe, gry komputerowe, gry wideo, gry na konso-
lach, na smartfonie, tablecie zajmuje wysokie miejsce. Z przeprowadzonych badanh
wynika, ze 38,5% uczniéw w czasie wolnym gra codziennie, 29,8% kilka razy w tygo-
dniu, a 8% raz na tydzien. Jak sie okazuje, zainteresowanie graniem w gry cyfrowe
moze by¢ wieksze niz tylko tzw. granie rekreacyjne. Analiza danych wykazata, ze dla
16,4% wszystkich badanych uczniéw granie w gry cyfrowe jest najwazniejszg pasja,
ktora aktualnie podejmuja. Pieciokrotnie czesciej takie mysSlenie o grach charaktery-
styczne jest dla mezczyzn (25,1%) niz kobiet (5,7%).

Prawie % wszystkich respondentéw przyznata, ze przynajmniej raz w zyciu brata
udziat (realnie, fizycznie) w specjalnych wydarzeniach, konwentach, turniejach zwig-
zanych z graniem w gry cyfrowe, z czego 6,1% uczniéw robito to wiecej niz 10 razy
w zyciu. Prawie co pigty nastolatek (18,8%) w trakcie realizacji badania byt aktywnym
cztonkiem jakiejs ligi, klanu, druzyny, ktéra gra w gry cyfrowe z innymi graczami, a co
dziesigty (10,5%) jest aktywnym cztonkiem dwoch lub wiecej takich grup growych.
Sposrod oséb, ktore zaznaczyty, ze aktualnie nie sg cztonkami takich grup, 18,4%
badanych planuje w niedalekiej przysztosci do tego rodzaju grup dotaczy¢. Jak sie oka-

zuje, zdarzaty sie rowniez i takie sytuacje, w ktorych uczniowie chcieli by¢ cztonkami

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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Wykres 18

Czy mozesz powiedzie¢, ze granie w gry cyfrowe jest Twojg najwazniejszg pasja,
ktora aktualnie podejmujesz? - a ptec respondenta oraz typ szkoty, do ktorej
uczeszcza (%) - N=23.175.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=2816,7; p<0,001); typ szkoty (chi2=95,3; p<0,001).

takiej grupy (klanu) grajacej w gry cyfrowe, ale z roznych wzgleddw nie zostali do tych
grup przyjeci. Prawie co dziesigty uczen spotkat sie z taka sytuacja tylko raz (9,6%),
w 8% przypadkach do takiej sytuacji dochodzito wiele razy. Branie udziatu w réznego
rodzaju konwentach, spotkaniach, turniejach growych przez Internet jest zjawiskiem
czestszym niz tego rodzaju aktywnos¢ podejmowana w sposob stacjonarny. Co dzie-
sigty badany uczen tylko raz wzigt udziat w takim internetowym wydarzeniu (9,6%),
10,7% dwa lub trzy razy, a 18,7% wiecej niz 3 razy w zyciu. Dodatkowo nieco ponad co
trzeci nastolatek biorgcy udziat w badaniu (35,5%) przyznat, ze czesto, bardzo czesto
lub zawsze obserwuje w Internecie, w jaki sposéb grajg w gry cyfrowe inni gracze.
Z przeprowadzonych badah wynika, ze co trzeci uczen biorgcy udziat w badaniu ilo-
Sciowym (36,2%) ma swojego ulubionego gracza, ulubiong druzyne, zespét, ktorego

jest wiernym kibicem, a prawie co czwarty z nich (23,5%) przyznat, ze spotkat sie z nim

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

osobiscie. Analizujgc zaangazowanie w Swiat gier cyfrowych uczniéw ptci meskiej
i zenskiej, wyraznie po raz kolejny nalezy zaznaczy¢, ze ci pierwsi sg o wiele bardziej
zaangazowani niz kobiety. Az 74,2% kobiet nigdy w zyciu nie brato udziatu w zadnych
realnych (fizycznych) konwentach growych, turniejach, spotkaniach, 84,6% kobiet
nigdy nie byto i aktualnie nie jest aktywnym cztonkiem jakiejkolwiek spotecznosci
graczy cyfrowych, za$ potowa z nich (50,3%) dodaje, ze nigdy w zyciu zdecydowanie
by nie chciata uczestniczy¢ w takiej spotecznosci 0sob grajgcych. Wyraznie wieksze
zaangazowanie w Swiat gier cyfrowych mezczyzn niz kobiet jest zapewne zwigzane
z faktem, ze kultura grania w gry cyfrowe jest w duzej mierze kulturg meska.

Zaangazowanie w Swiat gier cyfrowych w przypadku 2-3% respondentow jest
wieksze niz w przypadku pozostatych uczestnikéw badania. Takie osoby czesto pre-
numerujg jakie$ czasopismo dotyczgce grania w gry lub podnoszg swoje umiejetnosci
growe, ptacac za to okreslone srodki finansowe innym osobom. Co dziesigty badany
uczen czesto w swoim zyciu podnosi swoje umiejetnosci w grze, ¢wiczac z innymi w spo-
sob nieodptatny, za$ 4,1% czesto bierze udziat w zjazdach, konwentach, turniejach grania
w gry komputerowe. Z przeprowadzonych badan wynika, ze co sibdmy nastolatek czesto
rowniez kibicuje jakiemus$ graczowi czy druzynie oséb grajgcych w gry komputerowe.
Uzyskane wyniki w aspekcie zaangazowania w gry cyfrowe nalezy analizowac z duzg
ostroznoscig ze wzgledu na perspektywe czasowg zawartg w tresci pytania. Okazac
sie moze bowiem, ze odpowiedzi widoczne na ponizszym wykresie odwotujg sie do
catego zycia badanych uczniow, nie oznacza to zatem, ze taka zwiekszona aktywnosc¢
zwigzana z graniem w gry cyfrowe dotyczy aktualnego zycia polskich nastolatkow.

Z przeprowadzonych badan jakoSciowych jasno wynika, ze gracze oraz profe-
sjonalisci zwigzani ze Swiatem gier wyraznie rozrdzniajg granie amatorskie/okazjo-
nalne (nazywane przez nich casualowym, od ang. casual) od grania profesjonalnego,
zwanego e-sportem, i zwracajg uwage, ze niewiele 0s6b jest w stanie osiggna¢ taki
poziom gry. Jednoczes$nie e-sport petni nieproporcjonalnie istotng role jako odle-
gty cel i marzenie dla wielu graczy. Dla srodowiska graczy stanowi to istotny punkt
odniesienia. W Swiecie gier ogromne znaczenie majg zawodnicy, ktorzy sg celebry-
tamii wzorami dla mtodych graczy. Porownac¢ to mozemy do uprawiania sportu przez
amatorow, ktorych motywuje ogladanie i kibicowanie profesjonalnym sportowcom.
Jak wynika z wypowiedzi badanych graczy profesjonalnych i pétprofesjonalnych, nie
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Wykres 19
Zaangazowanie w swiat growy (%) - N=23.175. Czy kiedykolwiek w swoim zyciu...
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Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

bez znaczenia pozostaje takze aspekt nagréd finansowych w e-sporcie, ktory moze
stanowic silng motywacje.
Kiedy Virtusi grali i wygrali, ja bytem nie na scenie, tylko bytem na widowni, czu¢ byto
emocje, stwierdzitem, Ze nie chce by¢ widzem, tylko by¢ na scenie i podnies¢ trofeum. To byt
super moment, kiedy wszystko sie zmienito.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

U mnie to sprawiato przyjemnosc i oglgdatem zagraniczne streamy, fajnie byto ogladac,
jak ugrasz fajng akcje, a ludzie skandujg twoje imie. | wygranie turnieju jest naprawde
satysfakcjonujgce.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 17 lat)

Pierwsza rzecz to stawa - chce by¢ stawny, najlepszy. Tu sg dyscypliny, jak w sporcie. By¢
najlepszym w danej dziedzinie, by¢ podziwianym - to sie liczy. E-sportowcy sg czesto
bardziej stawni niz sportowcy, zwtaszcza ze Swiat e-sportu wkracza w Swiat offline. Jesli
masz milionowe nagrody gtéwne, to sg olbrzymie kwoty, ktére mozna wygrac. Do tego
twoje finanse nie s3 tu ograniczeniem, nie trzeba by¢ fizycznie na miejscu.

(menadzer marketingu growego)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Jednak na e-sport nalezy spojrzec z innej perspektywy - rzgdzg nim bowiem inne
motywacje i wigze sie przede wszystkim z innym celem, checig profesjonalizacji. Gracze
skoncentrowani sg na wyniku, poprawianiu statystyk, wchodzeniu na wyzszy poziom.

E-sport dostarcza rywalizacji, silny pierwiastek competition. Jest zwigzany z dgzeniem

do perfekgji, wielokrotnym powtarzaniem etapow, zeby by¢ najlepszym. E-sport wymaga

podejscia strategicznego.

(menadzer marketingu growego)

Gra czesto wigze sie dla nich wrecz z obowigzkiem, przymusem - niektérzy
gracze profesjonalni i potprofesjonalni wskazywali nawet w badaniu, ze momentami
brakuje im w graniu przyjemnosci grania amatorskiego. Profesjonalni gracze trak-
tujg gre jako zawdd. Jeden z rodzicdw biorgcych udziat w badaniu podkreslit nawet
pewng analogie miedzy graniem e-sportowym a pracg, wskazujac na fakt, ze na pew-
nym etapie e-sport staje sie bardziej obowigzkiem, rodzajem profesjonalnego zajecia,
z ktorego nalezy sie wywigzac.

Odkad syn gra, jego stosunek do gier zmienit sie. Wczesniej grat tylko dla przyjemnosci,

teraz ma konkretne wymagane godziny grania. Nie zawsze mu sie chce, normalnie by nie

grat. Zwtaszcza ze mecze sg wieczorami, to nie zawsze jest dla niego ,fun”. Widze zmiane:
spadek przyjemnosci z grania. Przypuszczam, ze jak to dtuzej potrwa, to z e-sportem bedzie

u niego jak z praca: niby lubisz, ale nie zawsze masz ochote to robic.

(rodzic gracza e-sportowego)

Nie mozna sobie odpuszcza¢, bo sie robi spadek. Budujgc swojg gre i pewnos¢ siebie,
przezwycieze wszystkich. | determinacja pomaga: jesli sie chce do czegos dazy¢ w zyciu,
musisz sie skupia¢ na aspektach.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkumiesiecznym stazem, 17 lat)

Zarbwno gracze profesjonalni, jak i potprofesjonalni, a takze trener e-sportu
i rodzic e-sportowca, zwracajg uwage na niezwyktg czasochtonnos¢ tego zajecia.
E-sportowcy grajg okoto 8 godzin dziennie w dzien powszedni, w weekendy nawet
dtuzej. Dzieje sie tak, poniewaz e-sport wymaga treningébw poréwnywalnych do

sportu zawodowego.
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Gram od poniedziatku do pigtku po 7-8h, a w weekendy wiecej. W Rainbow trzeba gra¢
caty czas, trzeba sie ciggle przystosowywac do Srodowiska gry. Po potnocy czasem gram
w co$ dla rozluZnienia.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Mam o wiele mniej czasu - nauka zostata, ale znajomosci zostaty stracone, bo fizycznie
nie masz czasu by¢ wszedzie. Musisz co$ poswieci¢, zeby by¢ lepszym. Nie mamy czasu dla
innych, dla znajomych, dla dziewczyny, dla rodziny - bo trzeba sie skupiac na graniu.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 17 lat)

Mi sie przypomniato, ze cata rodzina przyszta do nas z tortem dla mnie, a ja tam bytem
z nimi moze 5 minut, bo miatem trening. Podszedtem, dmuchnatem, ukroitem sobie
kawatek i poszedtem, a dopiero po treningu posiedziatem z nimi.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

W przecietny dzieh szkolny wracam o 15.00, koto 16.00 siadam do kompa, ja duzo czasu
spedzam przy kompie, staram sie pracowac przy social mediach, gram moze 4-5 h dziennie,
a teraz przy nauczaniu zdalnym 5-9h, to zalezy od innych zdarzen.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 17 lat)

S3 tylko dwa typy w e-sporcie: ze znajomymi do zabawy, na rozluznienie. | dwa: w celu
profesjonalizacji, gdzie starasz sie, jak mozesz, zeby wypas¢ jak najlepiej. To s wyrzeczenia,
to musi by¢ gtdwna czes¢ twojego dnia, nawet podczas szkoty na przerwach oglgdasz
filmiki z taktykami. To sie rézni iloscig poswieconego czasu.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 17 lat)

E-sportowcy powaznie wigzacy swojg przysztos¢ z grami dbaja nie tylko o swoj
poziom gry, ale takze kondycje fizyczng i psychiczng - ¢wiczg fizycznie z trenerami
personalnymi, majg swoich psychologow. Coraz wiecej szkot z klasami o profilu e-spor-
towym prowadzi takze zajecia z profilaktyki uzaleznien.

Stereotyp gracza jest taki, ze nie dba o siebie. Ale prawda jest taka, ze profesjonalisci

wygladajg lepiej niz przecietny Janek z biura. Fizycznie lepiej wygladaja, bo majg plan dnia

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

i sitownie, spotkania z psychologiem, traktujg to jako czes¢ pracy. To jest samozaparcie,
ludzie uktadajg sobie dzien pod ¢wiczenia - niektérzy pod nauke, inni pod gre. To
samozaparcie jest najwazniejsze.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 18 lat)

Zainteresowaniu e-sportem sprzyja poczatkowo chec¢ zostania $wietnym graczem,
ale badani e-sportowcy zwracajg uwage, ze w trakcie rozwoju otwierajg sie szersze
mozliwosci - bycia organizatorem, managerem, komentatorem.

Ciezko jest ustali¢ gtowny wzorzec decyzji. Mtodziez dotgcza do klas, bo chcg by¢

Swietnymi graczami - sg naprawde dobrzy, potrzebujg porady réznego rodzaju i juz

wchodzg na Sciezke kariery e-sportowej. Sg tacy, ktérzy chcg sie dowiedzie¢ wiecej

0 e-sporcie. S tez osoby zainteresowane branzg, a nie samym graniem, chcg by¢ blisko gier,

graczy, widza niesamowite kariery. Przewaza che¢ zostania profesjonalnym graczem, kazdy

chce by¢ obserwowany przez setki tysiecy innych graczy. Ale po kilku latach okazuje sie,

ze zostanie profesjonalnym graczem, mtodziez zmienia zdanie - wolg by¢ organizatorami

turnieju albo by¢ komentatorem. Nie wykluczajg gier, ale patrzg szerzej.

(trener e-sportu)

Mozna dosta¢ petnoetatowa prace, nie chodzi o samo granie. Z e-sportu sie da zy¢ na co
dzien. Mozna sie rozwija¢ w réznych kierunkach, coraz wiecej jest pracy w e-sporcie. Social
media uczg kreatywnosci i schludnego pisania, komentator musi mie¢ duzy zaséb stownictwa.
Jesli mamy gry zespotowe, to na pewno liczg sie tez ludzie, wazne jest mie¢ duzo znajomosci.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 18 lat)

Dla mtodych zwigzanych z e-sportem gry stajg sie czescig zycia, informacje
o nich sprawdza sie rano i przed potozeniem spac. To pasja, ktéra jednak w konco-
wym rezultacie doprowadza do zanurzenia w rzeczywistym srodowisku spotecznym
poprzez spotkania z innymi ludzmi. E-sportowcy, ich rodzice i trenerzy wielokrotnie
zwracajg uwage, ze to powazna decyzja i plan na przysztos¢ wymagajacy zaangazo-
wania i ciezkiej pracy.

On ze mng konsultowat wybér klubu, bo miat propozycje z réznych klubow - to jest tak

jak w prawdziwym sporcie. Tu nie chodzi tylko o samo granie, ale w ogbéle o przemyslany

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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rozwoj w tym kierunku. Do podjecia jest wiele waznych decyzji, nie mowigc juz Ceng za profesjonalizacje grania i zwigzane z e-sportem wyrzeczenia jest jednak

o technicznych rzeczach, jak cho¢by zadbanie o odpowiedni sprzet. stres. E-sportowcy grajacy profesjonalnie, odnoszgcy sukcesy i zarabiajgcy na tym
(rodzic gracza e-sportowego) pienigdze, wyraznie wskazywali na stres jako duze wyzwanie w ich codziennym zyciu,

a takze na zagrozenie wypaleniem zawodowym.
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Trzeba odnaleZ¢ w sobie odpowiedZ na pytanie, jaki typ gry sie lubi. Bo cztowiek moze

lubi¢ strzelanki, ale pogra w strategie i to mu sie spodoba bardziej. Wiec trzeba sobie
uswiadomi¢, co sie lubi. Mtodzi gracze muszg dojs¢ do tego sami, nie mozna by¢ najlepszym
we wszystkim. Nie mozna by¢ na najwyzszym poziomie w dwoch dyscyplinach e-sportu.

(trener e-sportu)

Zmienitem sie z charakteru - bytem uszczypliwy i chamski, ale wystuchujac krytyki,
statem sie bardziej cierpliwy i dojrzaty, nie mam dziecinnych zachowan, nie jestem
wszystkowiedzacy, zmienitem sie z charakteru. Profesjonalne podejécie - przyjmowanie
krytyki to pierwsza rzecz, bo im wiecej btedow wytapiesz, tym wiecej ich poprawisz. Mysle
tez, ze pojawia sie dyscyplina, zeby wtozy¢ duzo czasu i masterowac to, co robisz.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Przede wszystkim determinacja i motywacja sg czynnikiem wptywajgcym na sukces gracza.

Znam wiele oséb, ktdre ciezkg pracg mogty dotrzec na szczyt swoich mozliwosci.

(trener e-sportu)

To nieodtgczna czes¢ naszego zycia, zyjemy tym, sprawdzamy info na temat gier po wstaniu
i przed potozeniem sie. Ja sie jeszcze interesuje lekkoatletykg, mam inne zainteresowania,
ale Swiat gier jest otwarty na innych uzytkownikow. Rozwijam sie, przezywam emocje
e-sportowe, to jest piekne.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 18 lat)

Chce rozwija¢ sie w strone managera druzyny, potem ide na studia. Z samym graniem nie
wigze przysztosci, bo do tego trzeba sie nadawac, miec talent, poswieca¢ sie w 100%, to duzo
wyrzeczen - nie mozna tyle z domu wychodzi¢, kilka godzin dziennie trenowac z druzyna,
trzeba sobie odpusci¢ inne formy rozrywki. Trzeba duzo grac i prowadzi¢ zdrowy tryb zycia.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 17 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Szczerze? Czuje stres i presje, co staram sie na rézne sposoby niwelowa¢, chodze do
naszego psychologa co tydzien, tam moge powiedzie¢ wszystko, pytam, jak moge to
naprawic, jak sie pozbywac stresu. Wielu ludzi nie wie, jak bardzo jest to stresujace.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Jak sie stresowatem, to przynosito gorsze wyniki druzynie - jak kto$ jest w stresie, to psuje
morale druzyny. Nie mam czasu dla réwiesnikow, moje zycie towarzyskie jest w stagnacji.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkumiesiecznym stazem, 17 lat)

Wypalenie to tez wazny czynnik. Niedawno dwéch gosci w CS-ie wzieto sobie trzy miesigce
wakacji, bo sie wypalili. Kolega tez skonczyt kariere, z uwagi na problemy. Zrozumienie

i rozmowa z kims s3 mega wazne. Sam miatem tez kilka momentéw zatamania - a dzieki
rozmowie sie wraca.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Ja tez chciatem zrezygnowad, bo dla mnie to za duzy stres - czyli zawody, mecze,
otwieraliémy lige i ogladato nas 22 tysiecy oséb. Na debiutanckim meczu jednego z nas
zjadt stres. Mysle, ze pierwszy mecz trzeba sie wtasnie przystosowac.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkumiesiecznym stazem, 17 lat)

Zawodnicy e-sportu twierdzg jednak, ze nie sg uzaleznieni od grania w gry

cyfrowe. Uwazaja to za swojg pasje, zawdd, inwestycje w przysztos¢. Wyraznie odci-

naja sie od graczy-amatorow.

Ja sie czesto spotykatem z uzaleznieniami, ale ja sobie wydzielatem - 8h treningu to co
innego niz 8h dla fanu ze znajomymi. Nie nalezy wktada¢ do jednego worka dwach graczy,
amatora i e-sportowca, bo to kompletnie inny Swiat.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Rozdziat 3: Wzory grania w gry cyfrowe. Motywacje
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ROZDZIAL 4

ROLA RODZICOW
WYCHOWAWCOW
W PROCESIE GRANIA
W GRY CYFROWE

O czym przeczytasz w tym rozdziale:
— Jaka jest rola rodzicow i wychowawcow w procesie
grania w gry cyfrowe?

162 Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Z przeprowadzonych badan wynika, ze rodzice uczniéw biorgcych udziat w badaniu
w wiekszosci przypadkow nie angazujg sie w Swiat growy swoich dzieci. W opinii co
trzeciego ucznia biorgcego udziat w badaniu (36,4%) jego rodzice raczej lub zdecydo-
wanie nie interesujg sie, jak czesto i w jakie gry gra, dodatkowo co trzeci nastolatek
przyznat, ze jego rodzice nigdy nie rozmawiali z nim na temat szkodliwosci nadmier-
nego grania w gry (31,4%), nigdy nie chcieli pozna¢ najwazniejszych bohaterow gier
cyfrowych (73,8%), jak rowniez nigdy nie ograniczali swoim dzieciom czasu zwig-
zanego z graniem w gry cyfrowe (33,5%). 39,8% uczniow stwierdzito, ze ich rodzice
nigdy w zyciu nie kontrolowali tego, w jakie gry cyfrowe graja, a w prawie potowie
przypadkéw (46%) okazato sie, ze w domach polskich nastolatkéw nigdy nie byty
ustalane jakiekolwiek zasady zwigzane z korzystaniem z gier cyfrowych.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 6% uczniéw stwierdzito, ze ich mama lub

tata rowniez grajg w gry cyfrowe, a nawet mozna ich nazwaé zapalonymi graczami

Wykres 20

Czy Twoi rodzice interesuja sie, jak czesto i w jakie gry grasz? - a pte¢ responden-
ta oraz typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%) - N=23.175.

100
m m oo
80
60
40
4,2
327 i Bl
20 30,4
|
10 21,9 23,4 25,3
: 7o : 16
0 X . .
ogotem kobieta mezczyzna szkota szkota
podsta- ponadpodsta-
wowa wowa
I zdecydowanie [ raczej tak raczej nie zdecydowanie M trudno powiedzie¢
tak nie

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=129,133; p<0,001); typ szkoty (chi2=859,4; p<0,001)
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Wykres 21
Zaangazowanie rodzicow w Swiat growy swoich dzieci (%) - N=23.175.

Czy kiedykolwiek Twoi rodzice...
graliz Tobg w gry, chcgc poznac bohaterow gier?

dawali Ci pienigdze, aby$ dokupit/a sobie co$ dodatkowego
do gry?

ustalali z Tobg domowe zasady zwigzane z graniem w gry? 22,0

kupowali Ci gry komputerowe w prezencie lub inne gadzety

zwigzane z graniem w gry? B
kontrolowali to, w jakie grasz gry? 24,0
ograniczali Ci czas spedzony na graniu w gry? 26,0
rozmawiali z Tobg na temat szkodliwos$ci nadmiernego
grania w gry? 24,0
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nigdy sporadycznie [l czesto

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

(11,3% wskazan). Analizujgc zachowania growe rodzicéw, wskazac nalezy, ze w opinii
uczniow biorgcych udziat w badaniu iloSciowym czesciej w gry graja ojcowie (18,1%)
niz matki (6,3%). Potowa przebadanych uczniéw przyznata, ze zaden z ich rodzicow
nie gra w gry cyfrowe, 15,6% badanych ma problem z udzieleniem jednoznacznej
odpowiedzi w tym zakresie. Warto doda¢, ze nawet jesli rodzice uczniéw sami graja
w gry cyfrowe, to bardzo rzadko grajg wspolnie ze swoimi dzie¢mi. Analiza danych
wykazata, ze na pytanie ,Jak czesto Twdj tata lub mama gra z Tobg w gry?” 47,2%
uczniéw odpowiedziato, ze w ogéle lub bardzo rzadko (16,6%) i rzadko (9,3%).
Watek zaangazowania rodzicow w Swiat growy swoich dzieci podnoszony byt
rowniez w badaniach jakosciowych. Rola rodzicow uwidocznita sie, kiedy badacze
zadali respondentom wazne pytanie, jak zadbac¢ o to, aby granie w gry byto bez-
pieczng i rozwijajgcg rozrywka oraz jak unikng¢ ewentualnych zagrozeh zwigzanych

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

ze Swiatem gier. Jak sie okazato, wszyscy uczestnicy badania jakoSciowego zgodnie
wskazywali na kluczowa role rodzicow, ktorych zadaniem powinno by¢ odpowiednie
wprowadzenie dziecka w Swiat gier i towarzyszenie mu w nim, a takze wspieranie
w utrzymywaniu cyfrowej higieny.
Telewizor jest na Swiecie od 75 lat, w Polsce powszechnie od 50. Po 50 latach nie
nauczylismy sie jako spotecznos¢ racjonalnie korzystac z telewizora, wcigz sa domy, gdzie
to gra bez przerwy, oglada sie wszystko, co leci, bez wiekszej walidacji zastyszanych
informacji. Z grami jest podobna sytuacja, tego sie nie da uregulowac, nalezy ludzi
edukowac. Jesli ktos nie bedzie miat motywacji, to tego sie nie da upilnowac. Telewizor
jest duzy i nieporeczny, a gre ma sie w kieszeni, mozna zagra¢ w kazdej chwili, trzy minuty
w tramwaju albo w tazience. To jest kwestia motywacji poszczegolnych ludzi.

(dyrektor studia gier)

Swiat gier cyfrowych wyzwaniem dla rodzicow

Z badania jakosciowego wytania sie obraz czesci rodzicdw zagubionych w Swiecie
nowych technologii, ktérzy wprowadzajg dziecko w Swiat Internetu bez przemy-
$lanego ustalenia granic. Wynika to najczesciej z braku wiedzy, jak to zrobi¢ lub
ze w ogble nalezy to robic. Refleksja czesto przychodzi na etapie, kiedy wida¢ juz
problem.
Musze to rozwigzad, to nie moze tak dalej by¢! Tylko pytanie, gdzie mam is¢, jak mam
dziata¢. Na razie nie mam zadnych skutkéw. Czy to tak ma by¢, ze zabiore komputer i oddam
za miesigc, gdy gtowa zacznie dziatac? Teraz nie jestem wystuchiwana, nie ma odciecia
narzedzia. Mocno sie nad tym zastanawiam, bo to jest problem. Juz widze, ze szkota jest
zawalona. Ale gdyby byta systematycznos¢ z synem, to nie bytoby takiego problemu. A tu
czego$ takiego nie ma, pierwsza rzecz to myslenie: zrobie dwa zadania i pogram godzine.
Ale efektu nie ma, bo nagroda sie przedtuza, a pozostate rzeczy lezg. Zalegtosci sie
nawarstwiajg, nic sie z tym nie robi. Obowigzkowos$¢ powinna by¢ jako pierwsza.

(matka grajacego 12-latka i 10-latka)

Rozdziat 4: Rola rodzicéw i wychowawcédw w procesie grania w gry cyfrowe
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Zdarza sie, ze sam rodzic tez gra, przekazujgc dziecku okreslony wzorzec

grania poprzez swoje zachowanie. Okazuje sie, ze nawet rodzicowi zanurzonemu
w Swiat cyfrowy potrzebna jest wiedza, jak odpowiedzialnie wprowadzi¢ w ten
Swiat swoje dziecko.

Mamy w szkole pokolenie rodzicow grajgcych. Zaczyna sie od wspélnego grania, od xboxa,
to sg gry poczatkowo dostosowane, potem rodzice grajg w swoje albo wrecz wspéinie
dzielg pasje.

(psycholozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Nigdy nie uwazatem gier za co$ ztego. Ale musze uwaza¢, co robi moje dziecko. Musiatem
dostac kopa z zewnatrz od kogo$, kto nie jest graczem, jak to moze wptyng¢ na dziecko.
Potrzebowatem bodZca z zewnatrz. Wydawato mi sie, ze dziecko dostaje tablet, bo tak
Swiat wyglada. Mysle, ze jesli chodzi o dzieci, to dzisiaj bym podszedt zupetnie inaczej.
Nie blokowatbym mozliwosci dostepu do technologii, ale jednak wprowadzitbym to na
minimalnym poziomie, Zeby nie byto efektu wykluczenia w szkole (od 6. roku zycia).

(ojciec grajacej 9-latki, rowniez grajacy)

Terapeuci i pedagodzy biorgcy udziat w badaniu zwracali uwage, ze w przypadku

zrodzicami, ktérzy uzywajg wowczas argumentow o edukacyjnej wartosci gier, negujg

zagrozenia i czesto widoczne juz u dziecka symptomy naduzywania gier cyfrowych.
Wiekszos¢ rodzicow bije piane w kontakcie ze mng. Zaczynajg od tego, Ze to, co dziecko robi,
im przeszkadza i sie nie podoba, ale gdy dochodzi do momentu, Ze oni muszg sie wykazac
inicjatywg w postaci stanowczosci, to sie wycofuja. | dzieciak gra dalej. A my tracimy go z oczu.

(pedagozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Nie zawsze jednak po stronie szkoty jest chec zajecia sie tematem i zrozumienia
zagadnienia grania w gry cyfrowe.

Nie wiem tego, nie wchodzimy, czas prywatny dziecka. Jesli rodzic nie zwraca sie z prosba

o0 interwencje, to nie. Sama nie pasjonuje sie grami, wiec nie bytam w stanie przeméc sie,

zeby zobaczy¢, na czym polegajg. Wszystko z pomoca i za posrednictwem dzieci.

(pedagozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Relacje rodzicow bioracych udziat w badaniu oraz uczniow potwierdzajg zdanie
terapeutdw, ze rodzice, nie wiedzgc, jak dziata¢ najskuteczniej, prébuja sitowych metod
powstrzymywania dzieci od grania, np. poprzez konfiskate sprzetu, jednoczesnie nie
potrafigc egzekwowac ustalonych zasad.

dostrzezenia problemu nadmiernego grania w gry przez dziecko rodzice bardzo czesto Umowy na weekend byty po 2h, po czym sie okazuje ze to 3,5. Wtedy mowie, oddaj tableta

wycofuja sie i od razu szukajg zewnetrznego wsparcia, zamiast takze sami pracowac albo komorke i nie chcieli oddac, mowig ,nie”. W takim razie mowie ,ja ci zabiore”. Wtedy sie

z dzie¢mi w domu.

Rodzice catkiem zdezerterowali, natychmiast szukajg zewnetrznych wspomagaczy,
natychmiast biegng do nauczyciela, sami nie probujg niczego. S zabiegani i zajeci pracg,
wiec najczesciej jedyng reakcjg na problem jest krzyk i szlaban na granie. Z wtasnej praktyki
moge powiedzie¢, ze z rodzicami trudno sie pracuje. Zdarza sie, ze juz na dzief dobry

nieunikniona jest kolizja, bo rodzic ma postawe, ze dziecko to problem oddelegowany

sitowalidmy, prosze oddaj, nie, nie oddam, bo mam co$ do zrobienia. (..) Dzisiaj rozpietam
xboxa, rozpietam komputer i wydrukowatam rzeczy, ktore ma zrobi¢. Zaraz bedzie zakaz na
miesigc i zobaczymy, czy to pomoze. Codzienne granie nie jest dobre, bo gtowa musi odpoczac.

(matka grajacego 10-latka i 12-1atka)

Respondenci zwracali uwage, ze potrzebne jest budowanie wérédd rodzicow

do terapeuty, ktory ma sobie sam z tym poradzi¢. Wielu rodzicow nie chce przyjaé Swiadomosci, ze gry to nie jest rozrywka, z ktorg mozna zostawi¢ dziecko bez opieki.

perspektywy, ze problem lezy takze po ich stronie. Przy czym profesjonalisci zwigzani zawodowo ze $wiatem gier, a takze sama mto-
(psychiatra, terapeuta) dziez, przestrzegali rodzicow przed tatwym podziatem gier na dobre i zte. Wskazu-
jgc na wady takiego uproszczenia, uzywano m.in. analogii do rozrywki filmowej czy
Specjalici pracujgcy z dzie¢mi i mtodziezg zwracali uwage, ze gdy nauczyciel lub telewizyjnej. Potrzeba statej edukacji rodzicéw to postulat podnoszony przez niemal

pedagog sygnalizuje problem z graniem u dziecka, staje sie to czasami powodem sporu wszystkich respondentow - dostrzegajg jg takze samirodzice. Rodzic musi rozumiec¢
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technologie, skoro rozumie jg jego dziecko. Tylko w ten sposéb moze zachowac czuj-
nos¢ i odpowiedzialnie mu towarzyszyc.
Boli mnie, Ze w szkole nie ma edukacji dla rodzicéw i dzieci. Rodzice nie zdajg sobie
sprawy, kupujac telefon komérkowy, e to nie stuzy jako komunikacja tylko narzedzie
do grania. Czym mniejsze dzieci zaczynaja tak korzystac ze smartfonéw, tym wczesniej
zaczynajg sie uzalezniad.

(matka grajacego 10-latka i 12-latka)

Podstawg jest dobra relacja rodzica i dziecka

Dorosli respondenci zwracali uwage, ze problemem jest czesto nieobecnos¢ rodzicow
w zyciu dziecka. Nie tyle fizyczna, co emocjonalna - brak realnej relacji z dzieckiem,
brak uwagi. Rozmowy z dzieckiem, zainteresowanie tym, co sie dzieje w spoteczno-
Sciach gier, i zwykta rodzicielska uwaznos¢ potrafig zapobiec wielu problemom lub
wytapa¢ je na odpowiednim etapie. Swiadczy o tym wiele wypowiedzi responden-
téw - nie tylko rodzicéw grajgcych z wtasnymi dzie¢mi i w ten sposéb probujacych
rozumiec Swiat gier, ale takze mtodych graczy, ktérzy bedgc w dobrych relacjach
z rodzicami, inaczej przyjmujg naktadane przez nich limity grania.

Tam, gdzie s fajne relacje rodzinne i sg rozwijane pasje, sg zainteresowania

i wspélne spedzanie czasu - tam nie ma problemu z grami. Nawet jesli dzieci graja, to

nieproblematycznie. Ale z trudnosciami nie ma zawsze tak samo. Relacja rodzinna jest

ptytsza, robigcy kariere rodzice nie majg czasu dla dzieci.

(psycholozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Dla mtodych graczy w relacjach z rodzicami wazny jest tez szacunek i partnerska
rozmowa, a nie wystepowanie z pozycji silniejszego.

Moja mama jest o tyle dobra, ze puka, zanim wejdzie do pokoju. Dzieki temu mam czas

na wytgczenie mikrofonu i wtedy nie ma przypatu!l Babcia whija mi do pokoju na petnej

i zaczyna ,Co ty robisz! Marnujesz tylko czas!”, i wtedy znajomi z babci cisna.

(mezczyzna, 14 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Rodzice nie powinni robi¢ przypatu, gdy sie z kims gra. ,Koncz granie, syneczku!”. | to jest
okropne, gdy wszyscy sie drg na siebie w domu, a ja nie moge wtgczy¢ mikrofonu.

(mezczyzna, 14 lat)

Potrzebne jest kotwiczenie poza Swiatem gry

Jako jedno ze skutecznych rozwigzan respondenci wskazywali na koniecznos¢ pod-
trzymywania lub pobudzania u dziecka zainteresowania rozrywkami niezwigza-
nymi ze Swiatem gier i dbania o ,perspektywe offline”. Zadaniem rodzica jest zatem
zapewnienie bodzcéw takze poza kontekstem gry. Rodzic powinien by¢ swego
rodzaju managerem, podsuwajgc inne ciekawe rzeczy do robienia, alternatywne
dla grania w gry. Nie jest to jednak zadanie tatwe, jak zauwazyt jeden z ekspertéw,
Pawet Tkaczyk.
Rodzic powinien zarzadza¢, podsuwac i zapewniac kontekst poza Srodowiskiem gry, czyli te
bodzce i tak dalej, bo uwazam, ze najgorszg rzeczg, z takiego punktu widzenia rodzicielstwa,
jest to, o czym rozmawialiémy, znaczy zabierasz dziecku gre, ktéra go bodZcuje, i wyrzucasz
go do Srodowiska, w ktorym nie ma bodzcow, i nic nie robisz z tym srodowiskiem. Mowisz

,R6b cos innego, wymysl sobie cos, ale nie to”.

Terapeuci i rodzice zwracali w wywiadach uwage, ze z grg moze konkurowac
wszystko, tylko trzeba sie przy tym napracowac, bo odraczanie przyjemnosci jest
dla cztowieka trudne, zwtaszcza dla dziecka i nastolatka.

Wszystko moze konkurowac z grami, tylko trzeba sie napracowac. tazenie po lesie, gra

w pitke, naprawianie samochodu, trenowanie sportu. Moze by¢ nawet siedzenie na murku

z ferajng. To jest oczywiscie trudne, bo wirtualny $wiat jest dostepny od razu, a odraczanie

gratyfikacji jest jednym z najtrudniejszych zadan dla cztowieka.

(psychiatra, terapeuta)

Nie zawsze jednak préby rodzicéw biorgcych udziat w badaniu przynosity
pozadane efekty. Z rozméw z rodzicami wyraznie wida¢, ze wazne jest odczytanie
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zainteresowan dziecka, a nie narzucanie mu swoich pomystow na spedzanie czasu
poza siecig.
Granie to jest jedna z ich rozrywek. Gdy nie byto covidu, to zaczeli chodzi¢ na zajecia
z gliny w PKiN. Fajne rzeczy tam robili z paniami i tadne, to byto dwa razy w tygodniu. | nie
chcieli chodzi¢ na te zajecia, nastuchatam sie, ze im marnuje zycie. Starszy syn ma zajecia
konstrukcyjne, czyli podstawy modelarstwa, model samolotu, latawca, robienie rzeczy
z pitg i imadtem. Konstrukcyjne, czyli fajne dla chtopaka. | nie chciat, bo to jest za proste
i juz. | na zaawansowane tez nie, bo sie za dtugo siedzi - 3 godziny. W sobote znalaztam
gokarty - to im sie podobato, tutaj trafitam. Zeby odciggna¢, zeby mniej siedzieli, to
wymyslam rézne rzeczy.

(matka grajacego 10-latka i 12-latka)

Problem lezy takze w zbyt p6znym wprowadzaniu zasad higieny cyfrowej i budo-
waniu alternatywy dla $wiata online - na etapie, gdy juz trudno wypracowaé nawyk
i sprawic, by dziecko przyswoito zasady bez buntu. Pozytywnym przyktadem takiego
ustalenia zasad grania i dbania o réwnowage pomiedzy graniem a $wiatem online jest
relacja 12-letniego chtopca, ktory tak mowit podczas wywiadu:

Z mama ustaliliémy, ze nie jest mi potrzebne wiecej niz dwie godziny gry na komputerze

tygodniowo. Ja nie gram za duzo, prawie w ogole - tata mi pozwala grac tyle, ile chce. Jezel

gram, to w minecrafta na komputerze, a na telefonie w clashrooma. Jeszcze w drugim

domu mam playstation i czasami tam gram w zrecznosciowa rajdowke. Czasami lubie

sobie pograc, ale jak jest Swieze powietrze, to wole p6js¢ z siostrg do jordanka zagrac

w koszykowke. Lubie pograc, ale lubie sie tez bawi¢ z siostrg, teraz prawie codziennie

chodzimy. Tam jest trampolina i duzo skaczemy, i jest tez boisko do koszykéwki. Jakbym

miat szczerze wybrad, to wybiore koszykdwke i trampoline zamiast gry. Koszykowka

to takie moje hobby teraz, chodzitem na treningi trzy lata, a teraz sam sie ucze. Jestem

najlepszy w kiwaniu sie i podawaniu, a w celowaniu do kosza juz nie.

O roli nawyku w ustalaniu czasu cyfrowego dla dziecka méwit podczas badania
jeden z ekspertow, Pawet Tkaczyk.
Nawyk jest duzo wazniejszy od zrozumienia. To znaczy, ze w momencie, kiedy nauczysz

swoje dziecko nawykdw, czyli na przyktad tego, ze ono wychodzi na spacer, Ze ono czyta

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

ksigzke dwie godziny dziennie, ze ono poswieca na granie dwie godziny dziennie, to gry mu
niczego ztego nie zrobig, naprawde. Pod warunkiem jednak, ze w tej codziennosci mamy

nawyk, e jest miejsce na co$ innego niz gry.

Regulacja czasu jako koniecznos¢

Granie w gry powinno wedtug respondentéw podlega¢ pewnym regulacjom czaso-
wym, dostosowanym do wieku dziecka. Dostrzega to takze starsza mtodziez, ktora
deklaruje, ze rozumie, jak wazne jest rozsgdne dysponowanie czasem oraz wskazuje
na niebagatelng role rodzicow w tym zakresie.
Norma dla rodzica powinno by¢ kontrolowanie czasu i doboru gier przez dziecko zwtaszcza
przy mtodszych, do 12-13 roku zycia bardzo mocna kontrola czasu. Potem juz sami nie
przesadzajg z grami.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 17 lat)

Z wywiadow z dzie¢mi, u ktérych nie zaobserwowano nadmiernego spedzania
czasu w Swiecie gier, oraz z ich rodzicami wynika, ze w takich przypadkach ramy cza-
sowe grania okreslane byty na bardzo wczesnym etapie i sumiennie przestrzegane.
Wymaga to wspotpracy ze strony rodzica i dziecka oraz stosowania tych samych
regut dla wszystkich domownikow.

Miatam przypadki, gdy rodzic przyprowadzat dziecko, ktére za duzo gra, a w rozmowie

z dzieckiem wychodzito, ze robi to samo co rodzic.

(psycholozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Catkowite zakazy grania w gry lub nadmierne ograniczenia mogg, wedtug respon-

dentow, przynies¢ odwrotny skutek - nadmiernej kompensacji przy kazdej mozliwej okazji.
Rodzice czesto popetniajg btad - mozesz grac tylko pét godziny w wyznaczonym przeze
mnie czasie. Takie podejscie jest problematyczne, bo taka osoba pierwsze co robi, to siada
do kompa - bo to owoc zakazany. Wowczas w dorostym zyciu nie umie sobie wytwarzac
ram godzinowych, bo wéwczas sobie nadkompensuje.

(kobieta, 17 lat)
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Wazna wskazowka dla rodzicow to PEGI

Zarbwno gracze, jak i respondenci zawodowo zwigzani ze Swiatem gier, zwracaja
uwage, ze zamiast demonizowac gry lub dzieli¢ je na dobre i zte, rodzice powinni
koniecznie zapoznac sie z klasyfikacjg PEGI. Nalezy zwraca¢ uwage, by gry dedy-
kowane dla graczy powyzej okreslonego wieku nie trafiaty do osdb mtodszych. To
pierwsza i podstawowa metoda zabezpieczenia dziecka przed negatywnym wpty-
wem tresci czy spotecznosci niedostosowanych do jego wieku. Tak w tym kontekscie
wypowiedziat sie w badaniu tworca gier:
Rodzice powinni by¢ Swiadomi, ze gry to nie sg zabawki, to wychodzi z niewiedzy.
Rodzice sg $wiadomi, ze sg filmy dla dzieci i dla dorostych. Z grami jest to samo. Rolg
rodzica jest zainteresowanie sig, ze gra 18+ nie jest odpowiednia dla 10 lat. To nie jest
wina devow, ze dzieci grajg w gry nieprzeznaczone dla nich, to jest wina rodzicow. Dzieci
sq przyklejone do fb, tiktokow, insta, bez zadnego ograniczenia. Problem w tym, ze
rodzice nie interesujg sie, co dzieci robig, wina lezy po stronie rodzicdw, bo nie organizujg
im czasu. System PEGI jest po to, zeby rodzice wiedzieli, dla kogo kupujg gre. Nie jest
trudne skontrolowanie, co dziecko $cigga ze streama, tylko trzeba sie zainteresowac.
Rolg organizacji developeréw powinno by¢ to, zeby edukowac ludzi. Prasa, zamiast
demonizowad, powinna edukowac ludzi. tatwo jest powiedzie¢, ze cos jest zte, trudniej
nauczy¢ ludzi odpowiedzialnosci. Co nie oznacza, ze nie powinno sie tego robi¢ - ale to

nie jest rola dla developerow.

Wsparcie rodzicow w przypadku e-sportu

Wsparcie rodzica jest szczeg6lnie istotne w przypadku nastolatkéw zainteresowa-
nych e-sportem. Zdaniem respondentow nie powinno by¢ ono bezwarunkowe. Z jed-
nej strony rodzic jest odpowiedzialny za stawianie granic zaangazowania czasowego,
a zdrugiej strony za wspieranie doswiadczeniem zyciowym, np. przy wyborze klubu
dla e-sportowca. Respondenci zwigzani z e-sportem zwracali uwage, ze w przypadku
e-sportowcow rodzice powinni zrozumie¢, po co dzieci grajg i do czego dazg, a jed-

nocze$nie powinni dba¢ o utrzymanie rownowagi i nie dopuszcza¢ do zamkniecia

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

innych Sciezek rozwoju dla mtodziezy. Trenerzy e-sportu jako szczeg6lne zagrozenie
wskazywali tu rzucanie szkoty dla kariery e-sportowe;.
Rodzice muszg wiecej czasu poswieci¢, by zrozumie¢, w co grajg i zrozumiec pobudki,
dla ktérych oni grajg w gry, moze mogliby to znalez¢ w innym miejscu. Ja znam takich,
ktérzy wspieraja swoje dzieci w rozwoju, jesli kto$ dazy do perfekgji, to potrafig pomagac
w rozwoju. Znam tez takich, ktorzy sg bardzo przeciwko, bo uwazajg za aberracje. Rodzice
powinni wprowadzi¢ zasady i zrozumie¢, po co grajg. Jesli dzieci majg talent, to moze warto
sie zainteresowac i pomoc w rozwoju.

(menadzer marketingu sportowego)

Gry podnoszg poprzeczke w pracy z mfodziezg

W wywiadach z terapeutami i pedagogami pojawiat sie watek gier jako wyzwania dla
rodzicow i wychowawcow. Zdaniem respondentéw przyzwyczajenie do gier wymusza
inny styl pracy zmtodym cztowiekiem. Konieczne jest czestsze nagradzanie, poniewaz
pokolenie graczy jest przyzwyczajone do mikrobodzcéw, co zmienia ich strukture moty-
wacji. Dla grona pedagogicznego konkurowanie o uwage graczy tradycyjnymi metodami

przekazu wiedzy jest niezwykle trudne i czesto, niestety, z gory skazane na porazke.

Otoczenie i rowiesnicy cennym zrodtem wiedzy

Chociaz szkota i wychowawcy wydajg sie by¢ naturalnym i koniecznym partnerem
dla rodzica w dbaniu o dobrostan mtodziezy, respondenci podkreslali, ze szkota
ma szanse dowiedzie( sie o sytuacjach zwigzanych z grami przede wszystkim za
posrednictwem poszczegolnych dzieci, ktére najczesciej pierwsze widzg problem
u swojego rowiesénika i potrafig go zasygnalizowac. Bez tego typu informacji z boku
szkota w swoich aktualnych ramach jest, zdaniem pedagogow biorgcych udziat
w badaniu, w zasadzie bezbronna wobec problemu nadmiernego grania.
Méj mtodszy syn w drugiej klasie powiedziat: mamo, a méj kolega gra w GTA. Ale jak to?

Bo sobie $ciggnat i gra. Ale to jest od 18. roku zycia. Czy rodzice wiedzg? No nie wiem, ale
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sobie $ciggnat i gra. Rodzice nie wiedzg, ze dzieci 5ciggajg bezptatne gry ze strefy play,
niekoniecznie dla ich wieku. Mtodszy syn $ciggnat gre od 16. roku zycia i dostat kare, ale nie
rozumie dlaczego, bo to nie jest brutalne. Problem urasta matymi krokami. Rodzice tego nie
widzg i nie s $wiadomi, Ze dzieciaki w tym wieku zaczynaja gra¢ w gry, ktére nie sg dla nich.

(matka grajacego 12-latka i 10-latka)

Takze rodzice biorgcy udziat w badaniu dowiadywali sie o problemach zwigza-
nych z graniem w gry od swoich znajomych lub swoich dzieci opowiadajgcych o przy-
padkach réwiesnikéw.

Dobrym wzorcem sg moi przyjaciele - gdy miatem dziecko, oni mieli w tym czasie dwojke.

Oni poszli w absolutny brak technologii w domu, nie mieli tv, gier, tabletow. Dzieciaki tak sie

wychowywaty. Obserwujgc ich bacznie, widziatem, ze dzieci troche inaczej sie zachowujg,

wiecej rozmawiaja, interesuja sie sprawami dorostych, stuchajg, co sie méwi. Dziecko
powinno sie nudzi¢, bo wtedy mézg pracuje na najwyzszych obrotach i wtedy sie zaczyna
interesowac i wymyslac. Z czasem zauwazytem, ze ta metoda dziata i ich dzieci tez sg
rozwiniete, tak jak my jesteSmy. A moja cérka w tym czasie zaczeta mie¢ problemy, nie
widziatem u niej tej komunikatywnosci i zainteresowania, co u tamtych dzieci, widziatem za
to nadmierne emocje po grze. Wiec zaczagtem zakazywac i nagradzac grami, tylko rzadziej.

(ojciec grajacej 9-latki, takze grajacy w gry)

Z gier si¢ wyrasta

Ustarszychgraczy, ktorzy nawetdorastaliz grami, ale maja juz swoje dzieciizycie zawodowe,
widac spadek zainteresowania grami i obnizenie poziomu satysfakgji z grania. Gry juz tak
nie wciggajg jak kiedys, stanowig raczej rodzaj rozrywki, po ktérg siega sie znacznie rzadziej.
Takze starsza mtodziez grajgca potprofesjonalnie dostrzega juz, ze gry nie moga zaj-
mowac zbyt duzej ilosci czasu, poniewaz nalezy go poswieci¢ na kwestie zwigzane

z przysztym zyciem zawodowym.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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ROZDZIAL 5
KORZYSCH
PLYNACE
7 GRANIA W GRY
CYFROWE

O czym przeczytasz w tym rozdziale:
— Jakie sg najwazniejsze korzysci wynikajgce z grania
w gry cyfrowe?

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Obok analizy motywacji zwigzanej z graniem w gry cyfrowe postanowiono blizej
przyjrzec sie korzysciom wynikajgcym z grania. Z przeprowadzonych badan wynika,
ze dwie najwieksze korzysci odnoszg sie do zwiekszenia kompetencji zwigzanych
z graniem w gry. Badani uczniowie bardzo czesto wskazujg, ze dzieki grom poprawili
SWojg spostrzegawczos¢ (77,3%) oraz refleks (72,7%). Trzecig pod wzgledem czesto-

tliwosci wystepowania korzyscig wynikajgcg z grania w gry cyfrowe jest korzysc¢

Wykres 15
Korzysci wynikajgce z grania w gry cyfrowe (%) - N=23.175. Dzieki graniu w gry
cyfrowe..
poprawitem/am swojg spostrzegawczo$¢ 773
poprawitem/am swoj refleks 72,7
nauczytem/am sie jezyka obcego 8

nauczytem/am sie wspétpracowac z innymi osobami

(22}

9,

00

moje myslenie jest bardziej logiczne

mam wiekszg podzielno$¢ uwagi 64

[=]

w sposdb tworczy spedzam swoj czas wolny 62,9

lepiej znosze porazki i niepowodzenia w zyciu 62,8

lepiej orientuje sie w przestrzeni 61,9

trafniej podejmuje decyzje

nawigzatem nowe kontakty z ludzmi 590

lepiej dziatam pod presjg czasu 58,7

lepiej skupiam sie na wykonywanych zadaniach wymagaja-
cych koncentracji

poznatem/am fajnych ludzi 56,0

odkrytem/am swoje umiejetnosci, ktérych nie bytem/am
Swiadomy/a wczesniej
potrafie rozwigzywac rézne problemy dnia codziennego

57,8

54,6

N
&
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radze sobie z moimi problemami i trudno$ciami zyciowymi 48,4

jestem bardziej systematyczny/a

w

zblizytem sie do rodzicow 8

wzbogacitem/am sie finansowo

-
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[=]
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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Tabela 9

Korzysci zwigzane z graniem w gry a pte¢ respondenta i typ szkoty, do ktorej

uczeszcza - statystycznaistotna réznica w korzysciach growych - odpowiedzi

Jtak”.

poznatem/am fajnych ludzi

nauczytem/am sie jezyka
obcego

poprawitem/am swojg spo-
strzegawczos¢

wzbogacitem/am sie finan-
sowo

w sposéb twérczy spedzam
swdéj czas wolny

poprawitem/am swdj refleks
potrafie rozwigzywac rézne
problemy dnia codziennego

nauczytem/am sie wspétpra-
cowac z innymi osobami

nawigzatem/am nowe kon-
takty z ludzmi

zblizytem/am sie do rodzicow

mam wiekszg podzielnos¢
uwagi

odkrytem/am swoje umiejet-
nosci, ktérych nie bytem/am
swiadomy/a wczesniej

PLEC RESPON-

DENTA [%]

KOBIE- | MEZ-
TA czy-

ZNA
403 70,9
616 80,8
68,5 852
48 193
55,9 69,1
60,6 834
421 60.1
572 810
450 714
21,4 34,4
55,4 77
424 655

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

ISTOT- | TYP SZKOLY RE-
NOSC SPONDENTA [%]
ROZNIC

p SZKO- | SZKO-
tA tA PO-

POD- NAD-

STA- POD-

WOWA | STA-
WOWA

<0,001 55,2 60,5

<0,001 70,5 75,8

<0,001 76,3 80,6
<0,001 11 16,8
<0,001 62,5 63,9
<0,001 71,6 759
<0,001 51,2 52,8
<0,001 70,3 68,1
<0,001 575 63,5
<0,001 31,2 19,3
<0,001 62,1 69,9
<0,001 553 52,5

ISTOT-
NOSC
ROZNIC
p

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

0,032

0,001

<0,001

<0,001

<0,001

<0,001

radze sobie z moimi proble- 36,3 5911 <0,001 493 455 <0,001
mami i trudnosciami zycio-

wymi

lepiej skupiam sie na wykony- 46,2 68,1 <0,001 573 59,4 0,004

wanych zadaniach wymaga-
Jjgcych koncentracji

lepiej orientuje sie w prze- 48,2 741 <0,001 61,5 63,1 0,014
strzeni

trafniej podejmuje decyzje 481 73,4 <0,001 61,4 61,8 0,315
lepiej dziatam pod presjg 48,4 679 <0,001 574 62,8 <0,001
czasu

moje myslenie jest bardziej 58,7 773 <0,001 67,2 72,6 <0,001
logiczne

jestem bardziej systematycz- 375 52,5 <0,001 46,8 43 <0,001
ny/a

lepiej znosze porazki i niepo- 513 73,0 <0,001 63,0 62,3 0172

wodzenia w zyciu

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

edukacyjna odnoszaca sie do nauki jezyka obcego (71,8%). Ponad % respondentéw
przyznaje, ze dzieki graniu w gry cyfrowe potrafi wspotpracowac z innymi osobami
(69,8%) oraz logiczniej myslec (68,5%). Analizujac dane iloSciowe, okazuje sig, ze prze-
waga odpowiedzi przeczgcych nad twierdzgcymi dotyczy takich korzysci jak ,radze
sobie z moimi problemami i trudnosciami zyciowymi”, ,jestem bardziej systematycz-
ny/a’, ,zblizytem sie do rodzicow” oraz ,wzbogacitem sie finansowo”.

Postrzeganie korzysci zwigzanych z graniem w gry cyfrowe bardziej uzaleznione
jest od ptci 0s6b badanych niz od typu szkoty, do ktérej uczeszczajg. Z przeprowa-
dzonych badan wynika, ze mezczyZzni - podobnie jak w przypadku analizy motywow

- czesSciej od kobiet dostrzegajg pozytywne strony korzystania z gier. Taka zaleznos¢
dotyczy wszystkich dwudziestu analizowanych korzysci, w szczeg6lnosci poznawa-
nia fajnych ludzi (odsetki dla mezczyzn wyzsze o 30,6% niz dla kobiet), nawigzywania
kontaktow z innymi ludzmi (odsetki dla mezczyzn wyzsze o 26,4% niz dla kobiet) czy
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lepszego orientowania sie w przestrzeni (odsetki dla mezczyzn wyzsze o0 25,9% niz
dla kobiet). Szczeg6towe réznice w odpowiedziach dotyczacych postrzegania korzy-
$ci zwigzanych z graniem w gry zaprezentowane sg w Tabeli 9.

W badaniu jakosciowym zadano respondentom takze pytanie o to, jakie ich zda-
niem korzysci ptyng z grania w gry cyfrowe. Wielu respondentéw rozpoczynato odpo-
wiedZ od préby klasyfikacji gier na dobre i zte. Przytaczamy argumenty podawane przez
respondentow ze wzgledu na fakt, ze ta spontaniczna klasyfikacja nosita znamiona oso-
bistych motywacji, doswiadczen oraz obaw. Terapeuci i psychologowie biorgcy udziat
w badaniu wskazywali na szczegblng wartos¢ gier tworzonych przez ludzi o wysokich
kompetencjach w swoich dziedzinach. Takich, ktérzy tworzg spéjne Swiaty, z bogactwem
wykreowanych elementéw, zawierajgcych wiedze historyczng, kulturowa, spoteczna,
a takze dotyczacg przyrody czy kultury i sztuki. Zdaniem jednego z terapeutéw, jesli
ambicjg tworcow jest pokazat kompleksowa rzeczywistosc, spjng na poziomie kreacji,
ktora zapewni zr6znicowane bodZce, to w efekcie otrzymujemy ,dobrg” gre, ktéra moze
przynosi¢ grajgcemu korzysci. Rodzice szczegblnie cenili gry strategiczne i ,wymagajace
myslenia” (matka grajgcego 12-latka) oraz niebudzgce negatywnych emocji. Niepokoity
ich za$ gry zawierajgce przemoc lub bezmysine zdobywanie punktow.

Mtodzi gracze za$ cenili sobie przemyslane fabuty, muzyke, a takze satysfak-
cjonujgcy komponent spotecznosciowy, ktéry pozwala w petni czerpac przyjem-
nos¢ z grania. Warto tu przytoczy¢ wypowiedz tworcy gier, ktory skonfrontowany
z powyzszymi klasyfikacjami, odpowiedziat:

A czy s3 zte i dobre ksigzki? Odpowiadajac na to pytanie, mamy na mysli, ze sg bardziej

i mniej wartosciowe. Podobnie jest z grami. Rozgraniczytbym je nie na dobre i zte, lecz

na bardziej i mniej wartosciowe - a i tak tylko dla niektorych, bo ta wartos¢ tez zalezy od

cztowieka. Problemem jest to, ze media lubig demonizowac gry - Ze dzieci graja w gry

brutalne. Gry, tak jak filmy, s przeznaczone dla réznych odbiorcéw, gry dla dorostych

sg dla dojrzatych graczy. Po to sg ratingi wiekowe. Zty film pokazany dziecku tez moze

zaszkodzi¢, ale czy to oznacza, ze filmy generalnie sg zte albo ze filmy dla dorostych, np.

o brutalnosci wojny, sg zte?

Jakie korzysci ptyngce z grania w gry cyfrowe wskazywali respondenci? Mozna
je podzieli¢ na kilka gtéwnych kategorii, przy czym nalezy zwrdci¢ uwage, ze dostrze-

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

ganie korzysci ptyngcych z gier jest SciSle zwigzane z motywacjami do grania w gry.
Respondenci, ktorych motywacja do grania byta potrzeba wspolnoty i kontaktu
z innymi, wskazywali w korzysciach przede wszystkim aspekty zwigzane z socjali-
zacjg i np. tatwiejszym nawigzywaniem kontaktéw. Ci, ktérzy po gry siegali w celu
rywalizacji, jako korzys¢ wskazywali poczucie zwyciestwa czy podnoszenie swoich
umiejetnosci szybkiego reagowania czy podejmowania decyzji. Z wywiadow zatem
wytania sie jasny obraz grania w gry cyfrowe jako sposobu na zaspokojenie konkret-
nych potrzeb, widocznych w odpowiedziach dotyczgcych motywacji.

Gry pomagaja w socjalizacji i budowaniu relacji, pozwalajg stac sie
czescig spotecznosci

Dla mtodych graczy gry s3 miejscem utrzymywania relacji towarzyskich, ptaszczy-
zng socjalizacji, wirtualnym miejscem do spotykania sie. Szczegdlnym fenomenem
sg spotecznosci gier cyfrowych, zwane przez respondentéw community, powstajace
wokot gier. Dla mtodziezy (grajgcej amatorsko, mtodszej i starszej) majg one ogromne
znaczenie, poniewaz potrafig by¢ podstawowym czynnikiem przyciggajgcym do gier -
poswiadczajgce to wypowiedzi przytoczone zostaty w rozdziale poswieconym moty-
wacjom do grania w gry. Zdaniem respondentéw gry i ich aspekt spotecznosciowy
sprawiaja, ze poznawanie ludzi nie jest ograniczone do najblizszego otoczenia. Co
wiecej, rozmowa ,tu i teraz’, w grze, z cztowiekiem oddalonym o tysigce kilometrow
jest zupetnie inna niz ,tu i teraz” z sgsiadem. Respondenci nie uzywali tutaj oceny
jakosci tej relacji, wskazywali natomiast na jej odmiennos¢ od kontaktu bezposred-
niego. Pawet Tkaczyk starat sie tak wyjasnic to zjawisko:

Zamiast pejoratywizowa¢, sprobujmy to zrozumie¢. Kiedys rozmawialismy z ludzmi, dlatego

ze byli w tym miejscu i czasie co my. To znaczy, ze w pewnym sensie bylismy skazani

na towarzystwo. Dzisiaj bardzo czesto ludzie nierozumiejgcy komunikacji w nowych

technologiach narzekajg na mtodych ludzi, ze oni siedzg z tymi nosami w telefonie, zamiast

rozmawiac. Rzecz w tym, Ze oni z tymi nosami w telefonie rozmawiajg, tylko po prostu

z ludZmi, ktérzy nie sg w tym samym miejscu. Dzisiaj nie jestesmy skazani wytgcznie na

towarzystwo fizyczne. Jest to zatem taka dosy¢ smutna wiadomos¢ dla rodzicow, ze
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po prostu nasze dzieci wolg rozmawiac ze swoimi rowiesnikami, niz rozmawiac¢ z nami

i dlatego siedzg z tym nosem w telefonie. Kiedy$ nie miaty tej mozliwosci, wiec rozmawiaty
z nami. Pytanie, czy dlatego, ze nas lubity, czy tylko dlatego, ze nie miaty innego wyjscia?
Sam czasem podczas jakiego$ wiekszego, nudnego spotkania siadam sobie z nosem

w telefonie. Stysze wtedy ,Stary, nie socjalizujesz sie”. ,Alez socjalizuje sie, tylko nie z wami”.

Respondenci zwracali rowniez uwage na odwrocenie dominujgcego schematu
poznawania drugiego cztowieka. W tradycyjnym modelu poznawaliémy cztowieka
najpierw poprzez jego wyglad, komunikacje niewerbalng, nastepnie przez rozmowe
i poznawanie osobowosci naszego rozmowcy. Badani zwracajg uwage, ze w grach
poznajg ludzi najpierw przez ich postawe i wybory widoczne w czasie gry oraz roz-
mowy w komunikatorach spotecznosciowych, a wyglad poznajg, ewentualnie, na
samym koncu. Na ten odmienny od dominujgcego w Swiecie offline schemat poznawa-
nia drugiego cztowieka zwracali uwage w badaniu zaréwno doro$li, jak i mtodzi gracze,
dostrzegajac w nim wyrazne korzysci. Gry cyfrowe utatwiajg stawanie sie czescig
spotecznosci, nie tylko wirtualnej, ale takze tej offline. Wspatdzielenie doSwiadczen
polegajacych na graniu w te samg gre, czasem spotykajac sie w jej wirtualnym Swie-
cie, pomaga nawigzywac relacje w Swiecie offline, np. bedgc tematem do rozméw.
Postrzegane jest to przez mtodych jako ewidentna korzys¢.

To nie jest duzy odtamek mnie, chociaz na konsoli gram pewnie od 6smego roku zycia

do teraz. Ale czy to mnie zbudowato? Moze otworzyto mnie na innych ludzi, utatwito

nawigzywanie kontaktoéw - jak szedtem do szkoty, to dzieki temu, ze nie boje sie poznawac

ludzi z internetu, to nie znajgc wszystkich ludzi w szkole, tez stwierdzitem, ze fajnie bytoby
tych ludzi pozna¢ - w internecie nie stawiam sobie zadnych barier przy poznawaniu, to
dlaczego w szkole miatbym sobie je stawiac. Jako$ tatwiej nawigzywac kontakty. Moge
przeciez z innymi pogadac o wszystkim, ale gry nie muszg by¢ tematem przewodnim,

mozna pogada¢ o wszystkim.

(mezczyzna, 19 lat)
Na pewno duzo tatwiej mi znalez¢ pretekst, zeby sie z kims blizej zapozna¢, mam pretekst,

zeby z t3 osobg porozmawiac: grasz w CS? Mam na koncie tyle sytuacji w grach, ktére mnie

doprowadzity do ptaczu, ze mam w gtowie pewne przestanie z tych gier. Nie umiem tego

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

dobrze ubra¢ w stowa... powiedziatabym, Ze to rozwiniecie empatii i wspotczucia. Ze dzieki
grom potrafie postawi¢ sie w sytuacji innej osoby.

(kobieta, 17 lat)

Nastepuje czesciowe przeniesienie relacji do Swiata gier, mtodzi respondenci
mowig o nich jak o czyms$ w rodzaju rozszerzenia rzeczywistosci - w grach mozna sie
spotkac i podjg¢ wspolne czynnosci nawet wowczas, gdy nie przebywa sie w jednym
miejscu, a na zewnatrz pogoda nie sprzyja aktywnosci. Gry stajg sie takze metoda na
kontakt z rowie$nikami dla osob niesmiatych (a w niektorych przypadkach réwniez
niepetnosprawnych). Osoby nie$miate zyskujg pewnosc siebie, poprawiajg komunika-
cje, budujg zdolnosci pracy w grupie, zarzgdzania i che¢ kooperacji. Gracz wychowany
w Srodowisku gier ma poczucie, ze Swiat jest przyjazny i chetny do wspotpracy - co
moze mie¢ rowniez swojg ciemng strone w postaci przesadnie rozbudowanego poczu-
cia sprawstwa (por. dalej), ale co do zasady jest bodZcem prospotecznym. Zwrdcita
na to uwage terapeutka, Joanna Flis.

Dzieci mogg ¢wiczy¢, symulowac rézne swoje zachowania w sposéb, ktéry nie przynosi

szkody (jesli gra jest dostosowana do wieku gracza i nie jest petna przemocy), mozna

poszerzac repertuar wtasnych zachowan. Wiecej wyobrazni. Gry online dla dzieci
wycofanych to jest uczenie sie relacji interpersonalnych. Dla dzieci stabych w motoryce
duzej i nie majgcych osiggnie¢ w sporcie to jest szansa wykazania sie na polu. Gry

wzmacniajg motywacje wewnetrzna.

Na odnotowanie zastuguje rowniez fakt, ze mtodzi gracze podczas badania
zwracali uwage na kwestie Swiadomego dozowania sobie kontaktu z innymi gra-
czami. W zaleznosci od aktualnego nastroju gracze wybierajg takg gre, ktéra pozwala
w réznym stopniu wpusci¢ innych ludzi do wtasnego Swiata emocji. Gry sprzyjaja roz-
wojowi kompetencji spotecznych w okreslonych obszarach: wspotpraca w zespole,
panowanie nad emocjami, rozwoj umiejetnosci komunikacyjnych. Pomagajg redu-
kowac¢ impulsywnos¢ i konfliktowos¢. O kwestii rozwijania kompetencji wspotpracy
podczas badania méwit Pawet Tkaczyk.

Gra wyzwala w nas che¢ wspbétpracy. Jane McGonigal badata to jaki$ czas temu i méwi,

Ze po pierwsze che¢ wspbtpracy. Gry sg genialne w budowaniu checi wspétpracy. Po
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drugie wyzwala w nas chec¢ do pracy, w ogble. To znaczy, ze gracze sg tak wychowywani,

ze wiedzg, ze Swiat gry jest zaprojektowany w taki sposob, ze na pewno im sie uda, jesli
beda prébowac wystarczajgco wytrwale. Wiec ta wytrwatos¢ tak naprawde to jest cos,
Czego gry nas uczg, i co$, co Jane McGonigal nazywa ,btogostawiong produktywnoscig”. To
znaczy, ze my wiemy, ze to, co robimy, jest dobre. Wiec gry s3 jakby antylenistwem. Ucza
nas tego, ze jesli bedziemy probowali wystarczajgco dtugo, to dojdziemy do czegos. Jesli
poprosimy o pomoc ludzi, to oni tez nam pomoga. Gry uczg np. tego, ze Swiat jest chetny do

wspotpracy, czyli uczg nas takich podstaw spotecznych.

Na moim przyktadzie: e-sport nauczyt mnie wspétpracy w zespole, bardzo duzo mnie tego
nauczyt. Ja mam gre druzynowg i musze potrafi¢ pracowac w zespole. Na poczatku tego nie
miatem. Do pracy w zespole trzeba mniej sie ktoci¢ - kazdy musi sie zgadzad, trzeba jakos
pogodzi¢ indywidualnosci. Mnie duzo nauczyto, ze praca w zespole jest najwazniejsza na
Swiecie. W innych pracach tez sie to przydaje, jako manager w firmie, to jest bardzo wazne.
Z e-sportu mozna wyciggna¢ to do normalnego zycia.

(trener e-sportu)

Gry pozwalajq zdobywac i rozwijac umiejetnosci

Zdobywanie nowych umiejetnosci i doskonalenie dotychczasowych to korzys¢, na
ktorg wskazywali wszyscy respondenci. Oto najczesciej powtarzajgce sie argumenty:

Gry pomagajg rozwingc¢ logiczne i strategiczne myslenie, poniewaz ich logika

promuje podejmowanie dobrych decyzji i ich weryfikacje poprzez konsekwencje.
Gry sprzyjaja zdobywaniu wiedzy o réznych zjawiskach i mechanizmach,
poniewaz przektadajg rzeczywistos¢ na Swiat cyfrowy, czasami odzwier-
ciedlajgc jg wiernie. Rozszerzenie wiedzy jest w nich potgczone z doswiad-
czaniem (np. symulatory, ktére uczg i jednoczesnie zapewniajg tagodniejsze
doswiadczenie porazki niz w $wiecie rzeczywistym).
Dzieki elementowi ,frajdy” obecnemu w grach nawyki wyksztatcajg sie od
razu, bez nudy typowej dla przekazu akademickiego.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Korzystanie z roéznych rodzajow gier wzmacnia zdolnos¢ krytycznej oceny
- gry jako wytwor kultury podlegajg takiej ocenie uzytkownika jak dawniej
ksigzki czy obrazy.
Sprzyjajg nauce jezyka angielskiego i matematyki.
Ksztattujg osobowos¢ i pozwalajg nauczyc sie czegos o sobie samym.
Pozwalajg mierzy¢ sie z problemami w bezpiecznym otoczeniu (np. gra o gne-
bieniu w szkole), czyli symulator rozwigzan.
Dzieki grom stymulowane sg okreslone obszary moézgu i motoryka. Koordy-
nacja reka - oko jest przydatna nie tylko w grach, ale rowniez w zawodach
wymagajgcych precyzji.
Statem sie spokojniejszy, bardziej rozgarniety - staram sie utozy¢ wszystko w grach, wiec
i w Zyciu tez. Poprawitem sie jako osoba, jestem bardziej analityczny: w szkole to widac, jesli
miatbym problemy z lekcjami, to bytbym w stanie utozy¢ sobie plan dziatania na wyjscie
z dotka, z trudnej sytuacji. Przydaje mi sie to w zyciu codziennym, to sie dzieje automatycznie.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 18 lat)

Poszczegblne gry rozwijajg w nas poszczegolne umiejetnosci. Czyli np. wiemy, ze gry, ktore
wymagaja szybkiego refleksu, np. tzw. strzelanki, pomagajg w rozwinieciu koordynacji

reka - oko, co jest genialne, jesli jestes chirurgiem. Chirurdzy ¢wiczg na xboxach po to, zeby
wtasnie mie¢ lepsza koordynacje reka - oko. Gry nas uczg logicznego myslenia. Ludzie,
ktorzy graja w gry logiczne, osiggajg wyzsze wyniki w testach Q.

(Pawet Tkaczyk, ekspert w dziedzinie gier i marketingu growego)

Granie w gry cyfrowe poprawia refleks i uczy szybkiego podejmowania decyz;ji
i syntezy informacji.

Nauczytem sie logicznego myslenia - trzeba caty czas podejmowac dobre decyzje w grze,
to sie przektada na zycie, szybsze myslenie i szybsze reagowanie. Tu trzeba co chwile
podejmowac decyzje i to uczy refleksu.

(trener e-sportu)

Granie w gry cyfrowe pozwala zdoby¢ umiejetnos¢ intuicyjnej obstugi szeregu
interfejsow cyfrowych.
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Uczy takiej intuicji dotyczacej interfejséw cyfrowych. Same interfejsy sg formuta

obstugi, z ktorg sie nie rodzimy i nie uczymy sie jej w szkole. Dzieciaki s ogarniete. To

jest umiejetnos¢ intuicyjnej obstugi interfejsow réznych typow, to sie przektada na
skuteczniejsze poruszanie sie w dojrzatych programach. Ludzie intuicyjnie rozumiejg, czym
jest komunikacja z komputerem.

(przedsiebiorca w branzy gier)

Gry dostarczaja rozrywki poprzez mozliwosc przezywania akgji

Zaden z graczy - mtodziezy oraz dorostych - nie ukrywat, ze gra to $wietna zabawa,
ktéra zapewnia sporg dawke ekscytacji. Mtodzi gracze méwili o graniu z wielkimi
emocjami. Ich zdaniem dobra zabawa sprawia, ze zapomina sie o problemach towa-
rzyszacych zyciu, a cze$¢ negatywnych emocji przeniesionych z innych zrodet, np.
ztos¢, zostaje roztadowanych. Kluczowe dla tej zabawy sg ramy, w jakich sie ona
rozgrywa. Gry sg rozrywkg, ktéra nie wychodzi poza przyjetg forme, sg swiatami
umownymi, ktére zawsze mozna wytgczy¢, co daje graczom poczucie bezpieczen-
stwa. Dgzenie do dobrej zabawy wptywa na ksztattowanie osobowosci. Sukcesy sg
stosunkowo tatwe do osiggniecia, wiec wspierajg rozwdj dzieki budowaniu poczucia
wtasnej wartosci.

Gry sg aktywniejszg forma rozrywki niz na przyktad ogladanie filmow, przez czynnik

interaktywny. Ksigzki rozwijajg wyobraznie, filmy pozwalajg inaczej spojrze¢ na Swiat.

Gry angazujg nas czynnie, fizjologicznie, wptywajg na rozwdj - wieksze skupienie,

rozwigzywanie probleméw, takze precyzja korzysta na interakcjach z grami. Oprocz

czysto fizycznego wptywu - gry przedstawiajg tres¢ dodatnig, nie sg czysta rozrywka,

przedstawiajg fantastyczne $wiaty do poznania, dzieki temu stajg sie medium, ktére

pozwala nam opowiadac¢ gtebokie, angazujace historie i pozwalamy im przezywac te

historie. Jako designerzy mozemy manipulowa¢ emocjami gracza, mozemy da¢ mu ptakac

i Smiac sie. Gra grze nierébwna, ale to samo mozna powiedzie¢ o filmach.

(tworca gier)

186 Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Gry daja poczucie zwyciestwa w rywalizacji

Dzieki konfrontacji z innymi graczami i odnoszonym w grach zwyciestwom wzmac-
nia sie poczucie wtasnej wartosci u graczy, ktérzy po drodze uzyskujg wyzsze uzdol-
nienia manualne - refleks, zrecznos¢, spostrzegawczos¢, wychwytywanie zagrozeh.
Zwtaszcza gracze profesjonalni i potprofesjonalni oraz ich trenerzy zwracajg uwage
na fakt, ze nie jest wazne tylko zwyciestwo i wygrana, ale takze to, co sie wydarza
po drodze, czyli sama rywalizacja.

Duzy i niedoceniany plus gier, zwtaszcza przez nauczycieli, to kontakt i rywalizacja

z rowiesnikami. Utarto sie, ze bezposredni kontakt jest lepszy. Ale mtodziez, ktéra nie ma

Smiatosci, zamyka sie w pokoju i nie ma kontaktu. A gdy sie pozwala eksplorowac e-sport, to

sie otwierajg, zyskujg na komunikatywnosci i wspotpracy. Tu trzeba budowac relacje, wzrasta

umiejetnoé¢ komunikacji w kilku jezykach, rozwigzywania konfliktéw. Nawet wytaniajg

sie naturalni liderzy, ktorzy wyrastajg na dobrych przywédcow. Osoby nieSmiate stajg sie

bardziej Smiate. Osoby z problemami w kontakcie nadrabiajg te braki. Osoby z deficytami

pewnosci siebie wraz z awansem w hierarchii zdobywajg uznanie wsrod réwiesnikow. Granie

przez swoj element rywalizacji ksztattuje osobowo$¢ mtodego cztowieka.

(trener e-sportu)

Przezywanie i roztadowanie emocji

Starsi nastolatkowie w badaniu zwracali uwage, ze gry to przestrzen na izolacje
i znalezienie czasu dla siebie. Zapewniajg odciecie sie od emocji przezywanych poza
Swiatem gier. Pojawia sie mozliwos¢ bycia kim innym, inaczej reagujgcym, podejmu-
jgcym inne decyzje - co wedtug terapeutéw biorgcych udziat w badaniu moze sta¢
sie elementem higieny psychicznej wspbtczesnych nastolatkow.
Pozytywne jest roztadowywanie ztosci dzieki grom, to w realnym $wiecie jest korzystne.
Whbrew pozorom, ale bawigc sie w gry, dzieciaki mogg wzmocni¢ poczucie wtasnej wartosci,
co bytoby trudne realnie. Troche odwagi, otwartosci, zaciekawienia, checi odgadywania,
eksplorowania, to jest potrzebne kazdemu cztowiekowi.

(psychiatra, terapeuta)
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Rowniez w aspekcie przezywania emocji gry mogg wptywac pozytywnie na
rozwo0j osobowosci gracza, ktéry wierzy, ze jesli bedzie wystarczajgco wytrwale
probowat - z otwartoscig, zaciekawieniem, odwagg - to znajdzie rozwigzanie. Jak
bowiem zwrécit w badaniu uwage ekspert Pawet Tkaczyk, ,gry sg zaprojektowane

tak, zeby je przejsc’.

Rozwijanie kreatywnosci i walory edukacyjne

Poza wskazywanymi juz wyzej korzysciami, takimi jak wspieranie nauki jezyka obcego
czy umiejetnosci matematycznych, gry rozwijajg takze wyobraznie, wrazliwos¢ oraz
wptywajg na estetyke, przekonania dotyczgce zycia spotecznego, rozumienie Swiata.
Przejety w tym sensie funkcje ksigzek. Osoby grajgce doSwiadczajg wiecej emodji
oraz majg kontakt z wiekszg liczbg inspirujgcych doSwiadczen, niz jest w stanie im
to zapewni¢ bezposrednie otoczenie. Z uwagi na konstrukcje wielu gier mogg one
pobudzad np. zainteresowania historyczne czy z obszaru szeroko rozumianej inzy-
nierii. Mtodzi gracze zwrocili takze uwage na to, ze gry wzbudzajg che¢ do czytania,
poniewaz wiele gier jest zbudowanych na Swiatach z ksigzek. Jeden z ojcow biorgcych
udziat w badaniu, z zawodu informatyk, przyznat, ze w jego przypadku granie w gry
cyfrowe w okresie nastoletnim wzbudzito zainteresowanie $wiatem komputerow
i wptyneto na pozniejszy wybor sciezki zawodowej.

W podstawbwece gry nauczyty mnie angielskiego bardziej niz szkota. Do tego gra taka jak

Osul uczy szybkiej reakgji.

(kobieta, 14 lat)
Social media uczg kreatywnosci i schludnego pisania, komentator e-sportu musi mie¢ duzy
zasbb stownictwa. Jesli mamy gry zespotowe, to na pewno ludzie, duzo znajomosci.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 17 lat)

W kontekscie edukacji poprzez gry na uwage zastuguje pojawiajgcy sie w bada-
niu rodzaj gier, jakim sg tzw. serious games - to gry symulacyjne zostawiajgce na

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

tyle mocny $lad w psychice gracza, ze pozwalajg potem pokona¢ rozmaite trudnosci

w bezpiecznym srodowisku. Opowiadat o nich podczas badania Pawet Tkaczyk.
Gra potrafi uczy¢ okropieAstwa wojny duzo sprawniej niz film czy materiat edukacyjny.
Caty koncept serious games polega na tym, Ze gra jest zaprojektowana w taki sposob,
zebys intensywnie myslat o konkretnym zagadnieniu, np. wojna czy ochrona $rodowiska.
Okazuje sie, ze zawsze, niezaleznie od tego, czy tam byto duzo grafiki czy wiecej fabuty,
symulacje po prostu zmieniajg nasze nastawienie i tyle. Swietny przyktad to gra This War
of Mine. Genialna polska produkcja. Gra wojenna, ale bardzo, bardzo nietypowa, dlatego ze
to jest gra o wojnie z punktu widzenia cywili. Wiec masz dwie walczgce strony i nie jeste$
po zadnej z nich. To znaczy, ze z jednej strony masz jednych, z drugiej masz drugich, ale ty
jestes cywilem czy wtasciwie zespotem cywili, bo nie grasz tylko jedng osoba. Gdy konczg
sie walki, zapada zmrok, mozesz wyj$¢ z domu i zatatwi¢ swoje potrzeby. | np. przychodzisz
do jakiegos domu, zeby go de facto ograbi¢. Otwierasz lodowke, tam jest jedzenie. Masz do
wyboru, zostawi¢ to jedzenie i wtedy reszta ,twoich” w domu bedzie gtodowac albo zabra¢
jedzenie i wtedy dziadek umrze. To jest jedna z najlepszych gier, jakie znam, ktére pokazuja

okropiefstwo wajny.

Rozdziat 5: Korzysci ptyngce z grania w gry cyfrowe
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ROZDZIAL 6:
OBCIAZENIA
ZWIAZANE

7 GRANIEM W GRY

O czym przeczytasz w tym rozdziale:
— Jakie sg negatywne konsekwencje zwigzane
z graniem w gry cyfrowe?
— (Czym jest problemowe korzystanie z gier cyfrowych?
— Granie w gry cyfrowe a problem hazardu
— Zachowania ryzykowne a granie w gry cyfrowe
i granie hazardowe

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Negatywne konsekwencje w zyciu codziennym

Z przeprowadzonych badan wynika, ze granie w gry cyfrowe przynosi wiele korzysci
polskim nastolatkom. Udowodniono to nie tylko na podstawie analizy samych korzy-
Sci wynikajgcych z grania, ale rowniez w oparciu o analize motywow growych. Ale
czy granie w gry cyfrowe moze powodowac negatywne konsekwencje? Temu zagad-
nieniu postanowiono poswiecic te czes¢ naukowego rozwazania. W badaniu zadali-
Smy ogolne pytanie na temat wptywu gier na zycie badanych, ktére brzmiato: ,Czy
wedtug Ciebie granie w gry ma raczej pozytywny czy negatywny wptyw na Twoje
zycie?”. Jak sie okazuje, 34,5% uczniow udzielita odpowiedzi ,w ogble nie ma wptywu”,
a kolejne 19,6% przyznato, ze trudno im jest odpowiedzie¢ w sposéb jednoznaczny
na tak postawione pytanie. Analizujgc odpowiedzi $wiadczgce o pozytywnym lub
negatywnym wptywie grania w gry cyfrowe na zycie mtodych uczniow, okazuije sie,
ze przewazaja te pierwsze. Z przeprowadzonych badan wynika, ze na pozytywny
wptyw grania w gry cyfrowe zwraca uwage 32% wszystkich badanych uczniow
(9,2% zdecydowanie pozytywny wptyw i 22,8% raczej pozytywny wptyw), o nega-
tywnym wptywie komunikuje 14% uczniow (10,2% odpowiedzi raczej negatywny
wptyw, 3,8% zdecydowanie negatywny). Analizujgc dane zawarte na wykresie nr 23,
doda¢ mozna, ze mezczyzni dwukrotnie czesciej niz kobiety méwig o pozytywnym
wptywie grania w gry cyfrowe (20% pozytywnych odpowiedzi wérdd kobiet i 42,6%
w przypadku mezczyzn), za$ zanotowane roznice ze wzgledu na ptec s3 réznicami
statystycznie istotnymi.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze 69,9% wszystkich badanych oséb nigdy
w swoim zyciu nie doswiadczyta zadnych probleméw zyciowych, ktére bytyby wyni-
kiem grania w gry cyfrowe. 4,2% doswiadczyto takich problemow wiele razy, a 11,5%
kilka razy w catym swoim zyciu. Doswiadczanie probleméw bedacych wynikiem nad-
miernego grania w gry cyfrowe w ciggu ostatnich 12 miesiecy dotyczyto 52% uczniéw
(sposrod wszystkich, ktorzy przynajmniej raz w zyciu takich probleméow doswiadczyli),
z czego 15,7% ucznidw przyznato, ze doSwiadczanie owych niedogodnosci zyciowych
byto czeste. Najwiecej problemow generowanych przez naduzywanie gier cyfrowych
dotyczyto nauki i szkoty (40,5%), zycia rodzinnego (36,8%) oraz samopoczucia psy-
chicznego (20%) i fizycznego (20%).

Rozdziat 6: Obcigzenia zwigzane z graniem w gry
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Wykres 23

Czy wedtug Ciebie Twoje granie w gry ma wptyw na Twoje zycie raczej
pozytywny czy negatywny? - a pte¢ respondenta oraz typ szkoty, do ktorej
uczeszcza (%) - N=23.175.
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pozy- wptywu negatywny
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=14619; p<0,001); typ szkoty (chi2=137,7; p<0,001).

Korzystanie z gier cyfrowych przez polskg mtodziez moze by¢ rozpatrywane
w kontekscie zachowania lub nie nalezytego poziomu higieny cyfrowej (Bigaj, Debski,
2020, s. 75). Analizujac konkretne negatywne konsekwencje zwigzane z graniem w gry
cyfrowe, okazuje sie, ze prawie co dziesigty nastolatek (8,7%) przyznat, ze z powodu
naduzywania gier cyfrowych wiele razy czut sie niewyspany, 8% wiele razy dokony-
wato mikroptatnosci w grze, aby dokupic¢ sobie dodatkowg bron, moce, zycie i inne
,gadzety growe”. 6-7% badanych nastolatkéw przyznato w trakcie realizacji badania,
ze z powodu naduzywania gier cyfrowych wiele razy zdarzyto im sie zaniedba¢ obo-
wigzki domowe lub nie odrobito zadanej pracy domowej. W wiekszosci przypadkow
polscy nastolatkowie z powodu grania w gry cyfrowe nie zasypiali do szkoty (82,5%
odpowiedzi ,nigdy”), nie ograniczali realnych kontaktéw z kolegami lub kolezankami

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Wykres 24

Czy kiedykolwiek w catym swoim zyciu w zwigzku z Twoim graniem w gry
doswiadczyte$/as jakiegos powaznego problemu? - a ptec respondenta oraz typ
szkoty, do ktorej uczeszcza (%) - N=23175.
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I tak wielerazy B tak, ale tylko 1-2 razy nie, w ogole M trudno powiedzie¢

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=605,9; p<0,001); typ szkoty (chi2=28,9; p<0,001).

(81,3% odpowiedzi ,nigdy”) oraz nie mieli z powodu grania w gry cyfrowe zadnych
probleméw ze zdrowiem (87,8% odpowiedzi ,nigdy”).

Postrzeganie negatywnych konsekwencji zwigzanych z graniem w gry cyfrowe
wyglada roznie u kobiet i mezczyzn, niekiedy rozni sie wsrdd uczniéw szkot podstawo-
wych i ponadpodstawowych. Z przeprowadzonych badan wynika, ze o negatywnych
konsekwencjach najczesciej komunikujg mezczyzni, czyli ci, ktorzy czesciej graja, ale
rowniez ci, ktorzy czesciej uwazaja, ze gry cyfrowe majg pozytywny wptyw naich zycie.
Mezczyzni trzykrotnie czesciej od kobiet dokonujg mikroptatnosci, aby gra¢ w swoje
ulubione gry, czesciej zasypiaja do szkoty, nie odrabiajg zadawanych prac domowych
czy zaniedbujg swoje obowigzki domowe. Ponad 40% badanych ucznidéw szkét ponad-
podstawowych z powodu grania w gry zaniedbuje swoje obowigzki domowe (kilka razy
lub wiele razy), 39,8% kilka razy lub wiele razy nie odrobito zadanych prac domowych,
a co trzeci (36,1%) wiele razy lub kilka razy czut sie przemeczony lub niewyspany (36,8%).

Rozdziat 6: Obcigzenia zwigzane z graniem w gry
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Wykres 25

Negatywne konsekwencje grania w gry cyfrowe (%) - N=23.175. Jak CZESTO
Z POWODU GRANIA W GRY cyfrowe zdarzyto ci sie:

mie¢ problemy finansowe?

mie¢ problemy z prawem?

zadtuzy¢ sie u innej osoby?

straci¢ przyjaciela?

mie¢ problemy ze zdrowiem?

zaspac do szkoty?

ograniczy¢ realne kontakty z kolegami/kolezankami

mie¢ problemy z koncentracja uwagi na zajeciach lekcyjnych?

wchodzi¢ w konflikt z innymi cztonkami rodziny?

dokonywac¢ mikroptatnosci w grze, aby dokupi¢ sobie
dodatkowa bron, moce, zycie, inne gadzety?

czu¢ sie niewyspanym/g?

nie odrobi¢ zadanej pracy domowej?

czut sie przemeczonym/g?

T
S o
527 TR
T
O e
TR 7 7l
TR 7 7
IS I T}
I I 7T
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Tabela 10
Negatywne konsekwencje grania w gry cyfrowe a pte¢ respondenta i typ szkoty,
do ktérej uczeszcza - statystycznie istotna réznica - odpowiedzi  kilka razy”,

zaniedba¢ swoje obowigzki domowe? mm!

0 20 40 60 80 100

00 nigdy [ raz 00 kilkarazy M wiele razy

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

,wiele razy”.
PLEC RESPON- ISTOT- | TYP SZKOtY RE- | ISTOT-
DENTA [%] NOSC SPONDENTA [%] | NOSC
ROZNIC ROZNIC
KOBIE- | MEZ- | P SZKO- | szko- | P
TA CZY- tA tA PO-
ZNA POD- NAD-
STA- POD-
WOWA | STA-

WOWA
zaniedbac swoje obowigzki 26,1 359 <0,001 28,4 40,2 <0,001
domowe?
nie odrobi¢ zadanej pracy 21,0 33,0 <0,001 233 39,8 <0,001
domowej?
czut sie przemeczonym/qg? 26,6 28,9 0,001 251 361 <0,001
zaspac do szkoty? 78 12,3 <0,001 87 14,4 <0,001
ograniczyc realne kontakty 8,0 12,0 <0,001 8,8 14,2 <0,001
z kolegami/kolezankami
miec¢ problemy ze zdrowiem? 50 6,5 <0,001 55 6,9 <0,001
zadtuzyc sie u innej osoby? 27 41 <0,001 34 33 0,033
czu¢ sie niewyspanym/q? 239 28,5 <0,001 229 36,8 <0,001
mie¢ problemy finansowe? 21 4,0 <0,001 30 3,6 011
mie¢ problemy z koncentracjg 109 14,7 <0,001 121 15,5 <0,001
uwagi na zajeciach lekcyjnych?
mie¢ problemy z prawem? 19 36 <0,001 2,7 30 0,138
straci¢ przyjaciela? 41 4,6 0,002 4,4 41 <0,001
wchodzi¢ w konflikt z innymi 11 157 <0,001 12,3 17,4 <0,001
cztonkami rodziny?

Rozdziat 6: Obcigzenia zwigzane z graniem w gry
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dokonywac mikroptatnosci 119 34,6 <0,001 219 314 <0,001
w grze, aby dokupic sobie

dodatkowgq bron, moce, zycie,

inne gadzety?

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

Zaburzenia growe, problemowe uzywanie gier cyfrowych

Nowoczesne urzadzenia i technologie komunikacyjne (Internet, telefony komérkowe,
tablety, media spotecznosciowe) nieodwracalnie zmienity obraz wspotczesnej rzeczy-
wistosci. Wielu ludzi, szczeg6lnie mtodych, nie wyobraza sobie zycia bez uzywania
telefonu komérkowego, obecnosci na portalu spotecznosciowym czy codziennego
korzystania z gier cyfrowych. Rzeczywistos¢ online nie tylko w duzej mierze wypetnia
czas wolny, ale staje sie okazjg do kreowania nowej rzeczywistosci, bez wychodzenia
z domu. Mtodzi ludzie intensywnie korzystajgcy z nowych mediow sg okreslani mia-
nem cyfrowych tubylcow (digital natives). Zdobycze techniki - smartfony, aplikacje
komoérkowe, programy komputerowe - nie stanowig dla nich zadnych barier w komu-
nikacji wirtualnej. Dynamiczny rozwéj techniki komputerowej, telefonii komorkowej
i zaangazowanie coraz wiekszej liczby 0s6b w korzystanie z komputera i sieci, w tym
z gier cyfrowych, powoduje lawinowe narastanie problemoéw z tym zwigzanych oraz
szybki wzrost liczby 0s6b wykazujgcych objawy uzaleznienia od nowoczesnych tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych.

W trakcie prowadzonych w projekcie ,Granie na ekranie” badan postanowiono
zapytac polskich nastolatkéw o to, jaki jest ich stosunek do mozliwosci uzaleznienia
sie od grania w gry cyfrowe. Z przeprowadzonych badan wynika, ze prawie potowa
ucznidw (41,9%) przyznaje w sposdb zdecydowany, ze mozna sie uzalezni¢ od grania
w gry cyfrowe, jednak niespetna 3,7% uwaza sie za osoby zdecydowanie uzaleznione.
Kolejne 36,6% ucznidow przyznaje, ze od gier cyfrowych raczej mozna sie uzaleznic,
9,1% ucznidéw przyznaje, ze raczej jest od gier uzalezniona. Dane zawarte na wykresie
nr 26 jasno wskazujg, ze zdecydowana wiekszos¢ uczniow biorgcych udziat w badaniu

(81,2%) nie czuje sie osobami uzaleznionymi od grania w gry cyfrowe, 6% uczniéw na

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Wykres 26

Stosunek do uzaleznienia od gier cyfrowych u innych i u samego/samej siebie (%)
- N=35.252 / N=19.673.
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Il Czy wedtug Ciebie mozna uzalezni¢ sie WM Czy wedtug Ciebie Ty sam/a czujesz sie
od grania w gry cyfrowe? osobg uzalezniong od grania w gry cyfrowe?

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

pytanie o wtasne uzaleznienie od grania w gry udziela odpowiedzi ,trudno powie-
dzie¢”. Kobiety nieco czesciej od mezczyzn uwazajg, ze mozna sie uzalezni¢ od gra-
nia w gry cyfrowe, cho¢ samo poczucie bycia osobg uzalezniong czesciej towarzyszy
mezczyznom (17,9% odpowiedzi dla mezczyzn i 7,6% dla kobiet).

Z przeprowadzonej analizy odpowiedzi ,czesto” oraz ,zawsze” wynika, ze znikoma
czes¢ uczniow biorgca udziat w badaniu moze doswiadcza¢ symptomow zaburzenia
growego. 9% nastolatkow przyznaje, ze czesto lub zawsze grata w gry, aby tymcza-
sowo uciec lub ztagodzi¢ negatywny nastréj (np. bezradno$¢, poczucie winy, lek), dla
6,9% polskich nastolatkéw granie w gry cyfrowe stato sie dominujgca czynnoscig
w codziennym zyciu. Jak sie okazuje, nieco ponad 5% respondentow stwierdzito, ze
w Ciggu ostatnich 12 miesiecy odczuwato potrzebe spedzania coraz wiekszej ilosci
czasu na graniu, aby osiggnac satysfakcje lub przyjemnos¢, jak rowniez czuto sie zaje-
tych i zaabsorbowanych graniem (np. poprzez myslenie o poprzedniej dziatalnosci
zwigzanej z grami lub myslenie o nastepnej sesji growej).

Rozdziat 6: Obcigzenia zwigzane z graniem w gry
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Wykres 27

Symptomy naduzywania gier cyfrowych (%) - N=23.175.
Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy..

narazite$/as sie na ryzyko lub utrate waznego zwigzku,
pracy, mozliwosci edukacyjnych lub zawodowych 1,0I|,o
z powodu Twojego grania w gry?

stracite$/as$ zainteresowanie poprzednimi hobby i innymi
zajeciami rozrywkowymi z powodu grania w gry?

oszukate$/as ktoregos z cztonkow rodziny, kolegow,
terapeutéw lub inne osoby z powodu Twoich 1,7 h,o
zachowan zwigzanych z graniem w gry?

podejmowates$/as proby kontrolowania lub zaprzestania h
grania w gry, ale te proby okazaty sie nieskuteczne? a|ro
kontynuowate$/as swoje granie, mimo ze wiedziate$/as, ze > 4k 0

powoduje ono problemy miedzy Toba a innymi ludzmi? |

odczuwates/as wiekszg irytacje, niepokoj, a nawet smutek
z powodu podejmowania prob ograniczenia grania w gry 2,6 ‘1,0
lub jej przerwania?

gra stata sie dominujaca czynnosciag w Twoim
codziennym zyciu? 5'(* 0
czute$/as sie zajety/a i zaabsorbowany/a graniem?
(np. myslisz o poprzedniej dziatalno$ci zwigzanej z grami lub 4,6ko
przewidujesz nastepng sesje gier)?

grates/as w gry, aby tymczasowo uciec lub ztagodzi¢
negatywny nastroj (np. bezradnoé¢, poczucie winy, lek)? 5v7k:0

odczuwate$/as potrzebe spedzania coraz wiekszej ilosci
czasu na graniu, aby osiggnac¢ satysfakcje lub przyjemnos¢? 4'*'0

0 20 40 60 80 100

nigdy rzadko czasami czesto M zawsze

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Analizujgc w sposob szczegbtowy symptomy problemowego uzywania gier cyfro-
wych, mozna powiedzie, Zze mezczyzni czesciej niz kobiety wskazuja, ze doswiadczajg
ich czasami, czesto, a nawet zawsze. W szczegblnosci dotyczy to symptomu zwig-
zanego z zaabsorbowaniem graniem (25,3% wsrod mezczyzn i 11,4% wérdd kobiet),
jak rowniez sytuacji, w ktérej granie staje sie dominujgcg czynnoscig zyciowa (22,5%
wsrdd mezczyzni10,3% wérdd kobiet). Jak sie okazuje, 13,4% mezczyzn i 6,7% kobiet

przyznato sie ponadto, ze czasami, czesto, a niekiedy zawsze traci zainteresowanie

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Tabela 11

Symptomy naduzywania gier cyfrowych a pte¢ respondenta i typ szkoty, do
ktorej uczeszcza - statystycznie istotna réznica, odpowiedzi ,czasami”, ,czesto”,
,zawsze”.

CZY W CIAGU OSTATNICH PLEC RESPON- ISTOT- | TYP SZKOtY RE- | ISTOT-

12 MIESIECY.. DENTA [%] NOSC | SPONDENTA [%] | NOSC
ROZNIC ROZNIC
KOBIE- | MEZ- | P SZKO- | SzKo- | P

TA czy- tA LA PO-

ZNA POD- | NAD-

STA- POD-

WOWA | STA-

WOWA
odczuwates/as potrzebe spe- 137 24,2 <0,001 18,5 217 <0,001

dzania coraz wigkszej ilosci
czasu na graniu, aby osiggng¢
satysfakcje lub przyjemnosc?

oszukates/as ktéregos 6,2 10,9 <0,001 8,8 8,7 0,170
z cztonkdw rodziny, kolegéw,

terapeutéw lub inne osoby

z powodu Twoich zachowan

zwigzanych z graniem w gry?

czutes/as sie zaje- 14 253 <0,001 17,2 22,5 <0,001
ty/a i zaabsorbowany/a gra-

niem? (np. myslisz o poprzed-

niej dziatalnosci zwigzanej

z grami lub przewidujesz

nastepng sesje gier)?

gra stata sie dominujgcg 10,3 22,5 <0,001 16,1 189 <0,001
czynnoscig w Twoim codzien-

nym zyciu?

stracites/as zainteresowanie 6,7 13,4 <0,001 10,1 10,5 <0,001

poprzednimi hobby i innymi
zajeciami rozrywkowymi
z powodu grania w gry?

narazites/as sie na ryzyko lub 4, 8,4 <0,001 6,1 71 <0,001
utrate waznego zwigzku, pra-

¢y, mozliwosci edukacyjnych

lub zawodowych z powodu

Twojego grania w gry?

Rozdziat 6: Obcigzenia zwigzane z graniem w gry
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odczuwates/as wiekszq iryta- 78 139 <0,001 11,0 14 <0,253
¢je, niepokdj, a nawet smutek

z powodu podejmowania

prob ograniczenia grania

w gry lub jej przerwania?

podejmowates/as préby kon- 71 13,0 <0,001 10,6 9,4 0,014
trolowania lub zaprzestania

grania w gry, ale te proby

okazaty sie nieskuteczne?

grates/as w gry, aby tymcza- 18,7 27,0 <0,001 20,8 29,4 <0,001
sowo uciec lub ztagodzi¢ ne-

gatywny nastroj (np. bezrad-

nos¢, poczucie winy, lek)?

kontynuowates/as swoje gra- 70 14,0 <0,001 10,5 114 <0,001
nie, mimo ze wiedziates/as, ze

powoduje ono problemy mie-

dzy Tobg a innymi ludzmi?

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

poprzednimi zajeciami rozrywkowymi z powodu grania w gry cyfrowe. Z przepro-
wadzonych badan wynika, ze mezczyZni o wiele czesciej niz kobiety grajg po to, aby
tymczasowo uciec lub ztagodzi¢ negatywny nastroj (27% dla mezczyzn i 18,7% dla
kobiet), jak rowniez kontynuowali swoje granie, mimo ze wiedzieli, ze powoduje ono
problemy miedzy nimi a innymi ludZmi (14% dla mezczyzn i 7% dla kobiet).

Z przeprowadzonych badan wynika, ze ogblny wskaznik zaburzenia growego jest
wyzszy u mezczyzn niz u kobiet, co oznacza, ze to wtasnie mezczyzni czesciej prze-
jawiajg sktonnosci do problemowego uzywania gier cyfrowych niz kobiety. Réznice
miedzy kobietami a mezczyznami w analizowanym zakresie sg statystycznie istotne,
podobnie jak roznice dotyczgce rodzaju szkoty, do ktorej uczeszcza uczen.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze ogélny wynik skali problemowego
uzywania gier cyfrowych pozytywnie skorelowany jest ze skalg problemowego
uzywania mediow spotecznosciowych, skalg zaangazowania cyfrowego w dzie-
cinstwie oraz skalg zwigzang z naduzywaniem telefonu komorkowego. Im wyzsze
wartosci uzyskiwane w wyzej wymienionych skalach, tym czesciej badana mtodziez

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Tabela 12
Statystyki opisowe dotyczgce problemowego uzywania gier cyfrowych

O0GOLEM KOBIETA MEZCZY- PODSTA- PONAD-

ZNA WOWA PODSTA-

WOWA
N Wazne 23175 10 914 12 261 17 436 5739
Braki danych 12 078 7263 4 815 9 417 2 661
Srednia 14,59 13,27 15,76 14,43 15,05
Mediana 12,00 11,00 13,00 12,00 12,00
Dominanta 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00
Odchylenie st. 6,61 5,67 714 6,54 6,79

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

Tabela 13
Analiza korelacji problemowego uzywania gier cyfrowych.

SKALA SKALA SKALA SKALA SKALA SKALA
KAPITA- | ZAAN- OCENY PROBLE- POCZU- | OCENY
LU SPO- | GAZO- ZDRO- MOWEGO | CIASA- | RELACJI
LECZNE-| WANIA WIA UZYWANIA| MOTNO- | W RO-
GO CYFRO- MEDIOW Scl DZINIE
WEGO SPOLECZ-
NOSCIO-
WYCH
Korelacja Pear- | -195™* 242" -156* 352" 202" -235"
sona
Istotnos¢ (dwu- | 0 0 0 0 0 0
stronna (p)
N 23175 23175 23175 20802 23175 23175

** Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.
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doswiadcza symptoméw zwigzanych z problemowym uzywaniem gier cyfrowych

czy inaczej zaburzeniem growym.

Granie hazardowe

Jednym z probleméw badanych podczas realizowanego projektu byta sktonnos¢
polskiej mtodziezy do grania tzw. hazardowego. Na potrzeby badania przyjeto, ze
hazard to zaangazowanie w gry, ktérych wynik jest zalezny w catosci lub czesci od

losu, a stawkami sg pienigdze lub dobra materialne (Dzik, 2004). W zwigzku z tym,

ze o wyniku gry decyduje przypadek, gry te nazywa sie takze losowymi. Hazardem

jest zatem taka aktywnos¢, ktora jest grg angazujgcg dwie strony, gdzie obowigzuja

reguty, jej wynik przynajmniej po czesci zalezy od przypadku, a nie tylko umiejetno-

Sci gracza, zas stawka sg zawsze pienigdze lub dobra materialne (Dzik, 2004). Tak

rozumiany hazard posiada pewne state cechy, stanowigce o tym, ze dang gre zali-

czy¢ mozna do kategorii gier hazardowych. Do tego katalogu nalezg gry, ktére majag
charakter rozrywki i nie zawierajg w sobie elementu przymusu, ktore przebiegaja
zgodnie z ustalonymi odgérnie regutami, ktérych nalezy przestrzega¢, i angazuja
przynajmniej dwoch uczestnikow (graczy), aby mozliwe byto rywalizowanie, przy
czym uczestnikami tymi niekoniecznie muszg by¢ ludzie (przyktadem jest gra na
automatach losowych, maszynach, w ktérej przeciwnikiem cztowieka jest system
elektroniczny, maszyna/automat do gry) (Lelonek-Kuleta, 2014).

Patologiczny hazard po raz pierwszy zostat zaliczony do zaburzen zdrowia psy-

chicznego w 1980 roku w klasyfikacji Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego

i umieszczony w grupie zaburzen kontroli impulséw niesklasyfikowanych w innym miej-

scu (Impulse-Control Disorders Not Elsewhere Classified, DSM-IV). Zgodnie z poprzed-

nig, juz nieobowigzujaca klasyfikacjg DSM-1V, kryterium rozpoznania patologicznego
hazardu byto stwierdzenie co najmniej pieciu z przedstawionych nizej uporczywych
i nawracajacych zachowan hazardowych (Jarczynska, 2016, s. 30):

—  Zaabsorbowanie hazardem (np. przezywanie na nowo minionych doswiadczen

zwigzanych z graniem, planowanie kolejnych przedsiewzie¢, obmyslanie sposo-

béw zdobycia pieniedzy na hazard).

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

—  Stawianie w grze coraz wyzszych kwot pieniedzy w celu osiggniecia pozgdanego

poziomu ekscytacji.

—  Wielokrotne podejmowanie bezowocnych préb kontrolowania, ograniczenia lub

zaprzestania grania.

—  Odczuwanie niepokoju lub rozdraznienia przy prébach ograniczenia lub zaprze-

stania grania.

—  Traktowanie grania jako ucieczki od probleméw lub sposobu na ztagodzenie dysfo-

rycznego nastroju (poczucia bezradnosci, winy, leku, depres;ji itp.).

—  Potrzeba odegrania sie i powrotu w tym celu do gry innego dnia po przegranej.
—  Oktamywanie cztonkdéw rodziny, terapeutow i innych ludzi w celu ukrycia stopnia

wtasnego uwiktania w hazard.

—  Dopuszczanie sie naruszen prawa, tj. fatszerstwa, oszustwa, kradziezy czy sprze-

niewierzenia w celu zdobycia pieniedzy na gre.

—  Ryzykowanie utraty waznych zwigzkdw, pracy bgdz mozliwosci nauki lub kariery

zawodowej albo faktyczna ich utrata na skutek zaangazowania w hazard.

—  Liczenie na innych w celu poprawy rozpaczliwej sytuacji finansowej, spowodo-

wanej graniem.

Do okreslenia symptomow natogowego grania hazardowego postanowiono wyko-

rzysta¢ zmodyfikowang skale grania hazardowego (SOGS-RA), ktdra w literaturze
przedmiotu jest uzytecznym narzedziem przesiewowym, pozwalajgcym na wstepng
identyfikacje mtodziezy i mtodych dorostych zagrozonych problemowa gra hazardowa
lub grajgcych w nig w sposéb ryzykowny. Pozwala na ocene zachowan zwigzanych
z graniem i problemow z t3 aktywnoscig wystepujgcych w czasie ostatnich 12 miesiecy

poprzedzajacych badanie. Uzyskane w badaniach wyniki dotyczgce symptoméw natogo-

wego grania hazardowego przez mtodziez oraz kwestii hazardu problemowego nalezy

traktowac z duzg ostroznoscig i to z dwdch powodow. Po pierwsze nie ma w Polsce

dostepnych gier hazardowych dla dzieci i mtodziezy do lat 18. Moze sie zatem okazac,

ze badani uczniowie deklarujg wtasne granie w gry dla nich niedostepne, ale robig to
wspblnie z rodzicami, pomagajgc im wypetni¢ kupon czy grajac w zdrapki przez nich
zakupione. Po drugie samo nazewnictwo uzywane w zastosowanej skali moze by¢ dla

uczniow zbyt skomplikowane, co nie pozwala zgromadzi¢ w petni rzetelnych danych
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Wykres 28
Symptomy grania hazardowego (%) - N=35.253. Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy...

zdarzyto Ci sie opuscic zajecia szkolne/prace z powodu
uprawiania hazardu?

| W]

pozyczy¢ pienigdze lub ukras¢ cos w celu pokrycia dtugow
hazardowych?

pozyczyte$/as od kogos pienigdze na gre i nastepnie ich nie
oddate$/as z powodu Twojego hazardowego grania?

| W] | |

zdarzyty Ci sie ktotnie o pienigdze z rodzing lub przyjaciétmi,
ktore zwigzane byty z Twoim hazardowym graniem?

zaktady pieniezne doprowadzity do ktétni z rodzing

i przyjaciotmi lub do ktopotow w szkole/w pracy (jesli
pracujesz)?

zdarzyto Ci sie ukry¢ przed rodzing, przyjaciétmi lub innymi
waznymi dla Ciebie osobami potwierdzenia zaktadéw,
Swiadczgce o Twoim graniu?

kto$ skrytykowat Cie z powodu Twojego grania lub moéwit Ci,
ze masz problem z hazardem (niezaleznie czy miat Twoim
zdaniem racje, czy jej nie miat)

El EX

wi

zdarzyto Ci sie poczug, ze chcesz przestac grac, ale
sgdzite$/as, ze nie potrafisz tego zrobic?

miate$ poczucie winy zwigzane z suma pieniedzy, ktorg
postawite$/as lub tym, co dzieje sie, gdy postawisz
pienigdze?

zdarzyto Ci sie grac za wieksze sumy niz wczesniej
planowates/tas?

™M
N

moéwites/as innym, ze wygrate$/as zaktad, podczas gdy
w rzeczywistosci przegrate$/as?

-
o
-

o

20 40 60 80 100

Il tak nie

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

w badanym zakresie. Z tych powodéw postanowiono zmodyfikowac¢ skale grania
hazardowego (SOGS-RA), zasadniczo jg skracajac i upraszczajac. Z przeprowadzonych
w projekcie ,Granie na ekranie” badan wynika, ze prawie % uczniéw przynajmniej raz
w swoim zyciu grato w gry losowe za pienigdze (61,8%), wiele razy realizowanie takiej
czynnosci deklaruje 6,6%.

W badaniach zapytano mtodziez o to, jakie najwyzsze kwoty pieniedzy zdarzyto
sie jej przeznaczy¢ na gry hazardowe w ciggu ostatnich 12 miesiecy. Potowa badanych

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

ucznidw (49,7%) ani razu w swoim zyciu nie przegrata zadnych pieniedzy, grajagc w gry
losowe, 14% przegrato tylko raz, a 22% kilka razy. Jednym z symptomow problemo-
wego grania jest che¢ powrotu do gry w celu odzyskania utraconych pieniedzy. O ten
wskaznik problemowej gry zapytano w sposéb nastepujacy: ,Jak czesto w ciggu
ostatnich 12 miesiecy wracates/as do gry po to, by odzyskac¢ przegrane pienigdze?”.
Do pytania tego zastosowano nastepujgca kafeterie odpowiedzi: za kazdym razem,
z reguty, tylko czasami, nigdy. Z przeprowadzonych badan wynika, ze wéréd mto-
dziezy, ktora kiedykolwiek przegrata jaka$ kwote, 18% wracato czasami do grania,
aby odzyskac pienigdze, 7,7% robito to regularnie, zas 4% za kazdym razem. Jedynie
3,6% badanych uczniéw przyznato ponadto, ze w ciggu ostatnich 12 miesiecy czuto sie
dos¢ zmartwionym lub bardzo zmartwionym z powodu swojego hazardowego grania.
Najczesciej przegrywang najwyzsza kwotg okazato sie by¢ 10 ztotych (65,6%), 17%
uczniow przyznato, ze jednorazowo przegrali najwiecej miedzy 11 a 50 ztotych. Co
dwudziesty badany uczen (4,8%) stwierdzit, ze jednorazowo przegrat powyzej 500
zt, za$ 2% miedzy 200 a 500 zt. Granie za pienigdze przez polskg mtodziez w wiek-
szosci przypadkow nie prowadzi do ktotni z rodzing (4,5% odpowiedzi pozytywnych),
jedynie 7% ucznidw przyznato, ze zdarzyto sie im gra¢ za wieksze sumy niz te wcze-
Sniej planowane. Badani uczniowie w wiekszosci przypadkow nie sg krytykowani
przez innych z powodu grania za pienigdze (5,6%), badana mtodziez bardzo rzadko
przyznaje, ze miata poczucie winy z powodu grania w gry za pienigdze (6,7%). Nie-
spetna 5% wszystkich badanych nastolatkéw przyznato, Zze pozyczato pienigdze od
innych (aby grac¢ w gry), doswiadczato ktotni z rodzing, ktorej podtozem byto granie
za pienigdze czy opuszczato zajecia szkolne.

Jednym z probleméw badawczych podejmowanych w trakcie realizowanych
badan byto okreslenie skali wystepowania najwazniejszych symptoméw proble-
mowego grania w gry hazardowe. W tym celu wykorzystano jedenascie odrebnych
twierdzen, ktérych odpowiedzi oparte zostaty na skali tak - nie. W dalszej kolej-
nosci postanowiono stworzy¢ ogélng skale grania problemowego, ktéra jest suma
wszystkich jedenastu analizowanych pytan. Charakteryzujgc problemowy hazard,
wskazuje sie takze na jedng z cech, ktorg jest sktadanie fatszywych deklaracji doty-
czacych wygranych. W ankiecie zapytano zatem badanych o to, czy w ciggu ostat-
nich 12 miesiecy méwili innym, ze wygrali zaktad, podczas gdy w rzeczywistosci go
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przegrali. Byto to pytanie zamkniete, na ktére badani mogli odpowiedzie¢ przeczgco
lub twierdzaco. Zdecydowanej wigkszosci badanych (88,9%) nie zdarzyto sie sktadac

fatszywych deklaracji dotyczgcych wygranych. Jednak 4% badanej mtodziezy zadekla-

rowato taki problem, co niewatpliwie jest jednym z kryteriéw patologicznego grania.

W badaniach zapytano mtodziez takze o to, czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy granie

w gry hazardowe byto przyczyna ktétni z bliskimi i wywotato problemy w relacji z nimi,

zwtaszcza z rodzing, a takze spowodowato ktopoty w szkole, a w przypadku starszej

mtodziezy w pracy (jesli podejmuje ona aktywnos¢ zarobkowa). Zdecydowana wiek-

sz05¢ respondentdw (96%) odpowiedziata przeczaco na to pytanie. Niewielki odsetek

badanych (4%) zadeklarowat wystepowanie probleméw z rodzing i bliskimi oraz kto-

potow w szkole i pracy, ktére zwigzane byty z hazardowym graniem.

Kolejnym wskaznikiem problemowej gry hazardowej jest niekontrolowanie
iloéci pieniedzy wydawanych na te aktywnos¢ (gre hazardowa). W celu pomiaru
tego wskaznika problemowej gry zapytano badanych o to, czy w ciggu ostatnich
12 miesiecy zdarzyto sie im gra¢ na sumy wieksze niz wczesniej planowali. Badana

mtodziez (92,8%) w czasie ostatnich 12 miesiecy nie grata na wieksze stawki niz

wczesniej zaktadata czy tez planowata grac. Jednak w przypadku 7,2% responden-

tow taka sytuacja wystagpita, co moze Swiadczy¢ o symptomie problemowej gry.

W badaniach zapytano takze ucznidw szkét o to, czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy

granie przez nich w gry hazardowe spotkato sie z interwencjg 0s6b bliskich w celu

podkreslenia problemu hazardowej gry. Z uzyskanych odpowiedzi wynika, ze zde-

cydowana wiekszos¢ badanej mtodziezy (94,4%) nie spotkata sie z krytyka ze strony
innych oséb dotyczgcg podejmowania przez nig problemowej gry hazardowej. 5,6%
badanych zadeklarowato wystgpienie takiej sytuacji. Zauwazenie przez bliskie osoby

problemu zaabsorbowania gra to niewatpliwie jeden z istotnych symptoméw uza-

leznienia od gry hazardowej.

Symptomem problemowego hazardu jest takze wystgpienie poczucia winy zwig-

zanego z zastawiang suma pieniedzy. Taki konflikt w literaturze tematu opisywany
jest mianem konfliktu intrapersonalnego, ktory polega na prowadzeniu przez gracza

wewnetrznej walki z samym sobg, sprowadzajgcej sie z jednej strony do wewnetrz-

nej, nieodpartej potrzeby kontynuowania gry, a z drugiej do Swiadomosci i pragnienia

jej zaprzestania z powodu szkdd, do jakich prowadzi. W prezentowanych badaniach

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

ten wskaznik takze zostat poddany pomiarowi. W wiekszosci badana mtodziez nie
ma poczucia winy z powodu zastawu pienieznego (93,3%). Tylko 6,7% respondentow
zadeklarowato odpowiedz potwierdzajgcg taki stan rzeczy. Nalezatoby sie przyjrzec
tej grupie nastolatkéw, gdyz wewnetrzne poczucie winy sugeruje, ze ta grupa bada-
nych sama zdaje sobie sprawe z tego, ze ich gra moze mie¢ znamiona gry problemo-
wej. W badaniach ilosciowych zapytano rowniez mtodziez, czy w ciggu ostatnich 12
miesiecy zdarzyto jej sie poczu¢, ze chce przestac grac, ale nie potrafi tego zrobic.
Z przeprowadzonych badan wynika, Ze znacznej czesci badanej mtodziezy (93,4%) nie
zdarzyto sie odczuwac dyskomfortu zwigzanego z checig zaprzestania gry hazardowe;j.
Jedynie niewielki odsetek badanych (6,6%) zadeklarowat istnienie takiego problemu,
co niewatpliwie moze mie¢ znamiona gry problemowej. Analiza uzyskanych wynikow
wskazuje ponadto na to, ze zdecydowana wiekszos¢ badanych polskich nastolatkow
(94,4%) w ciggu ostatnich 12 miesiecy nie ukrywata przed rodzing i bliskimi dowodéow
Swiadczgcych o uczestnictwie w grach hazardowych. Zdarzato sie to jednak 5,6%
badanej mtodziezy, ktéra prawdopodobnie charakteryzuje sie gra problemowa lub
jest nig znaczaco zagrozona.

Czy z powodu grania w gry za pienigdze dochodzito w badanej zbiorowosci do
ktétni z rodzing i bliskimi o pienigdze przeznaczone na gry hazardowe? Odpowiedzi
badanej mtodziezy wskazuja na to, ze zdecydowanej wiekszosci (96,2%) nie zdarzyta
sie taka sytuacja. 3,8% badanych charakteryzuje sie tym symptomem problemowe;j
gry. Kolejnym wskaznikiem postepujacego uzaleznienia od gry hazardowej jest popa-
danie w tarapaty finansowe i niezwracanie pieniedzy przeznaczonych na gre hazar-
dowa, ktére pozyczono wczesniej od innych. Jak sie okazuje, zdecydowana wiekszos¢
respondentéw (98%) odpowiedziata przeczaco na postawione pytanie. Niewielki
odsetek badanych (2%) zadeklarowat pozyczanie pieniedzy na gre, a nastepnie ich
niezwracanie wynikajgce z hazardowego grania. Przeprowadzone badania w pro-
jekcie ,Granie na ekranie” ukazaty, ze 3,4% ucznidw przyznato, ze z powodu grania
w gry za pienigdze opuscito zajecia szkolne lub zawodowe, zdecydowana wigkszos¢
badanej mtodziezy (96,4%) nie pozycza pieniedzy i nie kradnie w celu pokrycia dtu-
gow hazardowych.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze analizujgc w sposéb catosciowy wszyst-

kie symptomy hazardowego grania, statystycznie istotnie wyzsze sg one u mezczyzn
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Tabela 14
Analiza korelacji grania hazardowego.

SKALA SKALA SKA- SKALA SKA- SKALA SKALA
KAPI- ZAAN- LA PROBLE- LA PRO- OCENY
TALU GAZO- OCE- MOWE- PO- BLEMO- RE-
SPO- WANIA NY GO UZY- CZU- WEGO LACJI
LECZ- CcY- ZDRO- | WANIA CIA uzy- W RO-
NEGO FRO- WIA MEDIOW SA- WANIA DZINIE
WEGO SPO- MOT- GIER
LECZ- NOSCI CYFRO-
NOSCIO- WYCH
WYCH
Korela- -,042* 163" -102** 252" 154 ,308™ -181
¢ja Pear-
sona
Istot- 0 0 0 0 0 0 0
nos¢
(dwu-
stronna
)
N 35253 35253 35253 30681 35253 23175 23175

** Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

(11,87 punktu) oraz nieco czesciej charakterystyczne sg dla uczniéw uczeszczajgcych
do szkot ponadpodstawowych (11,66). Wazne jest jednak to, ze w badaniu korelacyj-
nym zanotowano wyrazng korelacje (ale mata) w powigzaniu grania hazardowego
z problemowym uzywaniem gier cyfrowych. Na podstawie analizowanych danych
mozna powiedzie¢, ze im czesciej uczniowie przejawiali symptomy problemowego
grania hazardowego, tym czesciej osiggali wysokie wyniki na skali problemowego
uzywania gier cyfrowych. Wskazniki innych korelacji réwniez sg istotne pod wzgle-
dem statystycznym, ale ich wartosci sg na tyle mate, ze o zadnej korelacji miedzy

zmiennymi mowy by¢ nie moze.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Zachowania ryzykowne a granie w gry cyfrowe i granie
hazardowe

Podczas przygotowywania metodologii badan ilosciowych postanowiono w koAcowym
etapie zbadac réwniez czestotliwo$¢ podejmowania przez mtodziez tzw. zachowan
ryzykownych. Wszystkie one odnoszg sie do spozywania substancji psychoaktywnych
(palenie papieroséw, spozywanie napojow alkoholowych, korzystanie z narkotykow
i dopalaczy), upijania sie, brania udziatu w béjkach (indywidualnych i grupowych) czy
wchodzenia w konflikt z prawem i aktow wandalizmu. W celu oceny czestotliwosci
wystepowania okreslonych zachowan postanowiono uzy¢ skali porzadkowej (nigdy;
1-2 razy; 1-2 razy; 3-5 razy; 6-9 razy; 10-19 razy; 20-39 razy; 40 razy lub wiecej),
ktora w dalszej czesci badania postanowiono skréci¢ do trzech kategorii: 1. Nigdy;
2.1-2 razy; 3. Trzy razy lub czesciej. Z przeprowadzonych badan wynika, ze prawie
wszystkie badane osoby nigdy nie korzystaty z ecstasy, nie uzywaty dopalaczy, nie
sprzedawaty réwniez nic kradzionego, jak rowniez nie przyznawaty sie do kradziezy.
Takich 0séb jest ponad 96% wszystkich przebadanych uczniéw. Zgodnie ze wstepnymi
zatozeniami relatywnie najczesciej badani uczniowie przyznawali sie do picia piwa (35%),
wina (29,4%) lub wodki badz innych trunkéw z wysoka zawartoscig alkoholu (25,7%).

Warto w sposéb blizszy przyjrzec sie zachowaniom ryzykownym podejmowa-
nym przez mtodziez w kontekscie ich zachowan w Internecie. Jak sie okazuje, miedzy
5% a 7% mtodziezy biorgcej udziat w badaniu przyznato, ze w catym swoim zyciu
przynajmniej raz grato w gry cyfrowe, bedac jednoczesnie pod wptywem substancji
psychoaktywnych, przynajmniej raz w swoim zyciu zdarzyto im sie umiescic¢ zdjecie
lub inny materiat na swoj temat, ktoérego nigdy nie zamiesciliby na trzezwo. Ta cze5¢
uczniéw przyznata rowniez, ze w ciggu ostatniego miesigca przynajmniej raz, bedac
pod wptywem substancji psychoaktywnych, przegrata rowniez pienigdze, grajac
w ptatne gry losowe/hazardowe.

Czy zachowania ryzykowne podejmowane przez polskich nastolatkdw, ich
natezenie i czestotliwos¢ wystepowania koreluje z innymi skalami diagnostycz-
nymi uzytymi w trakcie realizowanych badan? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie,
postanowiono stworzy¢ skale zachowan ryzykownych (im wiecej punktow na
skali, tym czestsze podejmowanie zachowan ryzykownych) bedacg sumg szesna-
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Wykres 29

Zachowania ryzykowne podejmowane przez polskich nastolatkow (%)
- N=30.202. Jak czesto W CALYM TWOIM ZYCIU zdarzyto ci sie:

sprzedac¢ co$ kradzionego ““9
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan; zrekodowana skala (nigdy; 1-2 razy; 1-2 razy; 3-5 razy; 6-9
razy; 10-19 razy; 20-39 razy; 40 razy lub wigcej)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Tabela 15
Analiza korelacji zachowan ryzykownych podejmowanych przez mtodziez.

SKALA |SKALA |SKALA |SKALA SKALA |SKALA SKALA |SKALA
KAPITA- | ZAAN- | OCENY | PROBLE- PO- PRO- PRO- OCENY
tU SPO- | GAZO- |ZDRO- |MOWEGO |CZUCIA |BLEMO- |BLEMO- |RELACJI
LECZ- WANIA | WIA uzy- SAMOT- | WEGO WEGO W RO-
NEGO CYFRO- WANIA NOSCI UZYWA- | GRANIA |DZINIE
WEGO MEDIOW NIA GIER | HAZAR-
SPOLECZ- CYFRO- |DOWE-
NoScIOo- WYCH |GO
WYCH
Korelacja | -180** 156 -193* 194 133 238" ,459** -,281
Pearso-
na
Istotnos$¢ | O 0 0 0 0 0 0 0
(dwu-
stronna
(p)
N 30202 30202 30202 26323 30202 19918 30202 30202

** Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

stu widocznych na wykresie zachowan. Zachowania te czesciej podejmujg mez-
czyzni (23,7 punktu) niz kobiety (21 punktow) - t=-18,44; p<0,001; zdecydowa-
nie czesciej podejmowane sg rowniez przez uczniéw szkot ponadpodstawowych
(30,9 punktu) niz podstawowych (19,4 punktu) - t=-58,63; p<0,001. Z przepro-
wadzonych badan wynika, ze zachowania ryzykowne podejmowane przez mto-
dziez korelujg istotnie statystycznie przede wszystkim z problemowym uzywa-
niem gier cyfrowych, jak rowniez z problemowym graniem w gry hazardowe.
Oznacza to, ze im czesciej uczniowie spozywali substancje psychoaktywne, palili
papierosy, spozywali napoje alkoholowe czy wchodzili w konflikt z prawem lub
innymi osobami, tym czesciej mieli problemy z natogowym graniem w gry cyfrowe
i natogowym graniem w gry losowe za pienigdze. Uzyskane w przypadku innych skal
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wskazniki korelacji R-Pearsona sg rowniez istotne statystycznie, ale nieznaczne co
do wielkosci. Watek wspotwystepowania zachowan ryzykownych podejmowanych
przez polskich nastolatkéw z dziataniami podejmowanymi przez nich w przestrzeni
Internetu warty jest dalszych analiz i dociekah.

W trakcie prowadzenia badan jako$ciowych watek zagrozeh zwigzanych z korzy-
staniem z gier cyfrowych okazat sie by¢ bardzo wyrazny. Podczas pytania respon-
dentow o korzysci grania w gry, spontanicznie zaczynali oni od wyjasnienia, jak rozu-
miejg podziat na gry dobre i zte. Podobnie w przypadku pytania o to, czy dostrzegaja
w swoim otoczeniu lub u siebie jakies negatywne konsekwencje grania w gry, wiele
0s6b rozpoczynato swojg wypowiedz od kwestii nadmiernego spedzania czasu
w Swiecie gier.

Gram - sprawdzam screentime - 6h 54 minuty $rednio dziennie.

(mezczyzna, 13 lat)

Ja mam na telefonie 8h normalnie, a dzisiaj tylko 2, bo w domu siedze bardziej na
komputerze. W tym tygodniu mam 41h przed ekranem - telefon i gra, tak mam to liczone.
To s3 tylko telefony, tylko ekrany telefoniczne. Ale niektdorzy w klasie grajg dostownie 24/7.
Mozna go pozna¢, bo ma czerwone oczy!

(mezczyzna, 14 lat)

A ja mam srednio dziennie 4h 40 minut.

(kobieta, 14 lat)

A umnie jest gos¢, ktory caty czas w szkole gra, przynosi ze sobg konsole (switcha) i caty
czas gra, na przerwach i w trakcie lekgji. | nawet na ipadzie tez gra.

(mezczyzna, 13 lat)

Nalezy unikac zbyt dtugiego siedzenia przed kompem i zaniedbywania obowigzkow.
Zwracat uwage na przedziat wiekowy, ze mtodsze dzieci, aby nie graty w gry dla
starszych, po to sg PEGI. Zapewnic sobie wygodne siedzenie przy kompie, miejsce ma by¢
ergonomiczne i zdrowe, bez powiktan dla ciata.

(mezczyzna, gracz potprofesjonalny, 17 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Starszy dtugo gra. Odrobi jakie$ zadania, zrobi je w p6t godziny, to robi sobie przerwe na
granie 1h. Wychodzi, ze gra tgcznie 6h. | ciezko go odciggna¢: oglada na YT, jak sie gra, albo
uczy sie, jak co$ zrobi¢. Na YT tez niefajne rzeczy mozna znalez¢. Kiedys zainstalowalismy
rodzicielskg blokade, Kaspersky'ego na telefonie i tablecie, dzieciaki skasowaty, nauczyli sie
- podejrzeli hasto przypadkiem, czyli kombinowali.

(matka grajacego 12-latka i 10-latka)

Powinno by¢ norma to, ze gra to dodatek, nie mozna naduzywac, tylko gdy ma sie chwile.
Zeby to nie kolidowato z funkcjonowaniem.

(mezczyzna, 19 lat)

Nie ma czego$ takiego jak norma, ludzie sg w réznym wieku: 12, 15 i 18 lat. Inaczej wyglada
sytuacja w przypadku cztowieka, ktéry umie spedzac czas na czyms innym, péjdzie z psem,
pbjdzie na trening, jesli ma inne pola aktywnosci i poswieca 2h dziennie na gry. Ale jesli
kto$ 2h dziennie spedza na grze i kolejne 6h na snuciu sie bez celu, to ma problem. Jestem
zwolennikiem podejscia - cho¢ wiem, Ze to nie jest powszechne - Ze nie chodzi o to, ile
godzin dziennie gramy, ale ile gra zajmuje nam jazni. Jesli to gtéwne Zrddto percepcji
rzeczywistosci, to zaczyna by¢ problem.

(psychiatra, terapeuta)

Kto zdaniem respondentow jest szczegblnie narazony na negatywne konsekwen-
cje grania w gry? Terapeuci biorgcy udziat w badaniu w grupie ryzyka wskazujg osoby,
kt6re majg pierwotnie silng potrzebe stymulacji - potrzebujg wielu doswiadczen, cig-
gle im brakuje wrazen. W grupie tej znajdujg sie takze gracze majacy silng potrzebe
osiggnie¢ - czerpig przyjemnos¢ z rywalizacji, lubig osiggac sukcesy, pokonywac
innych oraz samych siebie poprzez osigganie kolejnych pozioméw w grze. Joanna Flis,
terapeutka, tak odniosta sie do tego w badaniu:

W grupie ryzyka sg takze osoby, ktore potrzebujg grupy spotecznej, ktorej nie znajduja

W wystarczajgcym stopniu w Swiecie rzeczywistym. Na pewno narazone bardziej sg dzieci

mato uspotecznione, introwertywne, majgce przeszkody w relacjach interpersonalnych,

niecenigce swojego wygladu i preferujgce pisanie ponad méwienie.
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Terapeuci biorgcy udziat w badaniu zwracajg takze uwage na fakt, ze w przy-
padku braku zachowania higieny cyfrowej w graniu w gry, mozna obserwowac takze
zaburzenia o charakterze depersonalizacji. Mtodzi mogg traci¢ kontakt ze swojg
fizycznoscig, co stanowi grunt do powaznych zaburzeh zwigzanych z nieakceptowa-
niem siebie.

Psychiatra biorgcy udziat w badaniu tak jednak podsumowat swoje opinie na
temat negatywnych konsekwencji grania w gry:

Ale moze sie mylimy? Moze znaczenie wtasnej fizycznosci i kontaktu z nig bedzie po

prostu w przysztosci malato - praca wirtualna, zakupy, rozrywka, bedziemy nawet sport

wirtualnie uprawiali. Wiec moze nasze podejscie z punktu widzenia psychologii, ze cztowiek

to ciato, przestanie by¢ zasadne. Rzeczywisto$¢ dzisiejszych dwunastolatkéw moze by¢

odmienna od naszej.

Gry moga powodowac stres i negatywne emocje

Zdaniem terapeutow biorgcych udziat w badaniu niehigieniczne granie w gry, np.
granie w gry niedostosowane do wieku czy typu osobowosci, moze powodowac
problemy z regulacjg uczu¢. Czesto objawia sie to agresjg. Gra staje sie najwazniej-
sza w zyciu, zalewa umyst i juz nic innego nie cieszy. Takg osobe charakteryzuje
nadreaktywnos¢, drazliwos¢, wybuchy emocji, trudnosci w znoszeniu krytyki.
Gracz moze rowniez mie¢ problemy z réznicowaniem uczucia, w efekcie odczuwa
gtoéwnie napiecie lub ulge i ekscytacje zwigzang z doswiadczeniem dopaminy. Bycie
pod statym wptywem dopaminy moze prowadzi¢ do tego, ze mtodzi ludzie staja
sie niecierpliwi w kontakcie ze Swiatem naturalnym, ktéry staje sie dla nich za
mato stymulujgcy. Prowadzi to tez czesto do probleméw z odraczaniem gratyfi-
kacji - niezwykle wazng umiejetnoscia, ktéra ma wptyw na wiele aspektow zycia.
Joanna Flis, terapeutka:
Gracze natogowi potrzebujg wielotorowej stymulacji, dla nich rozproszona uwaga jest

stanem naturalnym. Nie zdobywajg kompetencji w $wiecie naturalnym, wiec spowalnia

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

sie rozw0j ich jednostki jako catosci w procesie dojrzewania. Uczg sie tez zachowan

impulsywnych i agresywnych.

Jednym z powoddw negatywnych emocji jest tez bardzo silny stres, ktory prze-
zywajg niektorzy gracze - wskazywali na to w badaniu zwtaszcza profesjonalni i pot-
profesjonalni e-sportowcy oraz ich trenerzy.

Szczerze, czuje stres i presje, co staram sie na rdzne sposoby niwelowad¢, chodze do naszego

psychologa co tydzien, tam moge powiedzie¢ wszystko, pytam, jak moge to naprawic, jak

sie pozbywac stresu. Wielu ludzi nie wie, jak bardzo jest to stresujgce.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Jak sie stresowatem, to przynosito gorsze wyniki druzynie - jak kto$ jest w stresie, to psuje
morale druzyny. Nie mam czasu dla réwiesnikow, moje zycie towarzyskie jest w stagnacji.
Problemy ze wzrokiem moga sie przyczyni¢, wzrok sie psuje.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkumiesiecznym stazem, 17 lat)

Designerzy manipulujg emocjami gracza, pozwalajg mu sie Smiac i ptakac. Gry beda
wytwarza¢ coraz wiecej emocji, a ich Swiaty wykreowane bedg coraz realniejsze.

(tworca gier)

Grajg na kompie lub konsoli, jak sie co$ nie udaje, to bardzo emocjonalnie przezywaja

i Zle to na nich wptywa. To ma by¢ przyjemnos¢, a nie budowanie napiecia, jesli ktos

sie denerwuije, to to nie jest przeciez przyjemnos¢. Mam takie doswiadczenie z tymiich
ztymi emocjami: przyjechali po obozie, tam byty skargi na nich, wiec powiedziatam dos¢,
przez szes¢ tygodni nie grali w ogole. Zupetnie inne dzieci! Przez to, ze graja, nie daje sie

z nimi dogadac. Jakie$ porozumienie powinno by¢ przeciez, a jednak nie mozna. Gdy ja sie
umawiam, grasz godzine i wychodzisz, to sie zaczynajg negocjacje, daj mi 10 minut, zaczyna
sie ztos¢ w stosunku do mnie.

(matka grajacego 12-latka i 10-latka)
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Problem z gospodarowaniem czasem i zaniedbywanie
obowigzkow

Wielu badanych zwracato uwage na fakt, ze gry to ,pozeracz czasu’, czyli rozrywka,
podczas ktérej tatwo straci¢ poczucie uptywajgcego czasu. Przyczyn takiego stanu
rzeczy upatrujg w tatwej dostepnosci gier, w wiekszosci bezptatnych, bedgcych
zawsze w zasiegu reki. Mtodziez biorgca udziat w wywiadach dostrzega, ze gry powo-
dujg kolizje czasowa z innymi aktywnosciami zyciowymi i z jednej strony deklaruje, ze
stara sie racjonalnie dzieli¢ czas na zycie online i offline, a z drugiej strony zapytana
0 czas ekranowy podaje, ze gra kilka godzin dziennie.

Gry zajmujg duzo czasu i s ludzie, ktérzy wybierajg gry ponad spotkania ze znajomymi

i obowigzki.

(mezczyzna, 19 lat)

Moze sie czas wymknagc. Od gier jest uzaleznienie psychiczne, ktos$ przedktada gre nad
faktyczne doznania rzeczywistosci. Ale zycie jest fajniejsze, bo jest nieprzewidywalne, gra
nie wykroczy poza ramy, w ktérych zostata napisana. Zycie nagle moze dla nas napisa¢ co$,
czego nie przewidzieliémy. Gra to schemat.

(kobieta, 17 lat)
Ja lubie jedzenie, a w grze sie nie najem, lepiej sie spotkac ze znajomymi na zywo i p6j$¢ na
gokarty - to jest lepsze niz jezdzi¢ w grze.

(mezczyzna, 18 lat)

Terapeuci podczas wywiadow zauwazali, ze gra odbierana bez dystansu staje

sie jedynym punktem odniesienia. Jedynym dostarczycielem wyrazistych bodZzcow.

Moze to powodowac zagrozenie, ze $wiat realny nie bedzie dostarczat bodzcow

wystarczajgco mocnych ani w zakresie przyjemnosci (nic nie moze konkurowac z gra),
ani w obszarze obowigzkéw (ktére sg przykre i osadzajg w nudnej rzeczywistosci).

Mtodziez zaczyna wowczas lokowac swoje aspiracje jedynie w sferze gry.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Problemy natury fizycznej

Mtodziez grajgca amatorsko oraz ich rodzice zwracali w badaniu niewielkg uwage
na problemy natury fizycznej, ktére sg wywotywane przez gry. Najczesciej wska-
zywali wady postawy, otytos¢ i béle gtowy. Wspominali tez o zmeczeniu i ner-
wobolach towarzyszacych graniu. Wiecej uwagi na obcigzenia fizyczne zwracali
e-sportowcy: dostrzegajg oni zaniedbywanie siebie od strony fizycznej przez wielu
graczy, jak réwniez otytos¢ i wady postawy czy pogarszanie sie wzroku. Podkre-
Slali, ze konieczne jest dbanie o higiene i ergonomie siedzenia przed komputerem.

Potowa ludzi w e-sporcie ma problem ze zdrowiem, ktéry objawia sie w przysztosci - wielu

nie biega, nie chodzi na sitownie, je chipsy, prowadzi niezdrowy tryb zycia i to sie poZniej

odbija na cztowieku. Potem przychodzg problemy ze zdrowiem, dlatego warto mie¢ caty

czas ruch fizyczny, chocby dwa razy w tygodniu, zeby nie by¢ otytym, bo to przeszkadza

w refleksie. Mtody tego nie odczuwa, ale juz w starszym wieku typu 25 lat juz sie odczuwa.

| to naprawde widag, dlatego nalezy sie kondycyjnie utrzymywac. To jest minus stacjonarnego

trybu pracy. Dlatego organizacje teraz walczg z tym, zeby ludzie grajgcy uprawiali jakis sport

- tylko ze niektdrzy nie chca. Na wyjazdach probujemy robi¢ wysitek fizyczny.

(trener e-sportu)

Minusy to jest temat rzeka. Byty badania w lllinois, na sportowcach, ktérzy nie byli
fascynatami gier. Grali przez tydzien i juz po tygodniu wida¢ byto zmiany w obszarze pracy
w moézgu. Juz po tygodniu mozg zmienia sie strukturalnie. Z praktyki terapeutycznej -
ludzie zaczynajg by¢ mato wrazliwi na swoje ciato i jego obecnos$¢ (bo chce gra¢, a tu chee
sie spac), ciato staje sie przeszkoda. Do tego wczesnie pojawiaja sie zaburzenia rytmu
dobowego, a rytm nocny koreluje z réznymi ktopotami w zyciu.

(Joanna Flis, terapeutka)

Ostabienie kontaktow

Chociaz gry potrafig przynies¢ wiele korzysci zwigzanych z socjalizacjg i wchodzeniem
w relacje, nadmiarowe granie moze przynies¢ efekt odwrotny, na co wskazujg w badaniu
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terapeuci, pedagodzy oraz sami gracze. Powodem takiego stanu rzeczy jest fakt, ze
kontakty spoteczne s3 trudniejsze niz kontakty w grach. Ta tatwo$¢ nawigzywania
relacji online powoduje utrate checirealnych kontaktéw, zaniedbywanie zycia spotecz-
nego, zastepowanie relacji towarzyskich przez gry. Bezposrednie relacje spoteczne
cierpig réwniez dlatego, ze gracz poswiecajgcy kilka godzin dziennie na gry cyfrowe
nie ma czasu na spotkania w Swiecie rzeczywistym. Zwtaszcza gracze profesjonalni
i potprofesjonalni zwracali w badaniu uwage, ze brak im czasu na zycie towarzyskie,
a nawet relacje z najblizszg rodzing, poniewaz caty wolny czas po szkole poswiecaja
na treningi, zawody i proby utrzymania wynikow w szkole na przyzwoitym poziomie.

Mam o wiele mniej czasu - nauka zostata, ale znajomosci zostaty stracone, bo fizycznie

nie masz czasu by¢ wszedzie. Musisz co$ poswiecic, zeby by¢ lepszym. Nie mamy czasu dla

innych, dla znajomych, dla dziewczyny, dla rodziny - bo trzeba sie skupia¢ na graniu.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkumiesiecznym stazem, 17 lat)

Mi sie przypomniato, ze cata rodzina byta z tortem, a ja tam bytem 5 minut, bo miatem
trening. Podszedtem, dmuchnatem, ukroitem sobie kawatek i poszedtem, a po treningu
posiedziatem z nimi.

(mezczyzna, zawodnik e-sportowy z kilkuletnim stazem, 18 lat)

Natychmiastowa gratyfikacja i potrzeba pobudzenia

Rodzice graczy oraz terapeuci i pedagodzy biorgcy udziat w badaniu zwracali uwage
na widoczne zniecierpliwienie oraz problemy z odraczaniem gratyfikacji, ktore poja-
wiajg sie u grajgcej intensywnie mtodziezy.
Widze ciggte zniecierpliwienie u dziecka - w grach sie wszystko dzieje szybko. A w zyciu
rzeczy toczg sie powoli i wtedy sie okazuje, ze rytm jest powolny. Efektu nie ma od razu.
Pojawia sie wowczas zniecierpliwienie. Wtedy dziecko nie radzi sobie z mysleniem, ze
do wiekszosci celéw w zyciu dochodzimy poprzez starania. | pewne btedy nie zostang
wykasowane, bo nie cofniemy planszy. Kazda decyzja niesie jakie$ konsekwencje. A gry
zawsze mozemy odpali¢ od nowa, nie dotykajg nas konsekwencje.

(matka grajacego 12-latka i 10-latka)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Teraz trzeba sie strasznie nagimnastykowac, zeby zainteresowac kogos. Robi sie troche
przepas¢, bo my w szkole nie mamy takich mozliwosci, moze kiedy$ bedziemy mieli gry jako
symulacje sytuacji dla wiedzy. To najczesciej w szkole wida¢, Ze oni sg caty czas znudzeni.
Nie wiadomo - siedzg na lekgji i czy stysza, czy nie stysza. U nich jest tez przeSwiadczenie,
Ze jest co$ za co$ - oni zrobili i uwazaja, ze powinni mie¢ zaliczone. Za mate kroki musimy
nagradzac, bo inaczej nie utrzymajg motywacji. Takie majg nawyki.

(psycholozka ze szkoty podstawowe;j i liceum)

Natogowe granie w gry cyfrowe

Na mozliwos¢ uzaleznienia sie od gier jako negatywng konsekwencje grania wska-
zywali wszyscy respondenci, cho¢ roznie definiowali samo pojecie ,natogu grania”.
Wiele os6b powotywato sie na bolesne przypadki uzaleznieh w najblizszym kregu
mtodziezy lub mtodych dorostych, ktérzy wpadli w gteboki natég i w zwigzku z tym
stracili rados¢ zycia lub popadli w ktopoty. Podkreslaty to gtéwnie matki grajgcych
dzieci - zich wypowiedzi wnioskowa¢ mozna, ze przypadki natogowego grania w gry
byty dla nich silnym motywatorem do zapanowania nad graniem swoich dzieci. Sami
nastoletni gracze rowniez potrafig dostrzec w swoim otoczeniu osoby, ktore przeja-
wiajg symptomy nadmiernego przywigzania do $wiata gier cyfrowych.
W szkole wiekszos¢ chtopakow z mojej klasy jest uzaleznionych od gier komputerowych
i oni bardzo duzo o tym rozmawiajg. Ja nie i moj kolega tez nie, mamy inne tematy. Moi
koledzy grajg cate noce. Jak sg w tramwajach, to grajg na telefonach, a w domu na
komputerach - bo grajg raczej w komputerowe gry. Jak przyszedtem do ich klasy, to oni tez
nie grali duzo. Na poczatku duzo gralismy w pitke, tylko to sie zaczeto od 4-5 klasy. Wtedy
zaczeli duzo grac¢ w gry na komputerach. Jakbym chciat pograc z kolegami z klasy w pitke, to
nie uda mi sie to, jesli maja telefony w rekach. Dlatego ja z moim kolegg gramy w pitke albo
wychodzimy osobno. Bo z resztg sie nie da.

(mezczyzna, 12 lat)
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Ja nie jestem uzalezniony, bo gram tylko wtedy, gdy mam czas. Np. nie jest tak, ze nie wyjde
z psem, bo gram - to jest chore. Przedktadanie gier nad praktyczne zycie to juz jest niefajne,
gry powinny by¢ dodatkiem.

(mezczyzna, 18 lat)

To wszystko zalezy od mechaniki gry. Free to play sg zupetnie inne niz mechanizmy

gier licencjonowanych. W grach free to play, ktére stanowig wiekszos¢ rynku, albo za
chwile bedg - bo to wypycha z rynku inne rodzaje gier - tam tworzenie gier opiera sie

na mechanikach przywigzania gracza. Jest co$ takiego jak DarkPattern.games - tam s3
opisane mechaniki uznane za ,mechaniki ciemne”, ktére powoduja, ze ludzie postepuija

w sposéb, w ktory by swiadomie nie chcieli - poswiecaja czas na gre, gdy powinni robic¢ co$
innego, albo wydajg wiecej pieniedzy, niz by chcieli. S3 np. sposoby tworzenia gry, zeby ona
narzucata pewien kalendarz grania - to silna motywacja, zeby jeszcze chwile pograc. Wiec
zamiast cos zrobi¢, to my siedzimy i gramy.

(tworca gier)

Wedtug terapeutow i pedagogow biorgcych udziat w badaniu pierwszy sygnat
ostrzegawczy to nadmierne granie w klasach mtodszych. Specjalisci wskazywali, ze
problemem sg zwtaszcza klasy 4-6, kiedy w najwiekszym stopniu rozwija sie gra-
nie pozbawione kontroli. Zaréwno psycholozka z liceum, jak i pedagozka ze szkoty
podstawowej twierdzity, ze mtodziez licealna sama prébuje stawiac sobie granice
zwigzane z czasem grania. Innym sygnatem ostrzegawczym wskazywanym przez
respondentéw byto zaniedbywanie podstawowych obowigzkéw, co w przypadku mto-
dziezy oznacza gtéwnie pogorszenie sie wynikéw w szkole oraz nieche¢ do wszelkich
innych czynnosci. Mtodziez za$ wskazywata na fizyczne oznaki uzaleznienia, jak nie-
wyspanie, zaczerwienione oczy oraz nerwowe reakcje na proby ograniczania grania.
Agresja i wspomniane wczesniej negatywne emocje to takze sygnat, ktéry niepokoit
rodzicéw grajgcych dzieci.

Wybuchowos¢. Osoba uzalezniona od gier jest narwana i impulsywna, gdy sie jej odbierze

dostep do gry. Zaniedbuje znajomych. Ciggle sprawdza, kiedy wychodzg nowe gry.

Stwierdzenie, ze sie nie zejdzie na obiad, bo trzeba skonczy¢ gre. | kwestia bardzo mocnych

doznan, na przyktad w LoL sie to zdarza, Ze ludzie ptaczg i wyzywajg rodzicow. Ludzie sie
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przywigzujg do dopaminy, ktorg dostajg przy wygranej, po pewnym czasie wygrana juz nic
nie daje, a przegrana caty czas boli.

(kobieta, 17 lat)

Mamy réwniez zjawisko takie jak dziecieca demencja, zmiany degeneracyjne w mozgu.
Mamy tagodne psychozy jak np. tzw. efekt Tetrisa (Tetris - jedna z gier cyfrowych -
przyp. red.), gdy gracze nie grajac, widza elementy klockéw w rzeczywistosci, majg
powidoki, omamy - az do psychozy ostrej z urojeniami. To moze powodowac zachowania
niebezpieczne, wtgcznie z popetnianiem czynéw karalnych.

(Joanna Flis, terapeutka)

Wedtug dorostych respondentéw w catym procesie narastania uzaleznienia
szkota ma op6zniong reakcje, spowodowang ograniczonym dostepem do cyfrowego
Swiata dziecka. Do grona pedagogicznego informacje o uzaleznieniu docierajg za
pozno - najczesciej, gdy rowiesnicy lub rodzice zwracajg uwage na problem. Dopiero
w szkole sredniej uczniowie potrafig sami u siebie zdiagnozowa¢ problem z nadmier-
nym graniem i zgtosic sie do szkolnego psychologa.

Moim zdaniem za mato wiemy i za p6Zno docierajg do nas niepokojgce sygnaty.

Zauwazamy, ze dziecko przekroczyto granice nazwatabym to uzaleznienia - ale

informacje te wychodza przypadkiem, raczej koledzy méwig, ze ktos Zle wyglada.

W podstawdéwce sie nie zdarza, ze kto$ sam czuje, ze ma problem, to raczej koledzy

dziecka wiedzg, ze kto$ grat catg noc. Czasami tez domyslamy sie po konfliktach

z nauczycielem, gdy dziecko reaguje nieadekwatnym pobudzeniem. Czasem rodzic

przychodzi.. Dopiero w liceum mtodziez przychodzi sama, indywidualnie, i méwi, ze

prébuje ograniczy¢ czas spedzany na graniu. Najczesciej to w ogdle chodzi o ograniczenie
cyfrowego Swiata, a nie granie samo w sobie.

(psycholozka ze szkoty podstawowe;j i liceum)

Terapeuciipedagodzy zwracali uwage, ze uzaleznienia od gier sg zawsze przeja-
wem innych problemow. Z ich praktyki wynika, ze problemu z nadmiernym graniem
nie ma w domach, w ktérych sg zdrowe relacje rodzicow i dzieci, rozwijane sg pasje

i wspblne zainteresowania. Najczesciej trudnosci z grami obserwujg oni w rodzinach,
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w ktorych mozna zauwazy¢ ptytsze relacje. Wedtug respondentow zagrozeniem
jest tez sytuacja, w ktorej brak innych radosci niz tylko z gry. Potwierdzac¢ to mogg
przytaczane wczesniej w niniejszej publikacji wypowiedzi grajgcej mtodziezy, ktora
przyznaje, ze mimo duzej przyjemnosci czerpanej z gier bardzo ceni sobie spotka-
nia offline ze znajomymi oraz spedzanie czasu na wspélnych aktywnosciach. Dorosli
respondenci wskazywali, ze trudnos¢ w dbaniu o higieniczne granie w gry wynika
z faktu, ze nie ma jednoznacznych norm - dla kazdego gracza bezpieczna granica
wyglada nieco inaczej. Wyzwaniem jest nie sama gra, ale takze konkretny cztowiek
i jego predyspozycje oraz cechy osobowosci. Ciekawg perspektywe przedstawit
ojciec trojki grajacych dzieci, ktory stwierdzit, ze doswiadczenie nadmiernego grania
w gry moze by¢ tagodng forma treningu sytuacji problemowych, ktéry mozna przejs¢
zrodzicami, i w ten spos6b nabrac¢ odpornosci na przysztos¢. Joanna Flis, terapeutka:
W moich doswiadczeniach jest duza cze$¢ oséb, ktora nie wraca do normalnego
funkcjonowania. Zdrowie to nie jest tylko brak choroby, ale i dobrostan. W mojej praktyce
terapeutycznej miatam do czynienia z osobami z mechanizmem rozpraszania ,ja" i wyparcia
- dtugo nie tgczyty one miejsca w zyciu, w ktorym sie znalazty, z tym, ze nadmiarowo
graj. ,Nie mam przyjaciot, wiec gram” - podczas gdy jest tak, ze gram i dlatego nie mam
przyjaciét. Mamy tu do czynienia z odwrdconym zwigzkiem przyczynowo-skutkowym.
Mam duzg grupe os6b, ktéra powraca do natogu - miewa okresy lepszego funkcjonowania,
ale wracajg do grania (to jest choroba chroniczna). Cata nasza wiedza na temat chordb,
jakim jest uzaleznienie behawioralne. Ludzie wykorzystujg caty intelekt, zeby ochroni¢

swojej uzaleznienie, wykonujgc wolty w uzasadnieniach.

Gry cyfrowe a zachowania hazardowe

Chociaz poczucie sprawczosci, ktore dajg gry, moze przynosic¢ korzysci poprzez
budowanie pewnosci siebie i przekonania, ze nasze dziatania przyniosg efekty, moze
takze by¢ przyczyng zaburzen, prowadzacych m.in. do patologicznego hazardu, na
co w badaniu zwrocita uwage terapeutka, Joanna Flis.

Jesli mam przekonanie, ze $wiat jest skonstruowany tak, ze jak wtoze duzo wysitku,

to osiggne efekt, ze w zyciu zawsze sg rozwigzania i ze kazdy wysitek prowadzi do
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efektu - to moze prowadzi¢ do probleméw. Nadmierna motywacja wewnetrzna jest
réwnie szkodliwa, co niewystarczajgca. Jesli nie umiem sie wycofywac i nie rozumiem,
ze koszty przekraczajg zyski, to jestem na prostej drodze do rozwiniecia mechanizméw
hazardowych. Przyktadem negatywnych konsekwencji trwania w nadmiernej motywacji
mimo kosztéw (niezdolno$¢ do zauwazenia zwigzkéw miedzy kosztami a drogg do

celu) sg chociazby przypadki Smierci z przepracowania wsrdd Japonczykéw. Motywacja
wewnetrzna musi uwzgledniac rézne cele, ktére chcemy bra¢ pod uwage, one czasami
wchodzg ze sobg w konflikt - kultura, cele spoteczne - jesli gracz jest przekonany, ze
wszystko jest w zasiegu jego rak, to jest to klient pracowni terapeutycznych. Motywacja
i przekonanie o sprawczosci to super cechy, ale my jako ludzie musimy zauwazac
momenty, kiedy Zle dobralismy cel. Trzeba umiec¢ zarzgdza¢ motywacjg wewnetrzna tak,
zeby moc sie wycofac, kiedy koszty przekraczajg zyski. W przypadku nadmiernego grania

w gry moze to by¢ bardzo trudne.

Tworca gier biorgcy udziat w badaniu wskazat rozréznienie na gry typowo hazar-
dowe oraz gry z mikroptatnosciami, czyli pobierajgce optate za dostep do catej gry,
jej konkretnego etapu lub poszczegélnych elementéw. Wedtug niego niemal wszyst-
kie gry na ktoryms etapie zawierajg mikroptatnosci, czego nie zawsze Swiadomi s3
rodzice. Nastoletni gracze za to doskonale orientujg sie w kwestii mikroptatnosci.
Uczniowie w szkole poréwnuja, ile kto wydat na udoskonalenie swojej postaci w grze.
W grupie badanych nastolatkow zostat m.in. przywotany przyktad znajomego, ktory
wydat na przestrzeni lat tgcznie 6 tysiecy ztotych na jedng z gier.

W wielu grach wystepuje mechanizm skrzynek, w LoL s3 skrzynki do kupienia. Generalnie

w kazdej grze sg mikroptatnosci, skiny.

(mezczyzna, 19 lat)

Pal sze$¢ mikroptatnosci na skiny, gorzej jak jest pay to win - to jest troche nieszanowanie
uzytkownikéw gry przez tworcow. Méj kolega wydat 6 tys. zt na LoL, méwi, Ze nie zatuje,
ale niedawno stracit konto, bo pisat ludziom, zeby sie zabili. Mysle, ze sg jakies granice. Te
pienigdze mogg by¢ przeznaczone na troche lepsze rzeczy. Kazde kieszonkowe, kazdy
pienigdz od babci.

(kobieta, 17 lat)
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U mnie w rodzinie s3 takie efekty: w szkole dzieciaki poréwnuija, ile kto wydat na swojego
awatara, dzieciaki rywalizujg na pienigdze wyrwane i wtozone w wyglad. To jest typowe,
dzieciaki majg iphona, super buty, to muszg znaleZ¢ co$ innego, gdzie mogg rywalizowac -
i w Fortnite mogli wtozy¢ 200 zt.

(ojciec grajacej 9-latki)

To jest tatwo dostepne i tanie. Gra konsolowa kosztuje 250 zt, zeby przej$¢ mozna w to grac
kilkaset godzin, wiec to jest koszt gry na poziomie 1zt za godzine. A w kinie zaptacimy 50 zt
za dwie godziny, nie méwigc o meczu czy koncercie. To jest po prostu tanie i atrakcyjne, wiec
tatwo przesadzic. To jest jak z serialami na Netflixie, niektorzy bedg dozowac, a inni obejrza
od razu. Tu duzo zalezy od cztowieka, to nie gra jest problemem, tylko konkretny cztowiek.
Sport tez potrafi by¢ uzalezniajgcy, niektdrzy nie potrafig wyjs¢ z sitki. W szczeg6lnosci

w grach, ktore oferujg duzo kontentu, moze by¢ trudno wyjsé. Przypadkiem skrajnym

sg free to play na mobilu - one potrafig stosowac dirty tricki, prébujac uzalezni¢ graczy

i wyciggnac od nich kase. To jest tak dtugo testowane, zeby wyciggnac¢ jak najwiecej optat.

(tworca gier)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Gry wideo a mozg - wiecej korzysci czy strat?

Neurobiologia stawia dopiero pierwsze kroki w Swiecie gier wideo, wiec liczba badan
poswieconych badaniom moézgu graczy jest jeszcze niewielka. Jednak z badan tych
wynika, ze granie w gry wideo moze wywotywa¢ zmiany funkcjonowania rézno-
rodnych procesow mézgowych, w tym procesdw poznawczych i emocjonalnych. Co
pokazujg wyniki badan z uzyciem metod neuroobrazowania?

W poréwnaniu z osobami niegrajgcymi w gry u regularnych graczy podczas
gry obserwuje sie wyzszg aktywnos¢ obszaréw grzbietowych i brzusznych kory
przedczotowej, a takze kory ciemieniowej i zakretu obreczy. Struktury te taczy
udziat m.in. w procesach uwagi, w ktorych grzbietowe rejony kory przedczotowej
wraz z korg ciemieniowg odpowiedzialne sg za proces uwagi zaleznej od woli, dzieki
ktorej mozemy w sposob Swiadomy koncentrowac uwage np. na swoich celowych
dziataniach, natomiast rejony brzuszne kory przedczotowej oraz zakret obreczy
odpowiadajg za uwage zwigzang ze stymulacjg zmystowa, dzieki ktérej w nieco
bardziej automatyczny sposéb koncentrujemy sie na bodzcach, ktére identyfiko-
wane sg jako majgce istotne dla nas znaczenie. Wieksza aktywnos¢ obydwéch tych
systemow wigze sie z obserwowang u graczy poprawa zaroéwno selektywnosci, jak
i koncentracji uwagi. Nie ma zgodnosci wérdd badaczy, czy efekt poprawy funkcjo-
nowania proces6w uwagi rozcigga sie na inne aspekty funkcjonowania gracza, czy
dotyczy wytacznie czynnosci, jaka jest granie w gry. Podobnie niejednoznaczne
pozostajg dane dotyczace trwatosci tego efektu. Niemniej jednak gry wideo pozwa-

lajg na poprawe proceséw uwagi, co moze wyjasnia¢, dlaczego czynnosci wymaga-
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jgce uwagi, takie jak uczenie sie, ktore wykorzystuje sie w czasie rzeczywistym gry,

zachodzg w sposob bardziej efektywny.
Jednym z najbardziej charakterystycznych efektéw grania w gry wideo jest

poprawa funkcji wzrokowo-przestrzennych, a takze pamieci przestrzennej. Wyka-

zano, ze efekt ten moze mie¢ swoje podtoze w wiekszej aktywnosci obszaréw kory

moézgowej, ktore zaangazowane s3 w proces percepcji wzorkowej, w tym tzw. pasma

brzusznego odpowiedzialnego za identyfikacje obiektdw oraz pasma grzbietowego,

odpowiedzialnego za ich umiejscowienie w przestrzeni. Wieksza aktywnosc¢ tych
obszaréw moze by¢ odpowiedzialna np. za poprawe zdolnosci i szybkosci wykrywania

istotnych obiektéw w polu widzenia oraz ich $ledzenia, a takze zmniejszenie wrazliwo-

ci na zaktocenia tych proceséw, ktére mogg wynikac z pojawiania sie bodzcéw roz-

praszajgcych uwage. U graczy zauwazono nie tylko wiekszg aktywnos¢ obszaréw kory
zaangazowanych w percepcje wzrokowg podczas grania w gre, ale rowniez wiekszg
aktywnos¢ i objetos¢ hipokampa oraz obszaréw kory srodwechowej, ktore zwigzane
sg z pamiecig przestrzenng i nawigacja w przestrzeni. Moze to wyjasnia¢ poprawe

tych funkgji u graczy w gry wideo. Istniejg rowniez doniesienia o zwiekszeniu aktyw-

nosci podkorowych i korowych obszaréw zaangazowanych w funkgcje ruchowe, takich
jak kora przedruchowa, dodatkowa kora ruchowa oraz jgdro ogoniaste i skorupa, co
moze wyjasniac nie tylko obserwowang u graczy w gry wideo poprawe koordynacji
wzrokowo-ruchowej, ale rowniez efekt nabywania umiejetnosci ruchowych podczas

grania w roznego rodzaju gry symulacyjne.

Z nasileniem aktywnosci, a niekiedy rowniez objetosci obszaréw kory przedczoto-

wej, kory przedruchowej oraz jgdra ogoniastego i skorupy, do jakiej dochodzi w wyniku
grania w gry wideo, moze by¢ réwniez zwigzana obserwowana u graczy poprawa
takich funkcji poznawczych jak analiza sytuacji, planowanie, podejmowanie i zmiana

decyzji, ktére tgcznie mozna okresli¢ jako kontrole poznawczg zachowania. Procesy te

wydajg sie ulega¢ poprawie w wyniku grania w gry akcjii gry strategiczne. Co ciekawe,

niektére badania pokazujg, ze u profesjonalnych graczy dochodzi¢ moze do obnizenia

aktywnosci tych obszaréw korowych i podkorowych, podobnie jak obszarow zwig-

zanych z percepcjg wzrokowa, co niektérzy badacze ttumaczg efektem optymalizagji
tychze procesow - ich wiekszej automatyzacji, ktéra wymaga aktywnosci mniejszej

liczby neuronéw bez spadku efektywnosci procesu. Nie do kofica jasne jest, naile ten
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efekt ulega przeniesieniu na realne zycie, poniewaz laboratoryjne testy stuzgce ocenie

kontroli poznawczej nie zawsze sg w stanie symulowac ztozonos¢ sytuacji i proble-

moéw decyzyjnych, z jakimi stykamy sie w réznych sytuacjach zyciowych. Jednakze
doniesienia naukowe wskazujg na poprawe u graczy szybkosci podejmowania decyzji

bez straty poprawnosci decyzji w r6znego rodzaju testach.

Jednym z najbardziej kontrowersyjnych aspektow gier wideo jest przemoc. Bada-

nia dotyczgce wptywu gier wideo zawierajgcych przemoc na agresywnos¢ graczy sg
niejednoznaczne, jednakze z drugiej strony badania mozgu graczy nie dajg podstaw
do postawienia tezy, ze gry wideo mogg przyczyniac sie do wyzwalania zachowan
agresywnych. Nie zauwazono, aby u graczy dochodzito do trwatych zmian aktywnosci

w obrebie struktur zwigzanych z wyzwalaniem czy kontrolg agresji, natomiast wia-

domo, ze udziat w grze wideo zawierajgcej przemoc zmniejsza przynajmniej tymcza-

sowo reaktywnos¢ mozgu na bodzce zwigzane z agresjg. Ta swoista desensytyzacja

moze zmniejsza¢ wrazliwos¢ gracza na przemoc wokot niego, ale nie wydaje sie, by

byta to zmiana trwata. Z drugiej strony wiadomo, ze gry wideo mogg uwrazliwiac gra-
czy na bodzce socjalne, wzmagac empatie i motywacje do zachowan prospotecznych.

W tym przypadku réwniez dane wskazujg na raczej bezposrednie niz trwate efekty

grania w gre wideo. O ile mbzg, analizujgc rozgrywke, przetwarza otrzymywane infor-

macje oraz podejmuje decyzje w tych samych mechanizmach, ktére dotyczg funkcjo-

nowania w realnym éwiecie, to pozostaje $wiadomy ich wirtualnego charakteru. Ten

wirtualny $wiat moze zmienia¢ chwilowo postrzeganie i reagowanie w realnej rze-

czywistosci, jednak nie wydaje sie wptywac w sposéb trwaty. Kluczowe znaczenie

moze mie¢ w tym przypadku wiek gracza i rozwdj jego swiadomosci. U dzieci, u kto-

rych Swiadomos¢ wcigz sie ksztattuje, gra wideo moze pozostawic¢ bardziej trwate
Slady w mozgu niz w przypadku 0séb dorostych, przy zatozeniu, ze nie posiadajg oni

zaburzen $wiadomosci czy funkgji poznawczych lub emocjonalnych.

Gry wideo bez watpienia sg dla graczy Zzrédtem przyjemnosci i poprawy nastroju.

Ma to swoje odzwierciedlenie w funkcjonowaniu mézgu gracza przed i podczas gry,

kiedy dochodzi do uaktywnienia struktur i szlakéw zwigzanych z tzw. nagroda. Mowa
u uktadzie nagrody, rejonie tzw. brzusznego pragzkowia i korze przedczotowej. Silne

pobudzenie uktadu nagrody moze miec¢ jednak drugie dno, poniewaz wysokie wtasci-

wosci nagradzajgce gier wideo moga stac sie powodem rozwoju zaleznosci. Analiza
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mozgbw graczy przejawiajgcych symptomy uzaleznienia wskazuje na wystepowanie

zaburzeh w obrebie kory przedczotowej, w tym kory oczodotowej i grzbietowo-bocz-

nej kory przedczotowej oraz innych czesci mozgowia, ktére sg podstawg wysokiej

wrazliwosci na bodzce skojarzone z grg, powstajgcej pod ich wptywem silnej moty-

wacji do grania i kompulsywnych zachowan zwigzanych z graniem. Uzaleznienie od

gier, jak kazde uzaleznienie, stwarza tez pewne ryzyko rozwoju innych uzaleznien,

poniewaz deficyty nagrody w mozgu powstajgce w okresach abstynencji moga stac
sie zrodtem zachowan polegajacych na poszukiwaniu przyjemnosci, ktérej zrodtem
moga stac sie inne zachowania, takie jak np. hazard. Ryzyko to moze nasilac sie wraz
z rozwojem zaleznosci na skutek zjawiska tolerancji, ktére powoduje zmniejszenie
poziomu odczuwanej przez gracza przyjemnosci z gry.

Podsumowujac, wydaje sie, ze gry wideo na pewno nie majg same w sobie

destrukcyjnego dziatania dla mézgu, a wrecz przeciwnie, w przypadku odpowiednio

dobranych gier mogg rozwijad i usprawnia¢ procesy poznawcze, zwigzane z uwaga,

analizg i planowaniem, podejmowaniem decyzji i kontrolg zachowania. Na pozytywny
wptyw gier wskazujg badania, w ktérych gry wideo przektadaty sie na poprawe stanu

0s6b wykazujgcych réznego rodzaju zaburzenia, w tym zaburzenia percepgji, dysleksje,

autyzmiinne. Przez swoisty stan flow wywotywany przez gry wideo, ktérego podto-

Zem jest wspominana wczes$niej nasilona uwaga oraz motywacja, wraz z pozytywnymi
emocjamii przyjemnoscig wywotang graniem, gry wideo, czy tez w ogble gry, moga
by¢ i sg z powodzeniem wykorzystywane jako narzedzie wspomagajace uczenie sie
zaréwno u dzieci, jak i dorostych w edukacji formalnej i nieformalnej. Gry w koncu s3
zrodtem przyjemnoscii dobrego nastroju, ktére sg niezbedne dla zachowania zdrowia

psychicznego. Z uwagi jednak na ryzyko rozwoju uzaleznienia od gier wideo zacho-

wanie odpowiedniej rownowagi pomiedzy przebywaniem w wirtualnym Swiecie gry

i Swiecie realnym wydaje sie by¢ kluczowe dla prawidtowego funkcjonowania mézgu.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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O czym przeczytasz w tym rozdziale:

— Informacje o badaniu gier

— Minecraft

— Fortnite

— League of Legends (LOL)

— Brawl Stars

— Wybrane wskazowki dla nauczycieli, edukatorow
i rodzicow

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Informacje o badaniu gier

Celem badania zawartosci oficjalnych stron internetowych wybranych gier byto przede

wszystkim przygotowanie ich charakterystyk w oparciu o przedstawione przez pro-

ducentdw materiaty. Badanie to nalezy traktowac jako pierwszy krok do zbudowania

obrazu wybranych gier oraz przygotowania petniejszej analizy z wykorzystaniem

dodatkowych metod badawczych. Niniejsze badanie miato da¢ obraz rodzicom i nauczy-

cielom, jak wygladajg Swiaty gier, na co zwracajg uwage tworcy, o czym sg gry, jakie
mechanizmy wspotpracy i korzystania z tresci sg promowane, jakie warianty gier sg
dostepne. A takze co mozna uzna¢ za wazne dla dzieci, jaki potencjat ewentualnego

edukacyjnego wykorzystania oraz potencjalne trudnosci wynikajgce ze sposobow pro-
wadzenia rozgrywek lub angazowania uzytkownikow mozna zauwazyc¢. Zeby zamie-
rzone cele osiggna¢, postuzono sie metodg jakosciowej analizy zawartosci (Rapley,
2020). Siegnieto po cztery wybrane gry i zbudowano ich opisy i analizy z wykorzy-

staniem podobnych kategorii, jak np. przedstawienie ogélnych informacji, zwrdcenie
uwagi na najwazniejsze tresci, sposoby przedstawiania informacji o grze, zachecania do
korzystania z nich, zaprezentowanie rekomendacji wiekowych przez organizacje PEGI
i informacji o graczach (w zaleznosci od dostepnosci) oraz modelach biznesowych.

Rozdziat zawiera takze opisy wybranych gier, przygotowane w oparciu o ich strony

oficjalne, tak by osoby, ktére nie miaty z nimi kontaktu, mogty zapoznac sie z podstawo-

wymi informacjami na temat popularnych gier cyfrowych. Moze stanowi¢ wprowadze-

nie do wybranych gier w celu ich potencjalnego wykorzystania jako wsparcia procesu
edukacji formalnej np. w trakcie lekcji lub po lekcjach. Znajdzie zastosowanie rowniez

w dziataniach nieformalnych, np. zajeciach pozalekcyjnych, warsztatach, zaplanowa-

nych dziataniach samoksztatceniowych lub w edukacji pozaformalnej - w samodzielne;j

pracy, bez dodatkowej ingerencji animacyjnej w trakcie korzystania z gry oraz wtg-

czenia doSwiadczen growych do dyskusji na wybrany temat, np. w rodzinnym gronie.

Chociaz zastosowana metoda to jakosciowa analiza tresci, inspiracjg byta rowniez

stosowana w pedagogice metoda indywidualnych przypadkow, dlatego ze pozwala

ona na poréwnywanie przypadkow i dokonywanie ich opiséw wraz z wnioskami bazu-

jgcymi na poréwnaniu (a to w pewnym zakresie przygotowano w wypunktowanych
whnioskach dotyczacych wszystkich badanych gier), m.in. stuzgcymi do podejmowania
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dziatan pomocowych. Co prawda metoda ta byta przygotowana z myslg o opisywaniu
losow ludzkich i jako taka jest stosowana w pedagogice (Pilch, Bauman, 2001), wydaje
sie jednak, ze kiedy odwotac sie do metody o podobnej nazwie - studium indywidu-
alnych przypadkéw, ale stosowanej szerzej w naukach spotecznych (Wojcik, 2013)
i nie tylko w stosunku do ludzi, taka transpozycja z ludzi na gry (a wtasciwie strony
wprowadzajgce do gier), co posrednio méwi nam o sztucznym, chociaz niekoniecznie
nieprawdziwym (Castronova, 2007), $wiecie budowanym dla ludzi, znajdzie zastoso-
wanie do opisu wybranych gier. Technika przyjeta w badaniu jest analiza archiwow
(Kwiecinski, Sliwerski, 2003). Ograniczenia objetosci niniejszej publikacji sprawity,
ze budowane opisy wraz ze skrotowymi informacjami kluczowymi, a takze analizy
i wnioski na bazie zgromadzonego materiatu oraz wskazowki dla nauczycieli i rodzi-
cow stanowig wtasciwg zawartosc¢ rozdziatu.

Doboér gier do analizy miat charakter celowy, ale opierat sie na wyborach oséb
biorgcych udziat w wywiadach indywidualnych i grupowych oraz badaniu ilosciowym.
Na tej podstawie wybrano cztery gry, ktore w kilku pierwszych wywiadach pojawiaty
sie najczesciej w wypowiedziach respondentow i respondentek oraz pojawity sie we
wstepnych wynikach badania ilosciowego. Tym samym wybrano nastepujace pozycje:

- Minecraft,

- Fortnite,

—  League of Legends,
—  Brawl Stars.

Badanie skupito sie na analizie zawartosci oficjalnych stron gier. Do zbudowa-
nia opisow i analiz przydatnych dla rodzicow i edukatoréw skorzystano ze wstepnej
listy kategorii, ktore nie byty jednak sztywng matrycg analiz, m.in. réwniez z uwagi
na réznice w dostepnosci informacji zawartych na stronach réznych gier. Interesu-
jgce okazaty sie sposoby zachecania do skorzystania z gry, oferta dla spotecznosci
budowanych wokot gier, model biznesowy i zwrocenie uwagi na sposoby ptatnosci
za gre oraz sposoby aktywizacji fanéw, dodatkowa oferta wychodzaca poza gre itp.
Bardzo wazne byto rowniez odwotanie do oznaczen Pan European Game Informa-
tion (PEGI). PEGI wspiera rodzicow i inne osoby zainteresowane korzystaniem z gier

cyfrowych w ocenie, czy dana gra jest odpowiednia dla 0s6b w okreslonym wieku
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oraz czy zawiera takze negatywne tresci okreslonego rodzaju. Mozna dowiedziec sie,
jaki powinien by¢ minimalny wiek graczy, siegajacych po dang pozycje - informuja
0 tym oznaczenia wiekowe wyrazone liczba: 3, 7, 12, 16 lub 18. PEGI oferuje rowniez
zestaw deskryptorow, ktére bardziej szczegbtowo okreslajg watki, jakie pojawiajg sie
w grze: nieodpowiedni jezyk, dyskryminacja, narkotyki, strach, hazard, seks, prze-

moc i zakupy w grze.

Minecraft

Najwazniejsze informacje

—  Petne korzystanie z funkcjonalnosci Swiata gry wymaga sporego zaangazowania
gracza lub korzystania z ptatnych pakietéw, najlepiej z ptatng subskrypcjg Xbox Live.

—  Promowane s rowniez dodatki w postaci np. Swiatow, pakietow skarek, tekstur.
O ich popularnosci mogg decydowac uzytkownicy. Cze5¢ dodatkdw jest bezptatna.

—  Podstawowa wersja to wiasciwie dwie rozne gry, w zaleznosci od sprzetu, kto-
rym dysponujemy. Obie pozwalajg za optatg na tworzenie wtasnych, bezpiecznych
serwerdw z opcjg zapraszania wybranych osob do gry.

—  Aspekt komercyjny jest istotny, ale gry stawiajg mocno na wspétprace uzytkowni-
kow oraz inne wartosci (walory edukacyjne najbardziej eksponuje platforma Mine-

craft: Education Edition, wymagana jest niewielka, roczna optata?).

1 Polskojezyczne informacje na temat PEGI dostepne sg na oficjalnej stronie pod ad-
resem: https:/pegi.info/pl. Odebrane: 20.07.2020.

2 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/minecrafteducation.zendesk.com/hc/en-us/artic-
les/360001623288-FAQ-Availability-Pricing-and-Licensing. Warto dodac, ze przez
kilka miesiecy od marca 2020 roku edukacyjna edycja byta dostepna dla nauczy-
cieli bezptatnie, w zwigzku z pandemig koronawirusa.
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—  Zacheca do budowania i rozwoju spotecznosci, a gracze dzielg sie swoimi tresciami

i promujg swoje wytwory.

—  taczy rozwoj na roznych poziomach, m.in. edukacja STEM, tworzenie narracji,

skupienie na tworzeniu Swiatéw w potgczeniu z rozrywka.

—  Wychodzi naprzeciw trendom edukacyjno-technologicznym, np. Minecraft Earth

korzysta z rozszerzonej rzeczywistosci.

Ogolne informacje o grze

Cztery wersje rozgrywki

Strona gtéwna gry informuje o czterech wersjach rozgrywki, a wtasciwie czterech
grach w uniwersum Minecrafta: Minecraft, Minecraft Dungeons, Minecraft Earth oraz
Minecraft Education Edition. Trzy gry, z pominieciem Minecraft Dungeons, opieraty
sie na budowaniu $wiata samodzielnie lub z innymi ludZmi. Podstawowa wersja gry
Minecraft dawata mozliwos¢ skupienia sie na budowaniu w celu przetrwania oraz
obrony przed potworami. Namawiata do stworzenia wtasnego $wiata. Jak mozna

byto przeczytac na stronie gry:

Gre mozna byto wyprobowac za darmo w wersji na komputer, a takze zainstalo-
wac w ramach testowe]j opcji na wtasny serwer. Ptatna gra dostepna byta na rézno-
rodne urzgdzenia i platformy: komputer z r6znymi systemami operacyjnymi - w tym
wypadku na komputery z systemem Mac, Linux i Windows dostepny byt Minecraft:
Java Edition oraz dodatkowo Minecraft Windows 10 Edition na komputery PC?, telefon

komorkowy, konsole, a takze inne urzadzenia - np. Amazon Fire i Amazon TV - oraz

3 Odebrane: 30.06.2020 z: https://www.minecraft.net/pl-pl/about-minecraft.

4 Wynika to zapewne z faktu, ze producent Minecrafta - Mojang Studios - jest od
kilku lat witasnoscig Microsoftu. Zobacz: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Mojang_
Studios. Odebrane: 2.07.2020.
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w wirtualnej rzeczywistosci dzieki sprzetowi Samsung Gear oraz Oculus. Jak pisz3
producenci gry na swojej stronie:

Minecraft promowat zatem korzystanie z najnowszego systemu Microsoftu, tak
by gra byta zgodna z urzgdzeniami mobilnymi i konsolami, tworzgc de facto dwie
rozne gry pod tg sama markga (nie wliczajgc dodatkowych trzech gier, o ktorych wspo-
mniano wyzej). Przektadato sie to réwniez na mozliwosci wspélnego grania ze sobg
0s6b korzystajgcych z réznych sprzetow.

Gra w wersji na telefon komorkowy - z systemem Android oraz iOs - funkcjono-
wata w wersji ptatnej i byta trzykrotnie tansza od wersji komputerowej. Wersja na
Samsung Gear VR kosztowata tyle samo co wersja na smartfony, ale przeznaczona
byta tylko na telefony Samsung i wymagata korzystania ze specjalnych gogli do wir-
tualnej rzeczywistosci, rowniez produkcji Samsunga. Wersja dedykowana goglom
Oculus byta bezptatna, wymagata jednak podtgczenia ich do komputera z systemem
Windows 10. Warto pamieta¢, ze wszystkie przedstawione opcje instalacji to wersje

podstawowe. Poza nimi funkcjonowaty jeszcze dodatkowe pakiety.

5 Odebrane: 1.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/realms/faq/.
6 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/realms/fag/.
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Dodatkowe materiaty oferowane do Minecrafta mozna byto podzieli¢ na kilka grup:

—  Minecraft Marketplace, czyli Rynek Minecrafta,
—  Add-Ons dla Minecraft,

- Realms Plus.

Rynek (Minecraft Marketplace) pozwalat na robienie zakupdw za pomoca Mineco-
ins, monet, ktére mozna zarobi¢ w grze lub skorzystac z przedptaconego kodu, ktory
po wykorzystaniu przeleje na nasze konto odpowiednig liczbe monet. Jak mozna byto
dowiedzie¢ sie w FAQ, czyli najczesciej zadawanych pytaniach na temat Minecoins:

Rynek zachecat zatem i umozliwiat modyfikowanie rzeczywistosci gry za zaro-
bione lub zakupione za pienigdze monety. Materiaty, ktére mozna byto kupi¢, podzielone
byty na kategorie ,zestawy skorek”, ,zestawy tekstur”, ,miksy”, ,mapy przygodowe”,
,mini gry”, ,spawny przetrwania"®. Strona Rynku zachecata do zapoznania si¢ z tym, co
byto akurat popularne - stuzyt do tego przycisk dostepny w gornej czesci strony, ktéry
przenosit do strony z popularnymi elementami. Pod samym przyciskiem znajdowat sie
natomiast film nakrecony w rzeczywistosci gry, ktory pokazywat, co mozna zmienic¢
dzieki artykutom zakupionym w sklepie i ze gra moze by¢ dzieki temu jeszcze ciekawsza
dla uzytkownikéw?. Sam dziat z popularnymi rzeczami pokazywat w pierwszej kolejnosci
promocje oraz materiaty, ktére byty ptatne, ponizej ostatnio dodane, a dopiero w trze-
ciej kolejnosci najpopularniejsze. W momencie pisania tekstu najpopularniejsze byty
rzeczy bezptatne - wszystkie dwadziescia trzy materiaty z dziatu najpopularniejszego.

Minecraft Marketplace promowat rowniez zaangazowanie graczy w dziatania

spotecznosciowe. Zachecat nie tylko do zakupéw lub skorzystania z bezptatnych

7 Odebrane: 1.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/redeem/minecoins/.

8 Na stronie Rynku Minecraft byty opisane: ,Sprobuj przetrwa¢ w niestandardo-
wych lokalizacjach zaprojektowanych tak, aby wystawi¢ twéj spryt na probe”.
Odebrane: 15.07.2020 z: https://www.minecraft.net/pl-pl/marketplace.

9 Odebrane: 1.07.2020 z: https://youtu.be/6lUDoAsu6X0.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

materiatow (chociaz w dalszej kolejnosci niz korzystania z nowosci lub promocji), ale

takze do pokazania swoich zakup6w znajomym:

Zacheta do pokazania sie w spotecznosci byta jednoczesnie zachetg do skorzy-
stania z ptatnej subskrypcji ustugi Microsoftu.

Add-ons stuzyty do modyfikacji $wiata gry oraz zmiany zachowan postaci poja-
wiajacych sie w niej. Jak mozna byto przeczytac na stronie tej grupy dodatkow:

Do pobrania dodatkéw zachecat film, ktory przedstawiat przyktadowe mozli-
wosci modyfikacji, ale akcentowat nie tylko zmiane réznych aspektéw rzeczywisto-
Sci przez sam pobrany pakiet. Skupiat sie na pokazaniu, ze uzytkownik moze samo-
dzielnie zmienia¢ wiele parametrow i tym samym tworzy¢ swoj spersonalizowany
Swiat, w ktorym obiekty i postacie sg na rézne sposoby zmienione w stosunku do
swoich oryginatéw, w zaleznosci od decyzji podjetych przez gracza®™. Nie byty jed-
nak dostepne na konsole i graczom udostepniano dwa bezptatne pakiety, natomiast

10 Odebrane: 1.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/marketplace.
11 Odebrane: 1.07.2020 z: https://www.minecraft.net/pl-pl/addons.

12 Z filmu zagniezdzonego na stronie Add-ons, znajdujgcego sie w serwisie YouTube.
Odebrane: 1.07.2020 z: https:/www.youtube.com/watch?v=US67TIb8gyE&featu-
re=youtu.be.

Gry cyfrowe. Jakoéciowa analiza zawartosci oficjalnych stron internetowych wybranych produkgji

239



240

inne byty tworzone przez uzytkownikow w Swiecie gry i tam mogty by¢ kupowane,
co twarcy wyjasniali w FAQ Add-ons:

Minecraft Realms i Realms Plus pozwalaty na zabawe ze znajomymi - maksy-
malnie dziesiecioma osobami - na wtasnym serwerze. Pierwszy pakiet byt przezna-
czony dla korzystajgcych z komputerow PC, Mac i Linux z grg w wersji Java Edition
(kompatybilnos¢ z réznymi platformamiiinformacje o dwdch wersjach gry przedsta-
wiono na poczatku opisu). Tworcy zachecali do skorzystania z ustugi, ktéra ma forme

dodatkowej, miesiecznej subskrypcji:

,Dodatkowe” bezpieczenstwo, na ktore tworcy ktadli nacisk w informacjach, byto
zatem dodatkowo ptatne, podobnie jak mozliwo$¢ wpuszczania wybranych oséb do
samodzielnie budowanego Swiata.

Minecraft Dungeons
To osadzona w Swiecie z cechami z gry Minecraft gra przygodowa, w ktérej gracze
skupiajg sie na przemierzaniu lochéw i walce z potworami. Nawigzuje do gier typu

dungeon craw!™. Tworcy promowali jg trzema hastami: wspétpracuj, walcz, przetrwaj.

13 Odebrane: 1.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/addons/faq/.
14 Odebrane: 1.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/realms-for-java/.
15 Odebrane: 1.07.2020 z: https://pl.wikipedia.org/wiki/Dungeon_crawl.
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Do gry mozna byto réwniez dokupi¢ dodatki, jak np. Minecraft Jungle Awakens.

Minecraft Earth

Gra rzeczywistosci rozszerzonej, dostepna na urzadzenia mobilne. Skupiata sie na
przenoszeniu budowli w jej naturalnych, growych rozmiarach do swiata fizycznego
(chociaz widocznych za posrednictwem mediéw) lub budowania w rzeczywistosci
rozszerzonej. Tworcy reklamowali jg hastami: tworz, zbieraj, wspotpracuj, eksploru;.

Minecraft: Education Edition
Edukacyjna wersja Minecraft, ktéra miata pomaéc rozwija¢ kompetencje przysztosci

i funkcjonowac jako narzedzie w edukacji typu STEM.

Gra traktowana byta jako platforma edukacyjna, ktéra korzysta z haset promu-
jacychinne wersje gry Minecraft. Byta to zatem proba opakowania gry w taki sposob,
zeby byta traktowana od razu jako edukacyjne narzedzie, a nie gra o edukacyjnym
charakterze. Dla uzytkownikéw dostepne byty scenariusze lekcji o réznorodnej tema-
tyce, ktore mozna wykorzystac. Korzystanie z platformy byto mozliwe, jesli korzystato
sie z ptatnej subskrypcji Office 365 lub subskrypcji rocznej gry. Mozna byto rowniez
skorzystac z niej z ograniczong liczbg logowan.

16 Odebrane: 2.07.2020 z: https://www.minecraft.net/pl-pl/about-dungeons.
17 Odebrane: 2.07.2020 z: https://www.minecraft.net/pl-pl/about-earth.
18 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/education.minecraft.net/.
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Pan European Game Information (PEGI)* - dostep w okreslonym wieku

i inne cechy gier

Podstawowa wersja gry Minecraft, bez wzgledu na platforme systemowag oraz wersje
dodatkdéw, miata oznaczenia PEGI 7. Oznacza to, ze powinno sie korzystac z niej od

si6dmego roku zycia, co jednak doktadniej warto przeczytac na stronie PEGI:

Dodatkowo gra oznaczana byta najczesciej dwoma symbolami (nieliczne edy-
cje tylko jednym symbolem): ,violence” (przemoc - red.) oraz ,fear” (strach - red.).
Oznaczajg one kolejno:

VIOLENCE

FEAR

Co ciekawe, niektore ,story modes” przeznaczone do Minecrafta (na rozne
platformy) otrzymaty oznaczenia 12 ze wzgledu na jezyk uzywany w grze, nieodpo-

wiedni zdaniem PEGI dla 0séb ponizej dwunastego roku zycia. W zadnej odpowiedzi

19 Odebrane: 2.07.2020 z : https://pegi.info/pl.

20 Odebrane: 2.07.2020 z: https://pegi.info/pl/node/59.
21 Odebrane: 2.07.2020 z: https://pegi.info/pl/node/59.
22 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/pegi.info/pl/node/59.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

na zapytanie wyszukiwarki PEGI o gre Minecraft nie pojawity sie inne niz wskazane
wyzej oznaczenia.

Minecraft Earth uzyskata w sklepie Play (Google) oznaczenie PEGI 7. Podobnie
zostat przez PEGI (wyszukiwanie na oficjalnej stronie) oznaczony Minecraft Dunge-
ons. Na temat ocen platformy Minecraft: Education Edition nie znaleziono informacji
w PEGI. By¢ moze ze wzgledu na fakt oznaczania jej jako platformy edukacyjnej, a nie
gry. Mozna zatozy¢, ze skoro byta skierowana do wykorzystania w edukacji formalne;j,
uzywac jej beda uczniowie w wieku szesciu i wiecej lat.

Co prawda gry z uniwersum Minecraft skupiajg sie na zachecaniu uzytkowni-
kow do korzystania z usprawnief, zmian, modyfikacji, skérek itp., to, jak wskazano
na przyktadzie najpopularniejszych rzeczy w Rynku Minecraft, nie zawsze byty to
produkty ptatne. Oczywiscie promowano dokonywanie zakupéw za pomocg zaro-
bionych w grze Minecoins lub wymienianie twardej waluty, np. ztotowek, na kupony
do realizacji growych monet, to jednak warto zwroci¢ uwage na budowanie przez
tworcow spotecznosci, ktora skupiata sie rowniez na dzieleniu i informowaniu o swo-

ich dokonaniach.

Liczba graczy i dostep do gry
Jak podawata w maju 2020 roku Helen Chiang, szefowa Mojang Studios, producenta
gier Minecraft, na $wiecie sprzedano dwiescie miliondw egzemplarzy gry, a co miesigc
sto dwadziescia szeS¢ miliondw uzytkownikow grato w Minecrafta®.

Aby uzyskac¢ dostep do gry, nalezato zatozy¢ konto Mojang - dla gry w wersji
Java - lub konto Microsoft.

Oba konta wymagaty, by osoba je zaktadajgca spetniata kryterium wiekowe:

23 Odebrane: 2.07.2020 z: https://news.xbox.com/en-us/2020/05/18/minecraft-con-
necting-more-players-than-ever-before/.

24 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/privacy/gdpr/.
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Amerykanska strona Minecraft podawata, ze uzytkownicy ponizej 13. roku zycia
musieli uzyska¢ potwierdzenie checi zatozenia konta przez rodzica i to z dokonaniem

autoryzacyjnego przelewu kartg kredytowa (odnosnie konta Mojang):

Zdarzato sie, ze mtodzi uzytkownicy, ktérych rodzice byli sceptycznie nastawieni
do podawania danych osobistych w Internecie, poszukiwali informacji, jak sobie pora-
dzi¢ z ograniczeniem - z ich perspektywy - koniecznosci rodzicielskiego potwierdze-
nia i korzystania z karty kredytowej. Np. na jednym z foréw, w watku ,MC Premium,

Zgoda Rodzica’, jeden z internautéw pisze:

W odpowiedzi uzyskuje porady, zeby udawac rodzica i wykorzystac¢ jakas karte

do zrobienia drobnego przelewu, a potem odtgczy¢ jg od konta:

25 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/www.minecraft.net/pl-pl/privacy/gdpr/.

26 Odebrane:3.07.2020zhttps:/help.minecraft.net/hc/en-us/articles/360034753912
-Mojang-account-users-under-13. Ttumaczenie wtasne.

27 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.cshacked.pl/mc-premium-zgoda-rodzica-t126
148/.
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Dla uzytkownikow ponizej 13. roku zycia zgoda rodzicielska na korzystanie z konta

moze byc istotna, poniewaz przy jej braku gra posiadata ograniczenia:

Uzyskanie zgody rodzica pozwalato jednak na odblokowanie ograniczen i korzy-

stanie z petnej wersji gry:

28 Odebrane:3.07.2020 z: https:/www.cshacked.pl/mc-premium-zgoda-rodzica-t126
148/.

29 Odebrane:3.07.2020z:https:/help.minecraft.net/hc/en-us/articles/360034753912
-Mojang-account-users-under-13. Ttumaczenie wtasne.

30 Odebrane:3.07.2020z:https:/help.minecraft.net/hc/en-us/articles/360034753912
-Mojang-account-users-under-13.
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Fortnite

Najwazniejsze informacje

—  Gracze maja do dyspozycji dwie wersje gry: rozgrywke wieloosobowg, bezptatng,
z zakupami w grze i ptatng wersje ,ratowanie Swiata”.

—  Pakiety, ktore mozna zakupi¢ w grze, stuzg do personalizacji postaci, sprzetow
i wyroznienia sie w Swiecie gry.

—  Gra zawiera ,tryb kreatywny”, pozwalajgcy tworzy¢ wtasng wyspe-gre i zapro-
ponowac jg jako autorski projekt tworcom gry.

— W grze promowana jest rywalizacja, organizowane sg turnieje, ale rowniez wspot-
praca w niewielkich zespotach.

—  Ciekawostka: 4 lipca 2020 roku w grze zorganizowano pokaz filmu We the People,
prezentujgcego opinie 0séb o réznych kolorach skory i rdzennych Amerykanéw
na temat rasizmu?®'. W grze organizowano réwniez koncerty, ktére gromadzity
miliony graczy jednoczesnie. Odbywa sie to w trybie tzw. krélewskiej imprezy
(ang. party royale).

Informacje ogolne o grze i karnet bojowy

Strona gtéwna gry witata uzytkownikéw informacjg o nowym, trzecim rozdziale dru-
giego sezonu rozgrywki. Zaraz potem mozna byto zobaczy¢ reklame ,karnetu bojo-
wego” stworzonego wtasnie do wspomnianego rozdziatu. Karnet bojowy to zestaw
dodatkow, ktory pozwala gra¢ w gre na wyzszym poziomie. Zwiezle i z informacjami

o0 ptatnosciach przy tego rodzaju karnetach opisuje go serwis eurogamer.pl:

31 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/pl/news/watch-we-
the-people-in-fortnite.
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Tym samym Fortnite juz na wstepie zachecat do zagrania w nowg wersje i do
skorzystania z ptatnych opcji, ktére urozmaicajg rzeczywistos¢ growa. Szczegotowe
informacje o karnecie bojowym w rozdziale ,Dawaj nura” namawiaty do wejscia

w Swiat gry w nastepujacy sposob:

Hasta na stronie informujacej o grze, wszystkie opatrzone grafikami z jej Swiata,
byty nastepujgce: wodoodporni (z cytatem powyzej), wciggnij zdobycz (namawiajgce
do skorzystania z rekindw jako $rodkéw transportu), ,rozpal ogien - obrd¢ prawa
natury na swojg korzys¢, wzniecaj pozary w otoczeniu nowymi rakietnicg i stojem
ze Swietlikami, by zwiekszy¢ presje na wrogach’, ,nowy przeciwnicy - bron sie przed
nowymi maruderami, ktérzy rozbijajg sie na wyspie i zagrazajg twojemu zyciu’, a takze

,budujsolka” - interfejs pozwalajgcy na budowanie specjalnej parasolki: ,awansuj
i koncz wyzwania, by stworzy¢ wtasng parasolke. Odblokuj opcje modyfikacji kaz-
dego elementu od gory do dotu. Wybieraj rozsadnie, bo twoje decyzje sg ostateczne”.
Ostatnie hasto to ,pod powierzchnig - w miare uptywu czasu i obnizania sie poziomu

wody kolejne lokacje ujrzg Swiatto dzienne. A gdy otworzg sie nowe drogi, odkryjesz

32 Odebrane: 3.07.2020 z: https://www.eurogamer.pl/articles/2019-10-16-fortnite-i-
le-kosztuje-karnet-bojowy-cena-przepustki.

33 Odebrane: 3.07.2020 z: https://www.epicgames.com/fortnite/pl/chapter-2-season-3.
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nowe sposoby poruszania sie..”**. Catos¢ konczyta kolejna reklama pakietu bojowego
z postaciami gry oraz graficznym wizerunkiem Aquamana - postaci z popularnego filmu.

Korzystanie z karnetu bojowego pozwalato na wybor jednej z kilku postaci, w tym
wspomnianego Aquamana. Karnet byt przygotowany z myslg o uzytkownikach, kt6-
rzy chcg mie¢ wiecej mozliwosci wyboru w samej grze - rozwijania i modyfikowania
postaci czy parasolkowego gadzetu, ktory mogt stuzy¢ do przemieszczania sie, ale
réwniez stosowania np. oryginalnych malowan broni. Autorzy, reklamujgc karnet, sta-
wiajg na ,Swieze wyglady”, tworzenie wtasnej, niepowtarzalnej budujsolki, zachecaja
bonusem postaci Aquamana oraz informujg o wirtualnej walucie uzywanej w Fortnite:

Tryb kreatywny
Poza karnetem bojowym na stronie gry akcentowana byta réwniez opcja ,tryb kre-
atywny”, ktéra stuzyta zajmowaniu wtasnej wyspy i budowaniu na niej:

W trybie tym gracze byli zachecani do tworzenia i grania wspolnie ze znajomymi
W gry wewnatrz Swiata Fortnite’a oraz do zgtaszania ich twércom, co mogto skutko-
wat wyrbdznieniem. Tym samym twércy zachecali do aktywnosci przez wspottwo-
rzenie gry, a mozliwos¢ zgtaszania do recenzji swoich gier-wysp pozwalata twércom

skorzystac z zaangazowania graczy i ich kreatywnosci w postaci efektéw prosump-

34 Wszystkie cytaty pochodzg z: https:/www.epicgames.com/fortnite/pl/chapter-
2-season-3, odebrane: 3.07.2020.

35 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/pl/battle-pass/chap-
ter-2-season-3.

36 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/pl/creative.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

cyjnej pracy (Siuda i inni, 2013 oraz Bomba, Stunza, 2014). Korzys¢ byta tu zatem po
obu stronach, a czas poswiecony na tworzenie w grze mogt skutkowac zaistnieniem
w spotecznosci growej, promocjg pomystu gracza itp. Jak pisali tworcy, informujac,
jakie projekty byty dla nich interesujace:

Ratowanie Swiata
Kolejng mozliwoscig byto skorzystanie przez graczy z trybu ,ratowanie $wiata’, ktory
pozwalat zaréwno na budowanie, jak i walke z potworami, dajgc graczom mozliwos¢

skorzystania z trybu ,gracz kontra srodowisko":

37 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/en-US/news/creati-
ve-featured-content?sessioninvalidated=true. Ttumaczenie wtasne.

38 Wyjasnienie terminu ,player versus environment” mozna znalez¢ m.in. w hasle
Wikipedii. Odebrane: 3.07.2020 z: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Player_versus_
environment.

39 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/pl/save-the-world.
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Warto zaznaczy¢, ze ,ratowanie $wiata” to w rzeczywistosci odrebna od Fortnite:
Battle Royale gra. Podstawowa kwestia réznigca dwa tytuty to walka ze Srodowi-
skiem sterowanym przez komputer w grze o ratowaniu i walka z innymi postaciami
sterowanymi przez ludzi w grze opartej na trybie ,free to play™®. Dla twércéw oferta
trybu ,ratowania $wiata” to réwniez mozliwo$¢ promowania kolejnych pakietow. Pod
opisem znalazta sie reklama pakietu dowédczyni druzyny metalowych, dodatkowo
ptatnego 79 zt, ktory oferowat:

Rywalizacja

Fortnite stawiat na rywalizacje i oferowat graczom mozliwos¢ uczestnictwa w wyda-
rzeniach, np. udziat w Arenie pozwalat na dojscie do wydarzen turniejowych. Na
stronie dostepny byt kalendarz wydarzen oraz informacje o tym, w jaki sposéb pro-
wadzone byty tego rodzaju spotkania, jakie byty zasady, w jak licznych zespotach

rywalizuje sie z innymi*.

PEGI
Wszystkie wersje Fortnite'a, ktére znalazty sie w serwisie PEGI (wersja na PCi urzgdze-
nia mobilne z 2017 roku, PS4 z 2017 roku, Xbox One z 2017 roku oraz Nintendo Switch

i urzgdzenia mobilne z 2018 roku) otrzymaty oznaczenie 12, czyli gra nie powinna by¢

40 Tryb ten oznacza darmowa z pozoru gre, ale z dostepnymi opcjami ptatnymi
w $wiecie gry. Zobacz m.in. https:/pl.wikipedia.org/wiki/Free-to-play, odebrane:
3.07.2020.

41 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/pl/save-the-world.
42 Odebrane: 3.07.2020 z: https:/www.epicgames.com/fortnite/competitive/pl/home.
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uzywana przez osoby ponizej dwunastego roku zycia. Dodatkowe oznaczenia uzyte
przez PEGI do oznaczenia wymienionych wersji Fortnite’a to violence (przemoc) oraz
in-game purchases (ptatnosci w grze).

Liczba graczy

,The Verge”, powotujgc sie na wpis tworcow gry w serwisie Twitter, podaje, ze liczba

graczy to trzysta piecdziesigt miliondw na catym Swiecie. Jak podawato pismo, brak
jest doktadnych statystyk dziennych lub miesiecznych podawanych przez tworcow
gry, ale Epic - firma wydajgca gre - podata, ze w kwietniu 2020 roku w grze spe-
dzono 3,2 miliarda godzin (Statt, 2020). Dodatkowo firma wprowadzata innowacje,
jak przestrzen party royale (w opozycji do battle royale), pozbawiong broni, skupiong
na umozliwianiu kontaktéw ze znajomymi w Swiecie gry i korzystanie z kultury. Epic
zamierzat ,stworzyc¢ sie¢ spotecznoéciowg opartg o fikcyjny wszechswiat (org. meta-
verse - przyp. red.®), ktory bedzie dostepny w catosci w jego $wiecie 3D” (Statt, 2020)

W planach, po kilku udanych koncertach, ktore zgromadzity ttumng publicznose,
byt nawet minifestiwal muzyczny (Statt, 2020). Formuta koncertéw polega na gro-
madzeniu sie uzytkownikéw podczas wydarzenia realizowanego w przestrzeni gry.
Obrazuje to opis koncertu Travisa Scotta, ktéry odbyt sie w Fortnite w kilku termi-

nach miedzy 23 a 25 kwietnia:

43 Opis hasta ,metaverse” dostepny jest m.in. w Wikipedii https:/en.wikipedia.org/
wiki/Metaverse. Odebrane: 3.07.2020.

44 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/dailyweb.pl/travis-scott-dal-koncert-w-fortnite-a-
stronomical-zobaczylo-ponad-12-min-graczy/.

Gry cyfrowe. Jakoéciowa analiza zawartosci oficjalnych stron internetowych wybranych produkgji

251



League of Legends (LOL)

Najwazniejsze informacje

—  League of Legends to gra bezptatna, w ktérej zakupdw dokonuje sie za pomoca
zarobionego ztota lub rozwija postac z wykorzystaniem punktow doswiadczenia.

—  LOLzacheca do aktywnosci w grze, wykorzystuje do tego koniecznos¢ poswiecania
czasu na zdobycie doSwiadczenia i ztota oraz system rankingowy w spotecznosci.

—  Gra pozwala na korzystanie z roznych postaci i dobor pod katem wasnych cech
charakteru. Kazda z postaci bierze udziat w bitwie, ale ma r6zne umiejetnosci
i moze pozwala¢ rozwija¢ umiejetnosci przydatne poza gra.

—  Dostepny wariant jednoosobowy lub grupowy. Tworcy gry promujg jg za pomoca
turniejéw z wysokimi nagrodami.

—  Pozycja interesuja sie nie tylko gracze, ale rowniez mitosnicy ogladania e-sportu.

— W momencie przygotowywania raportu fani czekali na wersje LOL na tablety
i urzadzenia mobilne pod nazwa League of Legends: Wild Rift.

Informacje ogolne o grze

Wizyta na stronie to bezposredni kontakt z animacjami, ktére pokazywaty Swiat gry.
Tworcy zachecali do wtgczenia sie do rozgrywki prostym hastem, odnoszgcym sie
do tytutu gry: ,Dotacz do League, stan sie legendq”. Co ciekawe, zaraz pod hastem
widoczny byt przycisk ,graj za darmo”, ktéry prowadzit do podstrony, gdzie mozna
byto rozpocza¢ przygode, podajac swoj adres e-mail i przechodzgc przez kolejne kroki
prowadzace do pobrania gry. Nastepne hasto widoczne dla uzytkownikéw to ,0graj,
przechytrz”, do ktérego dotgczony byt komentarz:

45 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/play.eune.leagueoflegends.com/pl_PL.
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0d tej krotkiej informacji mozna byto przenies¢ sie do filmu, ktory prezentowat,
czym jest League of Legends. Dowiadywano sie z niego, ze to druzynowa gra strate-
giczna, a gtbwnym zadaniem jest zniszczenie Nexusa wroga podczas wspotdziatania
z sojusznikami. Istotny byt watek rywalizacji - druzyny walczg przeciwko sobie“®.
Uzytkownicy wybierali posta¢ z szeregu grup, ktére byty dostepne i ktére miaty dedy-
kowane zaktadki na stronie gtéwnej: obroncy, wojownicy, magowie, zabdjcy, strzelcy
i wspierajacy. W grze istniejg dwie Sciezki rozwoju sity. Pierwsza z nich to zdobywa-
nie doSwiadczenia, awans i wybor, ktére cechy postaci bedg rozwijane lub odblo-
kowywane. Druga opcja to kupowanie przedmiotéw. Mozna byto je kupi¢ w sklepie
w bazie, a walutg byto ztoto, ktdre pozyskuje sie za zabijanie potwordw i bohateréw.
Gracze przemieszczali sie po planszy trzema alejami, pomiedzy ktérymi znajduje sie
las, a w nim groZzne potwory. Nexusa kazdej z baz strzegg trzy potezne wieze, ktore
trzeba zniszczy¢, zanim zniszczy sie Nexusa wroga. Pomiedzy alejami wcigz przemiesz-

czajg sie sterowane przez komputer stwory obu druzyn, walczgce z przeciwnikami#’.

Bitwy i rankingi

Istotng cechg gry jest system rankingowy, ktory pokazuje miejsce gracza w rozgryw-
kach solowych lub druzynowych. Warto zwraci¢ uwage, ze League of Legends nie
stawiato na zakupy w aplikacji, ale na przekuwanie zaangazowania graczy i zdoby-
wanego przez nich doswiadczenia lub ztota na podnoszenie umiejetnosci lub zakupy
ekwipunku. Zwalnia to z obawy przed przeznaczeniem nadmiernych srodkéw na gre,
jednak czas jej poswiecony réwniez nalezy potraktowac jako wartos¢, inwestycje
ponoszong przez gracza. | chociaz przetozenie spedzonych w grze godzin na pozycje
rankingowa nie jest bezposrednie, to jednak wiecej czasu w grze i wiecej zaangazowa-
nia w prowadzenie bitew daje wieksze szanse na awans, a nacisk spotecznosci wydaje

sie w grze istotny. Film prezentujgcy podstawowe informacje o grze informowat takze,

46 Odebrane: 4.07.2020 z: https://youtu.be/bNODC1vx80E - film w serwisie YouTube,
do ktorego przekierowuje link z oficjalnej strony gry.

47 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/youtu.be/bNODC1vX80E.
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pokazujac ujecia z duzych wydarzen, ze League of Legends to e-sport*8, a rozgryweki
odbywajg sie w duzych obiektach, z tysigcami fanéw i wysokimi nagrodami.

LOL nie byt jednak zupetnie wolny od ptatnosci, traktowany bywat natomiast
jako jedna z niewielu gier free to play, ktére nie naciggajg graczy. Jak pisat serwis
gry-online.pl:

Zaktadki prezentujgce rodzaje postaci, ktére mozna wykorzystac w grze, posia-

daty krotkie, hastowe opisy. W zaktadce obroncy pojawiata sie informacja: ,Obroncy

dadzg sobie rade. Obroncy, roste ositki, przyjmuja na siebie obrazenia, ktore zniszczy-

tyby stabszych sojusznikéw”. Na temat wojownikdw mozna przeczytac: ,Wojownicy
kochaja pojedynki. Wojownicy idealnie rownowazg site z umiejetnoscig obrony i uwiel-
biaja walczy¢ w zwarciu”. Magowie opisywani byli nastepujgco: ,Magowie kipig moca.
Magowie szukajg okazji do zniszczenia przeciwnika z dystansu dzieki swoim mistycz-
nym umiejetnosciom, czarom i atakom”. Zabdjcow opisano jako zgdnych krwi: ,Zabojcy
takna ofiar. Zabdjcy, mistrzowie precyzji, to zwinni towcy szukajgcy idealnej ofiary”.
Strzelcy to specjalisci od nieprzyjemnych odczu¢: ,Strzelcy przynosza bél. Walczacy
z dystansu Strzelcy sg potezni, lecz delikatni. Polegajg na druzynie, aby unikng¢ obra-
zen, a druzyna polega na nich, jesli pragnie je zadac”. | wreszcie wspierajacy: ,Wspie-

rajgcy cie kryja. Wspierajacy, krzepcy straznicy, kontrolujg pole bitwy, wzmacniajac

48 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/youtu.be/bNODC1vx80E.
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sojusznikow i unieruchamiajgc wrogow™. Wszystkie zaktadki postaci byty przyozdo-
bione artystycznymi grafikami prezentujgcymi wyobrazonych bohateréw w danej roli.

Gra polega na podejmowaniu star¢ z wrogiem z wykorzystaniem réznorodnych
umiejetnosci wybranych postaci, rozwijanych w trakcie rozgrywek, oraz modyfikacji
ekwipunku w celu radzenia sobie z wymagajgcymi wrogami, a takze awansowaniu

w spotecznosci dzieki zdobywanemu doSwiadczeniu i wygranym bitwom. Dlatego

nie dziwi wojenna retoryka i opisywanie wszystkich postaci jako urodzonych wojow,
ktorzy posiadajg cechy niezbedne na bitewnym polu - pojedynki, moc, ofiary, bél, kry-

cie. Hasta mocne, proste, majgce przemawiac do wyobrazni uzytkownikéw i zacheci¢
ich do stoczenia batalii z wrogami. Do tego interesujgca oprawa wizualna, mozliwos¢é
wyboru swojej postaci i jej rozwoju, personalizacji przez kolejne wybory. Wszystko
to ma zwigzek z zachecaniem do udziatu i spedzenia czasu w grze. Do tego stuzy tez
hasto ,Pnij sie w rankingach” z komentarzem:

A takze ,Gra za darmo; nie pta¢, aby zwyciezac™

Liczba graczy

W serwisie Twitch, stuzgcym do ogladania na zywo rozgrywek sieciowych w réznych
grach, liczba oglgdajgcych bitwy w League of Legends wyniosta w czerwcu 2020 roku
183 000 0s6b*. Przewiduje sie, ze liczba graczy w LOL wyniesie w 2020 roku 100
miliondéw. Do tego warto wspomnie¢, ze turnieje League of Legends majg popular-

nos$¢ podobng do amerykanskiego wydarzenia sportowego Superbowl oraz mozna

49 Wszystkie cytaty pochodza ze strony https:/play.eune.leagueoflegends.com/
pl_PL. Odebrane: 4.07.2020.

50 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/play.eune.leagueoflegends.com/pl_PL.
51 Odebrane: 4.07.2020 z: https://play.eune.leagueoflegends.com/pl_PL.

52 Odebrane: 4.07.2020 z: https://www.statista.com/statistics/1108953/league-of
-legends-number-viewers/.
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porownac jg do zainteresowania finatami koszykarskiej ligi NBA®3. Finat 2019 World
Championship Finals w LOL ogladato $rednio 21,8 miliona 0s6b na minute, przy naj-
wyzszej ogladalnosci siegajgcej 44 miliony i tgcznie 100 milionach ogladajgcych. Do

tego fani spedzili miliard godzin na ogladaniu rozgrywek>*.

PEGI

W wyszukiwarce PEGI pojawiata sie tylko jedna odpowiedZ na zapytanie o League of
Legends. Dotyczyta gry opublikowanej w 2009 roku, ale, co moze dziwi¢, gra wtasnie
od tego roku utrzymuje sie na rynku. Oznaczona zostata symbolem 12, co oznacza:

Oprocz tego pojawit sie znacznik zawartosci violence (przemoc):

Ciekawostka
Przygotowywana jest edycja gry pod nazwg League of Legends na urzadzenia

mobilne. Oficjalna strona gry podawata jako date premiery rok 2020, ale fani

53 Odebrane: 4.07.2020 z: https:/www.statista.com/statistics/1108953/league-of
-legends-number-viewers/.

54 Odebrane: 5.07.2020 z: https:/smurf-accounts.com/2020/02/12/lol-player-co-
unt-2020-how-many-people-still-play-game/.

55 Odebrane: 5.07.2020 z: https:/pegi.info/pl/node/59.
56 Odebrane: 5.07.2020 z https:/pegi.info/pl/node/59.
57 Odebrane: 14.07.2020 z: https://wildrift.leagueoflegends.com/pl-pl/.
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i $ledzgcy rynek gier wideo byli zaniepokojeni i pisali 0 mozliwosci premiery w 2021

rokue.

Brawl Stars

Najwazniejsze informacje

—  Gra dostepna na urzadzenia mobilne. W grze dostepne mikroptatnosci, ktore
mozna wytaczy¢.

—  Gra skierowana raczej do mtodszych odbiorcow. Polega na walce w nieduzych
zespotach lub indywidualnie.

—  Wedtug App Store skierowana do graczy dziewiecioletnich i starszych. Wedtug
Google Play do siedmioletnich i starszych.

—  Tworcy gry wspolnie z Internet Matters stworzyli strone dla rodzicow na temat

bezpiecznego poruszania sie w Swiecie gier mobilnych®.

Informacje ogolne o grze

Brawl Stars rézni sie od opisanych gier zasadniczg kwestig - byta dostepna na urza-
dzenia mobilne. Co prawda Minecraft posiadat wersje Earth, ktora funkcjonowata
na smartfonach i tabletach, a League of Legends przygotowywato mobilng edycje
gry, byty to jednak dodatki do gtownych produkcji. Wydawany przez firme Supercell
Brawl Stars na stronie gtownej kojarzyt sie nieco z Fortnitem - pierwszy widok to
duze zdjecie uciekajgcych przed widocznym za ich plecami wybuchem kobiety, mez-
czyzny i postaci stylizowanej na meksykanskie wyobrazenie martwej osoby - z dynio-
czaszka zamiast gtowy, w sombrero i z gitarg. Widoczna byta zielona chmura wybuchu

i kteby piasku, by¢ moze wzniesione przez uciekajgcych. Widok kojarzyt sie z filmami

58 Odebrane: 14.07.2020 z: https://boop.pl/lol-mobile/premiera-wild-rift-dopiero-w-
2021-roku-przyszli-gracze-traca-cierpliwosc-i-odchodza-do-konkurencji.

59 Na stronie dostepnej rowniez w jezyku polskim znajduje sie informacja o wspotpracy
producentéw gry z Internet Matters https:/www.internetmatters.org/pl/hub/new-
s-blogs/supercell-partners-with-us-to-continue-their-drive-to-improve-child-safety

-online/, odebrane: 4.07.2020, a na niej odnoéniki do zalecen dla 0séb w réznych prze-
dziatach wiekowych: 11-13 i 14+ mozliwe do wykorzystania w przypadku réznych gier.
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akgji, w ktoérych za plecami gtéwnych bohateréw wybuchajg bomby, a oni biegng do
swoich dalszych spraw bez uszczerbku.

Pod tg zagadkowg zacheta, wprowadzajgcg do Swiata gry, znajdowat sie zrzut
ekranu smartfona, prezentujacy plansze gry, a obok niego logotypy sklepow App
Store i Google Play, z ktérych mozna byto pobrac gre. Co ciekawe, ponizej zamiast
informacji o tym, co czeka nas w grze, tworcy prezentowali linie czasu, pokazujgca
kolejne kroki zwigzane z wydawaniem gry - od wersji beta w 2017 roku do globalnego
wydania gry. Na linii czasu today, czyli dzisiaj, zaznaczone byto nieco tylko w prawo
od daty petnego, Swiatowego wydania. Tworcy zapewniali, ze to dopiero pierwszy
krok w rozwoju produkg;ji:

Gracze nie potrzebujg prawdopodobnie specjalnej zachety i budowania narra-

¢ji o fantastycznym Swiecie przygod, jak to miato miejsce w przypadku wczesniej
opisywanych gier. Autorzy stawiali na informacje, co robi¢, zeby by¢ na biezgco
zrozgrywka:

Autorzy ktadli zatem nacisk na doSwiadczenie i wtgczenie sie do gry, stawia-

jac na komunikacje z graczami bezposrednio w samej aplikacji i z uzyciem serwisow
spotecznosciowych®?. Chociaz poprzednie produkcje réwniez zwracaty uwage na
budowanie spotecznosci i podejmowaty dziatania w tym zakresie, realizowaty to

60 Odebrane: 10.07.2020 z: https:/supercell.com/en/games/brawlstars/.
61 Odebrane: 10.07.2020 z: https:/supercell.com/en/games/brawlstars/.

62 A takze bloga, do ktérego prowadzi domena brawlstars.com, ale prezentuje ona
informacje o nowosciach w formie zajawek z grafik i tytutéw, a w samych wpisach
co$ w rodzaju technicznych specyfikacji nowosci. Mozliwe sg do wyboru wersje

jezykowe, w tym jezyk polski. Brak pewnosci, czy blog byt prowadzony przez wy-

dawce. Odebrane: 15.07.2020 z: https://blog.brawlstars.com/.
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rownolegle do tworzenia opowiesci o Swiatach gry. By¢ moze dostep do gry przez

urzadzenia mobilne sktonit twércow do oszczednosci w stowach - skoro gra jest skie-

rowana do uzytkownikow urzgdzehn mobilnych, oni sami zapewne wejdg na strone
z tychze urzadzen lub napotkajg gre w odpowiednich sklepach dla uzywanych na ich

smartfonach systeméw operacyjnych.

Na stronie gtéwnej, ktdra byta faktycznie podstrong gtéwnej witryny wydawcy,

znajdowaty sie jeszcze tylko trzy karty z filmikami, po dwa na kazdej z nich. Filmy
otwieraty sie w YouTube, na kanale Brawl Stars, ktory byt subskrybowany przez 6,26
miliona oséb. Filmy kolejno prezentowaty: walke o skarb na pirackim statku (ponad
6 miliondw wyswietlen), potwora doktora Frankensteina (prawdopodobnie), ktéry
msci sie na wykorzystujgcym go ,przyjacielu” wampirze, ale przedtem przypomina
kilka scen ze swojego zycia (12,5 milionow wyswietlen), dynamiczng walke robotow
i sterujgcych nimi postaci w przestrzeni miasta (6,5 milionow wyswietlen), przygody

bohatera zbierajgcego diamenty i walczgcego o nie z innymi postaciami (5,5 milionow

wyswietlen), walke tego samego bohatera na Dzikim Zachodzie (130 milionéw wys$wie-

tlen) oraz magiczny $wiat przypominajgcy Sredniowiecze, przeskakujgcy nagle do

historyjki robota gdzie$ na pustyni (3,5 milionow wyswietlen). Kazdy z filméw nawig-

zywat do réznych opowiesci i Swiatéw oraz sposobdw prowadzenia akcji i kamery

znanych z innych produkcji popkulturowych. Filmy kohczyty sie reklamg samej gry,
odwotaniami do sklepéw z aplikacjami i informacjg o mozliwosci pobrania nowej skorki.

W zwigzku z tym, ze gra przygotowana byta z myslg o urzadzeniach mobilnych,
filmiki petnity role zwiastunow, zapowiedzi, reklam, ale rowniez zachecaty do skorzy-

stania z gry. Byty bardzo dynamiczne, petne koloréw, przyciggaty uwage i posiadaty
gwattowne zwroty akcji. Wygladato to nieco inaczej niz spokojniejszy, omawiany
wczesniej, film przedstawiajgcy mozliwosci gry ze strony Minecrafta czy omawiajacy
kolejne kroki film z lektorkg na stronie League of Legends. Mamy tu do czynienia ze

stylem bardziej podobnym do filméw promujgcych Fortnite’a, przy czym tam wiekszy

nacisk ktadziono na potgczenie akgji z narracjg, mozliwoscig tworzenia postaci i wyroz-

nieniem jednostek, przy jednoczesnym byciu w grupie. W przypadku Brawl Stars naj-

wazniejsza byta akcja, duzo przemocy pokazanej w zabawny sposob lub majgcej by¢
tak postrzegang, podobnie jak to wyglada w niektéorych kreskoéwkach skierowanych do

mtodszych dzieci. Brawl Stars wydaje sie zatem skierowany do mtodszej publicznosci,
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ktora wiecej czasu spedza z wykorzystaniem smartfonéw niz do Srednich i poZznych
nastolatkdéw, siegajgcych czesciej niz ich mtodsi koledzy i kolezanki po komputery sta-
cjonarne, laptopy czy konsole do gier. Potwierdza to informacja ze strony Sklepu Play:

Wiecej informacji niz na stronie gtownej www gry mozna byto znalez¢, jak sie
tatwo domysli¢, w sklepach z aplikacjami. Na stronie Google Play poSwieconej Brawl
Stars dowiemy sie krotko, na czym polega gra:

Istotne byto zatem odblokowywanie rozmaitych opcji oraz wyréznianie sie i akcja
- ,zadymiarski Swiat”. Tworcy stawiali na ,ciggte nowosci’, ale rowniez ,rozwijanie

zadymiarzy” i ,karnet zadymiarski”:

Mocno akcentowana byta rywalizacja, ktéra pozwalata zaistnie¢ w spoteczno-
Scigraczy:

63 Odebrane:14.07.2020z:https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.
brawlstars&hl=pl.

64 Odebrane:14.07.2020z:https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.
brawlstars&hl=pl.

65 Odebrane:14.07.2020z:https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.
brawlstars&hl=pl.
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Odblokowywanie i rozwéj postaci i inne opcje wigzaty sie z mikroptatnosciami:

W zwigzku z tym, ze gry cyfrowe byty przyczyng niepokojow rodzicow, nie
zawsze znajgcych gry, w ktore grajg ich dzieci, Supercell - wydawca gry - przygoto-
wat wspalnie z Internet Matters wskazéwki dotyczgce bezpieczehstwa. Na dedyko-

wanej stronie mozna byto przeczytac:

Dla dzieci w wieku 11-13 przygotowano ,liste kontrolng’, na ktorej znalazty sie
nastepujgce hasta (pisownia oryginalna ze strony w jezyku polskim): ,miej darmowe
i szczere dyskusje”, ,zarzadzaj swoimi urzgdzeniami’, ,kontroluj sie”, ,bgdz bezpieczny
w ruchu”, ,zawrze¢ umowe”, ,rozpocznij wczesnie dyskusje na temat sieci spotecz-
nosciowych’, ,zachowaj prywatnos¢ prywatnych informacji’ oraz ,sprawdz oceny
wiekowe". Dodano réwniez, ze:

66 Odebrane:14.07.2020z:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.
brawlstars&hl=pl.

67 Odebrane:14.07.2020z:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.
brawlstars&hl=pl.

68 Odebrane:15.07.2020 z: https:/www.internetmatters.org/about-us/our-partners/
supercell-internet-matters-corporate-partner/.

69 Wszystkie cytaty pochodzg z: https:/www.internetmatters.org/pl/advice/11-13/,
odebrane: 15.07.2020.
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Natomiast dla graczy 14+ lista kontrolna” zawierata nastepujgce punkty: ,pozo-
stah zaangazowany’, ,zachowaj prywatnos¢ swoich informacji’, ,bgdZ bezpieczny
w ruchu”, ,badZ odpowiedzialny”, ,porozmawiaj o reputacji online”, ,pokaz, ze im
ufasz’, ,nie poddawaj sie””". Porady skierowane byty do rodzicéw i dotyczyty sposo-
bow rozmawiania z dzie¢mi, utwierdzania ich w poczuciu wtasnej wartosci, rozma-
wiania z innymi, presji spotecznej, ale réwniez zaufania. Im starsze dzieci, tym bardziej
tworcy porad proponowali np. uczenie mtodych os6b odpowiedzialnosci, m.in. przez
dawanie drobnych srodkéw na indywidualne zakupy cyfrowych tresci, wczesniej

wspblnie uzgodnione™.

PEGI

W sklepie Google Play Brawl Stars oznaczone byto symbolem PEGI 773, Identycznie
zatem jak w przypadku wczesniej omawianych gier, kiedy symbol 7 sie pojawiat, gra
nie powinna by¢ wykorzystywana przez uzytkownikow majgcych mniej niz siedem
lat. W sklepie App Store brak byto oznaczenia PEGI, wynikato to zapewne z faktu, ze
jest to system europejskich ocen gier, ale co ciekawe, gra byta oznaczona symbolem
9+™. Zatem proponowano, zeby w gre graty osoby w wieku dziewiec lat i starsze.
Rozbieznos¢ ocen tym bardziej powinna sktoni¢ do zapoznania sie z gra, refleks;ji
rodzicow, opiekunow i nauczycieli i - co powinno odbywac sie zawsze - wyrobienia

sobie wtasnej opinii o aplikacji.

70 Odebrane: 15.07.2020 z: https:/www.internetmatters.org/pl/advice/11-13/.

71 Wszystkie cytaty pochodzg z: https://www.internetmatters.org/pl/advice/11-13/,
odebrane: 15.07.2020.

72 Odebrane: 15.07.2020 z: https:/www.internetmatters.org/pl/advice/14plus/.

73 Odebrane:14.07.2020z:https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.
brawlstars.

74 Odebrane: 14.07.2020 z: https:/apps.apple.com/gb/app/brawl-stars/id1229016807.
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Liczba graczy
W czerwcu 2020 roku Brawl Stars zanotowato milion pobran’, a juz sze$¢ miesiecy
po wydaniu wersji globalnej gre pobrano sto milionéw razy. Najwiecej w Korei Potu-

dniowej’. Stawia to gre w gronie bardzo popularnych produkgji.

Podsumowanie analizy gier

—  Wszyscy producenci opisywanych gier pracowali nad ofertg na urzadzenia mobilne.

—  Gry stawiajg na réznorodnosc - posiadajg rozne wersje lub dajg mozliwosci roz-
woju réznorodnych postaci.

—  Nie ma nic za darmo - gry oferujg r6zne warianty ptatne lub ptatne rozszerzenia,
dodatki, optaty za dodatkowe bezpieczenstwo i blokady dostepu (np. Minecraft
promuje dodatkowo ptatne tworzenie wtasnych serwerdw i potwierdzenia konta
przez rodzica, Brawl Stars promuje odpowiedzialne korzystanie i wspotprace
z rodzicami przy zakupach w grze przez porady dla rodzicow).

—  Wgrach bezptatnych, z niewielkg lub mato istotng ofertg mikroptatnosci, jak LOL
za rozw0j i dodatkowy ekwipunek oraz awans w spotecznosci ptaci sie zaangazo-
waniem i de facto czasem gry (brak przetozenia bezposredniego, wszystko zalezy
od skutecznosci gracza).

—  Gry buduja spotecznosci graczy, zachecajg do uczestnictwa w nich, budujg przy-
wigzanie do gier poprzez promowanie wynikoéw, nowych osiggniec i przez to np.
podnoszenie statusu w grupie graczy. Trudno jednak oceniac to jednoznacznie
pozytywnie lub negatywnie.

—  Wszystkie z analizowanych gier majg potencjat edukacyjny, roznego typu. Tylko
Minecraft posiada edycje wprost nazwang edukacyjna.

—  Wszystkie z analizowanych gier promujg wspotprace, majaca prowadzic do reali-

zacji wspolnych, druzynowych celow.

75 Odebrane:15.07.2020z:https:/sensortower.com/ios/us/supercell/app/brawl-stars/
1229016807/0verview.

76 Odebrane:15.07.2020z: https://www.pocketgamer.biz/asia/news/70971/brawl-stars
-strikes-100-million-downloads-worldwide-in-six-months/.
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—  Korzystanie przez starszych nastolatkow z urzadzen innych niz mobilne nie zdarza

sie tak czesto jak kiedys (Pyzalski, 2019), a przyktad Minecraft Earth, planowana
mobilna gra LOL czy dostepnos¢ Fortnite’a na urzgdzeniach mobilnych sugeruja, ze
trendy korzystania z technologii komunikowania przez mtodych s mocno brane

pod uwage przez producentow gier.

Rozwaj, kreatywnos¢, wspotpraca

Analizowanie materiatow publikowanych przez wydawcow gier na ich oficjalnych
stronach pozwolito na zgromadzenie wielu informacji. Opisywane gry nalezg do jed-
nych z najbardziej popularnych wsrédd graczy, zwtaszcza mtodych, chociaz oferujg
rézne formy rozrywki i moga by¢ wykorzystywane przez graczy w réznym wieku.
Dajg uzytkownikom mozliwos$¢ rozwoju postaci - w mniej lub bardziej rozbudowany
sposob, zaczynajac od umiejetnosci, ekwipunku po réznego rodzaju skorki, dodat-
kowe moce itp. Stawiajg na angazowanie gracza do wtgczenia sie do spotecznosci
przez rankingi graczy - mocno eksponowane w przypadku League of Legends oraz
Brawl Stars. Promuja kreatywne dziatania, jak w przypadku Minecrafa (budowanie
Swiatéw) czy Fortnite’a (np. na wyspach). Skupiajg sie na druzynowych dziataniach -
Minecraft pozwala na tworzenie wtasnych serweréw i wpuszczanie wybranych oséb,

Fortnite, League of Legends i Brawl| Stars na zespotowg walke.

Trend mobilny

Wszystkie gry dazg do zaistnienia na platformach mobilnych, chociaz na rézne sposoby.
Brawl Stars jest gra skierowang wytacznie do uzytkownikéw urzadzen przenosnych.
Minecraft za pomocg edycji Earth prébuje dawac¢ nowe mozliwosci swoim dotychcza-
sowym uzytkownikom, ale réwniez korzysta z trendu gier w rozszerzonej rzeczywi-
stosci. Fortnite pozwala gra¢ za pomocg smartfondw, a LOL jest w trakcie prac nad
mobilnym wydaniem. Pomimo celowego doboru gier do badania wida¢ pewne elementy
wspo6lne. Twércy konstruujg oferte prawdopodobnie gtéwnie dla ludzi mtodych, ktérzy
w ogromnej wiekszosci korzystajg na co dzieh z urzgdzen mobilnych. Mozliwe réwniez,
ze takze dla ludzi w $srednim wieku, a nawet starszych. Przy czym wydaje sie, ze gry
bardzo dynamiczne, jak np. Brawl Stars, bedg bardziej przyciggac¢ osoby, dla ktorych

granie za pomocg smartfonow jest wygodne albo nie majg innej mozliwosci. League of
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Legends i Fortnite wydajg sie bardziej nadawac do grania z uzyciem wiekszych ekra-

now, podobnie jak Minecraft, mocno nastawiony na budowanie konstrukgji i Swiatow.

Roznorodnos¢ oferty, gracz jako klient

Wida¢ wyraznie, ze tworcy przedstawionych popularnych gier stawiajg na réznorod-

nos¢. Jesli nie na kilka wariantéw gry - jak w przypadku Minecrafta i Fortnite'a - to

na rozne mozliwosci uczestnictwa w samej grze, czego przyktadem jest League of

Legends i postacie, ktore majg inne zadania, inne mozliwosci dziatania i rozwoju. R6z-

norodnos¢ i ciggty rozwoj, a o nieustannych nowosciach wspomina w opisie gry, co
podawano wyzej, Brawl Stars, ma sprawia¢, ze uzytkownicy zawsze znajdg co$ dla

siebie. | jesli znudzi nam sie gra, mozemy uatrakcyjni¢ swojg postac (ptacac zaanga-

zowaniem w grze - LOL, za pakiety - Fortnite czy za dodatki - Brawl Stars), skorzy-

stac zinnego wariantu gry - np. przej$¢ od budowania w Minecraft do gry Minecraft
Dungeons, rozpoczgc rozw6j nowej postaci - LOL, chociaz przy rankingu spotecznosci
bytaby to raczej opcja powodujgca zupetnie nowy start, a nawet zrezygnowac z walki
battle royale - Fortnite - i korzysta¢ od czasu do czasu z wydarzen party royale.
Wszystko to, oczywiscie, przektada sie na sukces komercyjny gier, bo nawet jesli gra
jest bezptatna i nie naciska na zakupy za prawdziwe pienigdze, jak League of Legends,
to warto pamieta¢ o ogromnym rynku gadzetoéw oferowanych przez producentéw
wszystkich gier, turniejach, wyswietleniach filmikdw, przesytaniu strumieniowym

gier i ogladaniu przez fandéw itp. Aspekt ten nie byt poruszany szerzej w niniejszym

badaniu, ale jest rowniez niezwykle istotny. A takze cata fanowska tworczos¢, o kto-

rej wspomniano, piszgc o prosumpcyjnej aktywnosci uzytkownikéw, petnigcej role
promotora gier, ktorych Swiaty rozwija.

Aspekty edukacyjne

Wszystkie z analizowanych gier mozna potraktowac jako potencjalne narzedzia/plat-

formy edukacyjne. Co prawda tylko Minecraft posiada edycje edukacyjng, ptatng, ale
bez koniecznosci optaty, jesli posiada sie subskrypcje Office 365, a bywa, ze ta jest
udostepniana nauczycielom i wyktadowcom w ramach subskrypcji instytucjonalnych.
Warto jednak zwréci¢ uwage, ze wskazanie na mozliwosci edukacyjne badanych gier

jest wnioskiem budowanym na podstawie analizy oficjalnych stron gier z uwagi na
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fakt, ze badanie nie obejmowato prowadzenia rozgrywki w opisywanych grach. Do

opisu i analizy praktyk fanowskich, przedstawienia wnioskow z uwzglednieniem per-

spektyw graczy niezbedne bytoby prowadzenie badahn wykraczajgcych poza zakres

niniejszego badania - np. poprzez wywiady oraz obserwacje uczestniczgca. | warto

to wykorzysta¢ w dalszych badaniach nad analizowanymi i nie tylko grami, traktu-

jac badanie oparte na zawartosci oficjalnych stron gier jako eksplorujgce, ale mimo

to pozwalajgce na wstepne wnioski dotyczgce m.in. edukacyjnych aspektow gier.

Mozna zatem poda¢ wskazowki odnosnie wykorzystania analizowanych gier w roz-

nych obszarach i przy réznych formach edukacji (zrobiono to na koncu rozdziatu), ale
nalezy pamieta¢ o wstepnym charakterze tych propozycji.

Pakiety lekcji z edukacyjnej edycji Minecrafta sg najbardziej sformalizowang

propozycjg, ktéra mogtaby by¢ wykorzystana w szkotach. Nic jednak nie stoi na prze-
szkodzie, zeby w ramach lekcji o wspotpracy, podziale obowigzkéw w zespole, osig-

ganiu celéw, motywacji i dyskusji o hierarchii spotecznej pograc¢ w League of Legends,

a dyskutujgc o popkulturze i intertekstualnosci oraz korzystaniu z r6znych wzorcow
bohaterow czy form medialnych, przeanalizowac¢ filmiki promujgce Brawl Stars lub
symbole i rozgrywki. A Fortnite’a potraktowac jako platforme do dyskusji o kulturze
masowej, biorgc udziat z milionami ludzi w koncertach w Swiecie gry oraz o skutkach
zaposredniczenia medialnego wielu aktywnosci spotecznych, co miato (ma?) miejsce

w trakcie pandemii koronawirusa.

Wybrane wskazowki dla nauczycieli, edukatorow i rodzicow

Przedstawione opisy i analizy gier dotycza zaledwie kilku wybranych pozycji, jed-

nak z perspektywy liczby uzytkownikow, angazowania czasu graczy poswieconego

na granie i udziat fanéw w ogladaniu rozgrywek lub uczestnictwa w pozagrowych,

chociaz osadzonych w Swiecie gry wydarzeniach jak koncerty czy pokazy filméw

w Fortnite, mogg one stanowi¢ punkt wyjscia do myslenia o edukacyjnym i kultural-

nym wykorzystywaniu gier. Wszystkie przedstawione pozycje maja swoj ewidentny

aspekt rozrywkowy i stuzg do budowania spotecznosci umozliwiajgcych producen-

tom zarabianie na tych grach. Tak sie jednak dzieje w przypadku wielu produktow
popkulturowych i warto przyjrzec sie takze interesujgcym, potencjalnie edukacyjnym

(wszystkie sytuacje mogg miec¢ charakter uczacy i bogacacy w doswiadczenia, jak we
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wspomnianych grach, chodzi tu bardziej o celowe, edukacyjne wykorzystanie) aspek-
tom zaprezentowanych produkcji. Zanim zdecydujemy, czy pozwolimy gra¢ w gry
naszym dzieciom lub podopiecznym (jesli tak, to jak dtugo i w co) albo czy bedziemy
chcieli wykorzysta¢ gry podczas prowadzonych lekcji lub zajeé, warto sie spokojnie,
gteboko zastanowi¢ nad udzieleniem zgody. Nie dlatego, ze wtgczone przez WHO do
miedzynarodowej klasyfikacji choréb i zaburzen psychicznych ICD11 uzaleznienie od
gier moze by¢ potencjalnym skutkiem korzystania z tego rodzaju rozrywki””. Rowniez
nie dlatego, ze uzaleznienie to dotyczy niewielkiej grupy 0s6b’. Dlatego, ze gry s3
aktualnymi tekstami kultury, ktore sg interaktywne, angazujace, tworzg sie wokot
nich spotecznoéci, a doswiadczenia mtodych (gtéwnie, chociaz nie tylko) 0séb z nimi
zwigzane mozna poréwna¢ do doSwiadczen fanéw sportu, mitosnikéw ogladania fil-
moéw i seriali czy samych sportowcéw. Tak zwany e-sport to rowniez czes¢ doswiad-
czenia i postrzegania niektorych z gier przez samych graczy i ich rodziny i - czy w tej
chwili to akceptujemy powszechnie, czy nie - jest elementem rzeczywistosci 0sob,
dla ktorych gry wideo sg istotng czescig zycia.

Gry cyfrowe - zanim zaczniemy korzystac

—  Zastanow sie, czy cel edukacyjny, jaki chcesz osiggnac, da sie zrealizowac z wyko-
rzystaniem gry. Jesli tak, rozwaz potencjalne efekty pracy z wykorzystaniem gry
lub gier. Jak duze zaangazowanie z twojej strony bedzie potrzebne? Czy bedziesz
musiat zainwestowac sporo czasu we wtasng edukacje i czy to przyniesie intere-
sujace efekty dla ciebie i 0s6b, z ktorymi sie uczysz?

— Naile gra ma sprawi¢, ze dzieci lub uczniowie beda cie bardziej lubi¢, a na ile ma
pozwoli¢ np. na zmiane atmosfery na bardziej pozytywng i sprzyjajaca edukacji?
A moze chodzi o co$ innego? Tak zwany efekt wow bedzie krétkotrwaty, jesli nie
masz pomystu na wykorzystanie gry lub nie chcesz porozmawiac o grach z oso-

bami uczacymi sie z toba.

77 Odebrane: 2.07.2020 z: https:/www.who.int/news-room/g-a-detail/gaming-disorder.
78 Odebrane: 2.07.2020 z: https://www.who.int/news-room/q-a-detail/gaming-disorder.
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Sprobuj dopasowac gre do edukacyjnego celu i poszuka¢ materiatow, scenariu-
szy gier, opinii 0sob, ktdre juz wykorzystaty gry do podobnych dziatan. Zerknij,
czy producenci nie stworzyli pakietéw edukacyjnych (jak np. Minecraft w wersji
edukacyjnej; na temat Minecrafta pojawity sie w Polsce publikacje o edukacyjnym
wykorzystaniu w ramach réznych przedmiotéw szkolnych - Mochocki, Sobocinski,
Kuli§, Tuchalski, 20167%).

Jakiego sprzetu bedziecie potrzebowac, ty i osoby uczgce sie z tobg, zeby zagra¢
w gry? Czy granie nie bedzie wyklucza¢ os6b ze stabszym sprzetem lub czy nie
przyczynisz sie do zakupow, ktére obcigza czyjs budzet, chociaz nie byto to nie-
zbedne?

Jakie s3 twoje najwicksze obawy zwigzane z graniem? Zastanow sie, czy jestes
w stanie pozwoli¢ dzieciom samodzielnie decydowac o czasie gry. W jaki sposéb
zachecisz je do refleksji nad sposobem spedzania czasu? Jak odrozni¢ rozrywke
od edukacji (i czy trzeba)? Jak zacheci¢ do rozmowy i dzielenia sie tym, co dziato
sie w grach, czego sie nauczyli i co im ewentualnie przeszkadza, czego sie bojg,
rowniez w kontekscie budowania spotecznosci wokot gier?

W jakich sytuacjach gry beda rzeczywiscie potrzebne do tego, zeby sie czego$
wspdlnie nauczyc? Moga np. rozwija¢ wspbtprace w zespole, planowanie dzia-
tah, wyobraznie przestrzenng itp., ale to moze sie odbywac réwniez w trakcie
wycieczki. Planujgc zastgpienie gry spacerem edukacyjnym, warto sprébowac wtg-
czy¢ do niego istotne dla mtodych osob tematy, sprawy, zeby nie miaty poczucia,
ze wrzuca sie je w obcg im rzeczywistos¢. W ten sposdb mozemy wrecz zacheci¢
do grania bez refleksji.

Pamietaj, ze gry to rozrywka i nie zawsze trzeba sie czegos nauczyc, to rowniez
nie zadanie domowe (chociaz warto rozwazy¢ rozmowy o réznych tematach
w odwotaniu do gier).

Gry coraz czesciej tworzg swiat spoteczny, np. pomyst Fortnite’a polegajgcy na
wyjsciu poza gre i daniu uzytkownikom mozliwosci spotkania, oddechu bez kara-
bindw i walki oraz udziatu w koncercie lub projekcji filmu.

79 Bezposredni link do publikagji: https:/www.academia.edu/30812885/Minecraft
_w_szkole._Wprowadzenie_dla_nauczycieli, odebrane: 20.07.2020.
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Rozszerzona rzeczywistosc to trend technologiczno-edukacyjny, z ktorym warto
sie zapoznac. Nie musisz my¢ zebéw z Pokemonem czy spacerowac z Harrym
Potterem po okolicy (chyba ze tylko gry moga cie zacheci¢ do mycia zebow i do
spacerow), ale mozesz zacza¢ budowac w Minecraft Earth albo przygladac sie
stworzonym budowlom w rozszerzonej rzeczywistosci parku lub ogrodka.

Warto zapoznac¢ sie z optatami za gre. Gry bezptatne mogg by¢ uczciwe, jak
LOL, i nie wymagac bezposrednich optat do osiggania sukceséw w grze. Jednak
mikroptatnosci mogg byc ucigzliwe i czasami bardzo tatwe do poniesienia.

Przed skorzystaniem z gry, nie tylko w celach edukacyjnych, warto porozmawia¢
z dzie¢mi, dlaczego chcg gra¢, co im sie podoba w grze, przestrzec przed optatami
lub w porozumieniu z dzie¢mi ustali¢ ich limit, podpig¢ do konta odpowiednig karte

z limitem lub zablokowa¢ mozliwos¢ ptatnosci.
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CZESC IV

Rekomendacje



Zrealizowane oddziatywania badawcze podjete w projekcie ,Granie na ekranie” pozwo-
R E K O M E N D A C .J E lity na wytonienie najwazniejszych rekomendacji, ktére powinny zosta¢ wdrozone nie
tylko w celu przeciwdziatania natogowemu korzystaniu z gier cyfrowych, ale réwniez
w celu odpowiedniej promocji kultury growej oraz bezpiecznego i higienicznego uzy-
wania gier. Systemowe wtgczenie ponizszych postulatéw w polityke panstwa, gmin/
powiatdw czy szkoty daje gwarancje lepszego zabezpieczenia polskich uzytkownikow
gier cyfrowych w obszarze nie tylko profilaktyki, ale rowniez leczenia i integracji. Spi-
sane rekomendacje dla rodzicow powinny sie przyczynic¢ do lepszego rozumienia Swiata
gier cyfrowych, w ktérym tak zywo uczestniczg ich dzieci. Przedstawione propozycje
sg wynikiem nie tylko prowadzonych w projekcie badan, ale réwniez wczesniejszych

O czym przeczytasz w tym rozdziale: doswiadczen Fundacji Dbam o Mdj Zasieg zwigzanych z prowadzeniem szkoler i warsz-
— Rekomendacje horyzontalne tatow z zakresu higieny cyfrowej. Warto dodad, ze zaproponowang liste rekomenda-
— Rekomendacje szczegbtowe ¢ji nalezy traktowac jako punkt wyjécia do dalszych dyskusji i debat, ktore powinny

sie odby¢ w $rodkach masowego przekazu, szkotach, w gronie specjalistow terapii
uzaleznien, ekspertow tworzgcych gry cyfrowe czy wreszcie w polskich rodzinach.
Rekomendacje zdecydowano sie podzieli¢ na te o znaczeniu horyzontalnym i szczegb6-
towym. O pierwszych z nich pisano juz we wcze$niejszych opracowaniach naukowych,
lecz s3 one wcigz bardzo aktualne (Debski, Bigaj, 2019). Drugie odnoszg sie wprost do
kultury grania w gry cyfrowe i wynikéw badan podjetych w projekcie ,Granie na ekra-
nie”. W ostatniej kolejnosci postanowiono opracowac odrebne rekomendacje (nr 14-19)
dotyczace specjalistycznego nazewnictwa odnoszgcego sie do problemu leczenia 0séb
naduzywajacych gier cyfrowych. Przygotowane zostaty przez Joanne Flis - psychote-
rapeutke uzaleznieh wspétpracujgca z Fundacjg Dbam o Méj Zasieg.

Rekomendacje horyzontalne

Rekomendacja horyzontalna nr 1

Tworzenie warunkow do bezpiecznego i zdrowego Zycia, wzmacniania wiezi spotecz-
nych i dobrych relacji w rodzinie i najblizszym otoczeniu

Najwazniejszym czynnikiem chronigcym przed wejsciem w jakikolwiek problem - w tym

problem niewtasciwego korzystania z gier cyfrowych - sg dobrze zbudowane relacje
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z osobami najblizszymi. Zasada ta, czesto wykorzystywana w pracy psychoterapeu-
tycznej z osobami doswiadczajgcymi roznorodnych choréb i kryzysow psychicznych, ma
rowniez odniesienie do wszystkiego, co zwigzane jest z obecnoscig dzieci i mtodziezy
w przestrzeni Internetu. Powinnoscig wszystkich adresatéw rekomendacji jest biezgce
dbanie o to, aby uzytkownicy Internetu - w szczegblnosci dzieci i mtodziez - funkcjo-
nowali w srodowisku gwarantujgcym odpowiedni rozwoj psychiczny, emocjonalny oraz
spoteczny. Wynikajace z tego zadania powinny by¢ zabezpieczone w strategicznych
dokumentach rzagdowych, ale réwniez w lokalnych programach i strategiach rozwoju
miast i wsi. O dobrostan psychiczny dzieci i mtodziezy w sposéb nalezyty musi row-
niez zadbac szkota, w ktérej dziecko spedza zasadniczg cze5¢ swojego zycia. W Swiecie
zdominowanym przez nowe technologie, w ktérym coraz wiekszg role odgrywaja gry
cyfrowe, nalezy zatozy¢, ze im bardziej bedzie nas dotykat gwattowny rozwoj techno-
logiczny, tym wiecej czasu, uwagi i srodkéw finansowych powinnismy przeznacza¢ na
wzmacnianie wiezi w rodzinie i sgsiedztwie oraz tworzenie szkét opartych na realnej,
a nie wirtualnej wiezi.

Rekomendacja horyzontalna nr 2

Uznanie problemu e-uzaleznien za problem spoteczny oraz zabezpieczenie go w stra-
tegicznych dokumentach

Aby myslec o skutecznym rozwigzaniu probleméw zwigzanych z niewtasciwym korzy-
staniem z gier cyfrowych nalezy przede wszystkim uznac, ze utrata kontroli nad cyfro-
wymi urzgdzeniami ekranowymi czy korzystaniem z zasobow sieci stanowi powazny
problem spoteczny. W krajach demokratycznych oznacza to de facto podjecie prob
systemowego rozwigzywania interesujgcych nas problemoéw poprzez przygotowanie
odpowiednich ustaw, rozporzadzen i uchwat wptywajgcych na rozwigzywanie problemu
e-uzaleznien lub tez przez wyrazne podkreslenie problemu e-uzaleznieh w ustawach
i programach juz opracowanych czy bedacych w trakcie opracowania. Podejmowanie
problemu niewtasciwego korzystania z gier cyfrowych nalezy wtgczy¢ réwniez do rzg-
dowych programéw edukacyjnych przygotowywanych przez Ministerstwo Edukacji
Narodowej czy Ministerstwo Cyfryzacji. Rekomendacja ta zyskuje na znaczeniu wowczas,
kiedy przyjmiemy, ze w polskich szkotach wcigz profilaktyka uzaleznieh bardzo czesto

kojarzona jest jedynie z naduzywaniem substancji psychoaktywnych, a w mniejszym
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stopniu odnosi sie do zjawisk z zakresu uzaleznien behawioralnych, w tym uzaleznieh

od grania w gry cyfrowe.

Rekomendacja horyzontalna nr 3

Tworzenie odpowiednich warunkow bedacych alternatywa dla $wiata cyfrowego

Wyniki prowadzonych badan, jak rowniez wnioski wyciggniete z innych dziatan statuto-
wych podejmowanych przez Fundacje Dbam o Moj Zasieg wskazujg, ze problem z nad-

uzywaniem nowych technologii - w tym gier cyfrowych - przez dzieci rozpoczyna sie

wowczas, gdy jedynym dostepnym dla nich Swiatem pozostaje Swiat cyfrowy. Powin-
noscig organizacji rzadowych, pozarzgdowych, jednostek samorzadu terytorialnego,

szkoty czy rodzicow jest systematyczne budowanie alternatywy do bogatego Swiata
cyfrowego, zachecanie dzieci do czynnego wtgczania sie we wszystkie kreatywne
dziatania podejmowane poza Swiatem Internetu. W tym kontekscie rekomendowac
nalezy réwniez podejmowanie dziatah zmierzajgcych do zaplanowanego odpoczynku
od nowych technologii, w tym gier cyfrowych.

Rekomendacje szczegotowe

Rekomendacja szczegotowa nr 1

Budowanie prawdziwego wizerunku gier cyfrowych i ich wptywu na zycie cztowieka
tatwo przyjac perspektywe, ze Internet, nowe technologie czy wprost gry cyfrowe
stanowig przede wszystkim zagrozenie dla tadu spotecznego oraz funkcjonowania
dzieci i uczniéw w polskich szkotach. Opisywany w publikacji negatywny stereotyp
dotyczacy obecnosci nowych technologii w zyciu cztowieka stworzony zostat poniekad
przez samych naukowcéw - badaczy, ktérzy w swoich dociekaniach akcentujg wtasnie

zagrozenia wynikajgce z obecnosci dzieci i mtodziezy w przestrzeni Internetu. W takim

rozumieniu powinnoscig wszystkich, do ktérych kierowane sg rekomendacje, jest budo-

wanie prawdziwego wizerunku gier cyfrowych iich wptywu na zycie cztowieka. Brak

wystarczajgcej wiedzy, odmienne (od mtodych oséb) doswiadczanie zycia w sieci, jak

rowniez negatywny przekaz medialny powodujg, ze wielu rodzicow i nauczycieli w spo-

sob mniej lub bardziej Swiadomy wycofuje sie z procesu edukacji dzieci i mtodziezy
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w zakresie kreatywnego wykorzystywania gier cyfrowych i ich higienicznego uzywa-

nia. Nalezy wspiera¢ wszelkie inicjatywy ukazujgce pozytywne mozliwosci zwigzane
z korzystaniem z gier przez dzieci i mtodziez, nalezy rowniez promowa¢ przyktady

zachowanh growych, ktére odnoszg sie do grania miedzypokoleniowego. Zaleca sie, aby

na terenie gmin oraz powiatéw organizowane byty w sposéb systematyczny i regu-

larny wydarzenia edukacyjne podkreslajace znaczenie gier cyfrowych w edukacji, jak
rowniez pokazujace zasady ich higienicznego uzywania. Warto rozwazy¢ organizacje
konferencji, debat, spotkan autorskich, promocji ksigzek i projektow odnoszacych sie

do wspomnianych zagadnien. Wtasciwym przyktadem takich dziatan moze by¢ mie-

dzynarodowy festiwal poswieconym grom wideo Games for Impact promujacy tzw. gry
kulturowe i zaangazowane spotecznie’. Wydarzenie o globalnym zasiegu ukazuje, ze gry
coraz czesciej mogg opowiadac o najwazniejszych i najbardziej ztozonych wyzwaniach

stojacych przed spoteczenstwami na catym $wiecie - zwigzanymi z kwestiami zdrowia

psychicznego, nierownosci, konsumpcjonizmu, ekologii, migracji, ideologii, fake new-
sow. Stajg sie efektywnym narzedziami w rekach nauczycieli, edukatorow, aktywistow,

politykow i badaczy i tak rozumiane daleko wykraczajg poza rozrywke.

Rekomendacja szczegotowa nr 2

Witaczenie gier cyfrowych w proces edukacji dzieci i mtodziezy w Polsce, promocja
modelu ,edukacji odwroconej”

Juz dzi$ polscy uczniowie majg mozliwos¢ brania udziatu w pilotazowym projekcie
dotyczgcym wykorzystania gier komputerowych i wideo w edukacji. Zainteresowane
placowki moga korzysta¢ z mozliwosci rozwijania kompetencji cyfrowych w zakresie

programowania, bezpiecznego, efektywnego i odpowiedzialnego uzywania gier kom-

puterowych i wideo, a takze postugiwac sie materiatami edukacyjnymi zwigzanymi
z grami cyfrowymi. Rekomenduje sie szerokie wtgczenie wybranych fabut growych

w kanon lektur obowigzkowych lub nadobowigzkowych tak, aby polscy uczniowie

w codziennej nauce historii, geografii lub innych przedmiotow mieli mozliwos¢ pozna-

wania bogatego Swiata cyfrowych bohateréw. Zajecia poswiecone produkgji gier, two-

1 https:/fina.gov.pl/projekty/games-for-impact-2020/
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rzenie warunkow do gamifikacji (grywalizacji) czy uzywanie gier symulacyjnych moga
sprawic, ze wiedza i umiejetnosci zdobyte podczas uczestniczenia w zajeciach lek-
cyjnych opartych na graniu w gry cyfrowe moga przynies¢ korzysci w zyciu codzien-
nym, rowniez zawodowym, i pomo6c mtodemu cztowiekowi w wyborze przysztego
zawodu. Pamietac przy tym nalezy, ze edukacja zawsze jest procesem dwustronnym.
Zaleca sie, aby w polskich szkotach tworzy¢ odpowiednig przestrzen do wspblnego
- ucznidw, nauczycieli oraz rodzicow - uczenia sie wykorzystywania gier w edukacji.
Dawanie uczniom mozliwosci bycia nauczycielami os6b dorostych zniweluje réznice
miedzypokoleniowg w umiejetnosci uzywania mediow cyfrowych, przede wszystkim
jednak zaznaczy ich podmiotowos¢ w procesie nauczania. Ciekawym pomystem na
kreatywne wtgczenie gier cyfrowych w proces edukacji jest tworzenie takich ptasz-
czyzn grania w gry jak projekt ,Ferie bez nudy” przygotowany przez Fundacje LOTTO
im. Haliny Konopackiej (wiecej na http://www.feriebeznudy.pl). To projekt promujgcy
kreatywne granie w gry cyfrowe czy planszowe, jak rowniez wykorzystanie tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych w czasie wolnym dzieci i mtodziezy. Cwicze-
nia sportowe, sztuka iluzji, warsztaty z prowadzenia vloga, ¢wiczenia DJ-skie oraz
uzywanie kreatywnych gier cyfrowych to tylko nieliczne przyktady spedzenia czasu

wolnego z wykorzystaniem cyfrowych narzedzi ekranowych.

Rekomendacja szczegotowa nr 3

Uzupetnienie i systematyczne rozszerzanie oferty szkolen dla nauczycieli przygotowu-
jacych ich do wykorzystywania gier cyfrowych w prowadzeniu zaje¢ dydaktycznych

Funkcjonowanie placowek edukacyjnych w Swiecie cyfrowym wymaga wyraznego
wtgczenia nowych technologii w zycie szkoty, w szczeg6Inosci podczas zajec prowa-
dzonych przez nauczyciela. Zatozy¢ nalezy, ze w ciggu najblizszych lat bedziemy mieli
do czynienia z dalszym gwattownym rozwojem nowych technologii, za$ same cyfrowe
urzadzenia mobilne podtgczone do Internetu odgrywac bedg jeszcze wiekszg role
w zyciu cztowieka, zwtaszcza w zyciu mtodziezy przedszkolnej i szkolnej. W tej sytuacji
w polskich szkotach pilnym wyzwaniem dla edukacji staje sie umiejetne stosowanie
technologii informacyjno-komunikacyjnych (dalej: TIK) w procesie przekazywania wie-
dzy. W perspektywie nauczycieli nowe technologie odgrywajg istotng role w procesie

edukacyjnym. Méwigc o wsparciu, wyrdzni¢ mozna trzy aspekty wspierania procesow
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uczenia: przygotowanie szkoty do wyzwania, jakim jest stosowanie TIK, sposoby ich
uzywania oraz opinie na ich temat. Z powodu szybkiego rozwoju nowych technologii
réwniez w sferze edukacyjnej istnieje pilna potrzeba biezgcego i regularnego uzu-
petniania oferty szkolen dla nauczycieli przygotowujgcych ich do wykorzystywania
w prowadzeniu przedmiotowych zaje¢ lekcyjnych gier cyfrowych. Wszelkiego rodzaju
oddziatywania ukazujgce mozliwos¢ edukacyjnego zastosowania gier powinny by¢
promowane zaréwno przez instytucje rzgdowe i samorzadowe, jak rowniez jednostki
wspierajgce szkote, w szczegblnosci osrodki doskonalenia nauczycieli. Wprowadzenie
w zycie tej rekomendacji moze przyczyni¢ sie do zwiekszenia atrakcyjnosci prowadzo-
nych przez nauczycieli zaje¢, jak rowniez do zmniejszenia dystansu miedzy uczniami
i nauczycielami w zakresie umiejetnosci stosowania nowych technologii. Zajecia reali-
zowane w oparciu o historyczng czy geograficzng fabute zawartg w grach cyfrowych
powinny mie¢ charakter praktyczny, ukazujacy sensownos¢ i celowos¢ przekazywa-

nych na lekgji tresci.

Rekomendacja szczegotowa nr 4

Tworzenie klas o profilu e-sportowym, rozwijanie potencjatu growego polskich uczniow
w zakresie grania zawodowego

Juz teraz w Polsce obserwuje sie rozwoj klas e-sportowych, ktorych celem jest zdoby-
wanie wiedzy w zakresie lokalnych systemow operacyjnych, baz danych, witryn inter-
netowych czy aplikacji. Klasy e-sportowe przygotowujg do rywalizacji sportowej, uczg
mtodziez organizacji turniejow i konwentdw graczy, a takze zarzgdzania e-sportem,
czyli tworzenia organizacji czy stowarzyszen, umiejetnosci monetyzacji dziatah zwig-
zanych z graniem w gry oraz dziennikarstwa e-sportowego. Dzieki klasom e-sporto-
wym polska mtodziez ma mozliwos¢ uczestniczenia w turniejach e-sportowych juz od
najmtodszych lat, co moze przyczynic sie do ich przysztego rozwoju. Uczniowie takich
klas w przysztosci mogg zostac profesjonalnymi graczami, programistami w branzy

growej czy tez zawodowymi trenerami e-sportowymi.
Rekomendacja szczegotowa nr 5

Uzupetnienie szkolnych programow wychowawczych i profilaktycznych o watki nawia-

zujace do problemu uzaleznien od gier cyfrowych
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Dzisiaj niewiele szkdt w sposob wyrazny odroznia profilaktyke uzaleznien od substan-

cji od profilaktyki uzaleznien behawioralnych. Na poziomie szkoty warto zadbac o to,
aby wyodrebni¢ problem e-uzaleznien i uzaleznieh od gier cyfrowych w szkolnym
programie wychowawczym i profilaktycznym i traktowac go jako odrebng catosc¢.

Problem e-uzaleznien powinien dotyczy¢ nie tylko kwestii nawykowego korzystania

z urzadzen mobilnych, ale réwniez takich zjawisk jak uzaleznienie od Internetu, syn-

drom FOMO, odpowiedzialne uzytkowanie portali spotecznosciowych czy problem
cyberprzemocy. Warto rowniez wskaza¢, ze szkolny program wychowawczy oraz
profilaktyczny zawsze powinien by¢ dopasowany do potrzeb wtasnych szkoty oraz
uczniéw, a jego podstawg zawsze powinna by¢ wtasna diagnoza szkolna.

Rekomendacja szczegotowa nr 6
Realizacja badan dedykowanych poswieconych kulturze grania w gry cyfrowe, w tym
realizacja szkolnych diagnoz w zakresie problemu e-uzaleznien oraz kreatywnego

wykorzystywania gier

Analiza zgromadzonego materiatu oraz znajomos¢ badan realizowanych w Polsce jed-

noznacznie wskazujg na pilng potrzebe badan poswieconych wykorzystywaniu gier
cyfrowych przez polska mtodziez. Postulat realizacji badah odnie$¢ mozna nie tylko

do szczebla krajowego czy samorzgdowego, ale réwniez do poziomu szkoty, ktéra

w oparciu o aktualng diagnoze probleméw szkolnych powinna tworzy¢ szkolne pro-

gramy profilaktyczne i wychowawcze. Dziatanie zwigzane z cykliczng realizacjg badan
powinno zostac zapisane w oficjalnych dokumentach rzgdowych, samorzgdowych

oraz w statucie szkolnym. Realizacja dziatah badawczych wynika¢ powinna z przyje-

tego planu badawczego, obejmujgcego okres wieloletni. Oprocz badan o charakterze

spotecznym rozwija¢ nalezy badania zbierajgce ,twarde” dane zwigzane z korzysta-

niem z narzedzi cyfrowych. Budowanie aplikacji badawczych, cyfrowych platform
gromadzenia danych leze¢ powinno w centrum zainteresowania rzadu polskiego, jak
rowniez powiatow i gmin. W kontekscie realizacji badan warto wskazac na potrzebe
badan przeprowadzanych we wspotpracy ze srodowiskiem medycznym (biologia,
neurobiologia, psychiatria) tak, aby szuka¢ zaleznoSci pomiedzy korzystaniem z gier
cyfrowych, a zdrowiem psychicznym i somatycznym. Warto doda¢, ze w zakresie

prowadzenia badan istnieje pilna potrzeba edukacji politykdw odnosnie znaczenia
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diagnoz badawczych bedgcych podstawg planowania dziatan profilaktyki e-uzaleznien.
Skutkiem systematycznie realizowanych badah bedzie mozliwos¢ planowania polityki
panstwa, powiatu/gminy w zakresie odpowiedzialnego wykorzystywania mediow
cyfrowych w oparciu o rzetelne dane i wnioski, a nie na niesprawdzonych sadach
i przypuszczeniach. Dobrze przeprowadzona diagnoza w tym zakresie powinna by¢
podstawg do planowania i dokonywania jakichkolwiek szkolnych dziataf o charakterze
profilaktycznym. Posiadanie aktualnej wiedzy o psychospotecznych determinantach
problemowego uzywania gier cyfrowych czy ich umiejetnego wykorzystania przez
nauczycieli podniostaby wiedze w obu badanych zakresach, jednoczesnie przyczynia-
jac sie do podejmowania konkretnych dziatan nie w oparciu o przesady i przekonania
osobiste, lecz o wyniki rzetelnie prowadzonych badah. Systematyczne prowadzenie
szkolnych diagnoz w obu powyzszych zakresach pozwoli réwniez na ,odczarowanie”

zjawiska naduzywania gier cyfrowych przez dzieci i mtodziez w Polsce.

Rekomendacja szczegotowa nr 7

Rozwijanie Swiadomosci oraz podnoszenie poziomu wiedzy o bezpiecznym i higienicz-
nym uzywaniu mediow cyfrowych, w szczegélnosci gier cyfrowych

Internet oraz media cyfrowe nie sg same w sobie ani zte, ani dobre - zte bgdZ dobre
moze by¢ ich uzywanie, wtasciwe badz niewtasciwe moga by¢ intencje uzytkownika
sieci, wysokie badz niskie moga by¢ kompetencje cyfrowe uczniow. Ale jakiekolwiek
naduzywanie mediow cyfrowych, w szczegélnosci cyfrowych urzadzen mobilnych
i gier cyfrowych, jest zawsze szkodliwe. Negatywne konsekwencje braku osobiste;
higieny w uzywaniu medioéw cyfrowych dotyczg zaréwno zdrowia somatycznego (bol
plecéw, szyi, zapalenie ciesni nadgarstka, wypadki drogowe np. na przejsciu dla pie-
szych, ogdlne przemeczenie organizmu i niewyspanie), zdrowia psychicznego (obni-
zony nastroj, przetadowanie informacjami, stany depresyjne), jak réwniez zdrowia
spotecznego (osamotnienie, wycofywanie sie z kontaktow réwiesniczych, nieumie-
jetnos¢ nawigzywania trwatych relacji spotecznych). Brak higieny osobistej w uzywa-
niu cyfrowych dobrodziejstw moze przyczynic sie rowniez do zmniejszenia osiggniec¢
ucznia w nauce czy zwiekszenia jego absencji na zajeciach. Zaleca sig, aby w sposob
systemowy wspiera¢ wszystkie inicjatywy, ktére porusza¢ bedg zagadnienia zwig-

zane z utrzymaniem odpowiednio wysokiego poziomu higieny cyfrowe;j.
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Rekomendacja szczegotowa nr 8

Przygotowanie ogolnopolskiej kampanii promujacej aktywna mediacje rodzicow/
nauczycieli w kontekscie gier cyfrowych, przeprowadzenie rzetelnej debaty nad rolg
gier cyfrowych w zyciu rodzinnym i sferze edukacyjnej

Aby kresli¢ wtasciwy i kompletny obraz wptywu grania w gry cyfrowe na rozwoj
mtodych oséb, nalezy prowadzi¢ rzetelne debaty dotyczgce pozytywnych aspektéw
uczestnictwa w kulturze growej. Debaty te, jak rowniez inne dziatania edukacyjne,
powinny angazowac nie tylko samych uczniéw, ale réwniez rodzicéw i nauczycieli.
Obiektywne spojrzenie na kulture grania - ukazujace jej pozytywne oraz negatywne
konteksty - osiggna¢ mozna, realizujgc ogbdlnopolskg kampanie spoteczng promujgca
aktywng mediacje rodzicéw i nauczycieli w kontekscie korzystania z gier cyfrowych.
Mediacja taka powinna zacheca¢ do aktywnego poszukiwania rozwigzah w zakresie
codziennego uzywania gier cyfrowych, wtgczenia ich w aktywne spedzanie czasu
wolnego, jak rowniez wykorzystywania gier w celu budowania znaczenia takich
wartosci jak dobro wspoélne, umiejetnos¢ wspotpracy, szacunek do innych, tolerancja,
wartosci prospoteczne (zaufanie czy altruizm). W realizacje takiej kampanii powinni
zosta¢ wtgczeni wszyscy interesariusze reprezentujgcy réznorodne dziedziny zycia
spotecznego takie jak pomoc spoteczna, edukacja, rynek pracy, ochrona zdrowia, sek-

tor bankowy czy organizacje eksperckie zwigzane z rynkiem growym.

Rekomendacja szczegotowa nr 9

Wdrozenie wspotczynnika innowacyjnosci w ewaluacji jakosci ksztatcenia dzieci
w szkotach, odnoszacego sie do gier cyfrowych jako nowatorskiego narzedzia dydak-
tycznego

Aby myslec¢ o skutecznym wtaczeniu kultury grania w system edukacji, warto zasta-
nowic sie nad mozliwoscig przygotowania i wdrozenia wspotczynnika innowacyjno-
$ci w ewaluacji jakosci ksztatcenia dzieci w szkotach odnoszgcego sie do gier cyfro-
wych jako nowatorskiego narzedzia dydaktycznego. Mowa tutaj o wypracowaniu
konkretnych wskaznikow o charakterze ilosciowym i jakosciowym, dzieki ktorym
mozna bytoby mierzy¢ poziom przygotowania nauczycieli do uzywania gier cyfro-
wych w procesie edukacji, skutecznosci takiej edukacji czy rowniez wyposazenia
placéwek edukacyjnych i dostepu do samych gier. W ramach tej rekomendacji warto
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bytoby rozwazy¢ powstanie modutéw edukacyjnych odnoszgcych sie do kultury gra-
nia w gry dla nauczycieli juz prowadzgcych swoje przedmioty, jak réwniez dla os6b
przygotowujgcych sie do pracy w zawodzie nauczyciela.

Rekomendacja szczegotowa nr 10

Wspieranie i organizowanie edukacji medialnej rodzicow, w szczegélnosci rodzicow
dzieci przedszkolnych i wczesnoszkolnych

Kompetencje rodzicielskie (wychowawcze) to wszystkie pozytywne umiejetnosci,
ktére wspierajg opiekunéw w petnieniu roli rodzica. Pozwalajg realizowac te role
w zwyktych, codziennych sytuacjach, jak i sytuacjach bardzo trudnych. Sg narzedziem
i srodkiem do budowania relacji z dzieckiem, niezbednym do pogtebiania wiezi dzieci
i ich rodzicow. Przeprowadzone badania i spisane wnioski jasno pokazujg, ze istnieje
pilna potrzeba wspierania wszelkich inicjatyw przyczyniajgcych sie do wzrostu cyfro-
wych kompetencji rodzicow. Pierwszymi edukatorami dzieci w zakresie wykorzysty-
wania zasobow sieci powinni by¢ wtasnie rodzice, ktorzy wraz ze swoim dzieckiem
wchodzg w bogaty Swiat zasobow sieci, w tym Swiat gier cyfrowych. Istnieje pilna
potrzeba wsparcia rodzicow rowniez w zakresie rozpoznawania pierwszych symp-
toméw uzaleznienia, uczenia kreatywnego uzywania Internetu, a takze kreatyw-
nego wykorzystania gier cyfrowych do zabawy z dzie¢mi. Nalezy wspierac rodzicow
w zwiekszaniu poziomu asertywnosci oraz umiejetnosci ustalania oraz przestrzega-
nia zasad korzystania z nowych narzedzi komunikacyjnych. Rekomendacja ta nabiera
sensu we wszystkich sytuacjach, w ktérych media cyfrowe wykorzystywane sg w cza-
sie wolnym bez kontroli rodzicow, a takze gdy jakoS¢ relacji i wiezi rodzinnych nie jest
zbyt wysoka. Wsparcie rodzicow (szczegolnie mtodych) oraz 0séb oczekujgcych na
dziecko moze odbywac sie przy wspoétudziale instytucji powiatowych lub gminnych,

Srodowiska szkolnego oraz wszelkich inicjatyw obywatelskich.

Rekomendacja szczegotowa nr 11

Wspieranie rodzicow - w szczegolnosci dzieci przedszkolnych i wczesnoszkolnych -
w zakresie budowania miekkich kompetencji rodzicielskich

Edukacja mtodych rodzicow i ,kandydatow” na rodzicobw powinna dotyczy¢ radzenia

sobie z dzie¢mi w codziennych kontaktach, wspélnego spedzania czasu wolnego, sta-
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wiania granic, budowania wtasnego autorytetu, nagradzania dzieci, a przede wszyst-
kim umiejetnosci budowania poczucia bezpieczefstwa i zaufania miedzy wszystkimi
cztonkami rodziny. Ksztatcenie rodzicow w zakresie podnoszenia jakosci kompetencji
wychowawczych powinno by¢ zapisane w oficjalnych dokumentach powiatu lub gminy
i wynika¢ z realizowanego programu rzgdowego, wspierajgcego rodziny w Polsce.
Do instytucji wspierajgcych rodzicow w omawianym zakresie zaliczy¢ nalezy: szkoty
rodzenia, poradnie psychologiczno-pedagogiczne, instytucje rekrutujgce i zarzgdza-
jgce opiekunkami dla matych dzieci (nianie), osrodki profilaktyki uzaleznien, placowki
oswiatowe, osrodki pomocy spotecznej, powiatowe centra pomocy rodzinie, funda-
cje i stowarzyszenia Swiadczgce specjalistyczne wsparcie dla rodzin oraz instytucje

o charakterze religijnym i koScielnym.

Rekomendacja szczegotowa nr 12
Wskazowki dla rodzicow, ktorych dzieci grajg w gry cyfrowe

1 Badz otwarty/a na zachety dziecka: przejawianie postawy niecheci i zamkniecia
na sfere cyfrowa naraza rodzica na marginalizacje, a jego dziecko na socjalizacje
pod wtasnym nadzorem. Wydaje sie, ze postawa wskazujgca na petne wycofa-
nie dorostego ze Swiata gier powoduje oddalenie grajgcego dziecka od zupetnie
niezaangazowanego dorostego. Jesli uwazasz, ze nie masz wystarczajgcej wiedzy
o grach, zawsze mozesz poprosi¢ 0 pomoc w tej kwestii innych domownikéw, kt6-
rzy s aktywnymi graczami. Dzieki temu bedziesz wiedziat/a, na czym wtasciwie
polega gra, ktorej tak ochoczo poswieca czas Twoje dziecko. Postawa gotowosci
do nauki od matego gracza nie ujmuje niczego osobie dorostej, pozostajgc przy
tym wspaniatg okazjg na wzajemne budowanie relacji, jak réwniez na zyskanie
wiedzy i kontroli nad medialnymi aktywnosciami dziecka.

2 Nie podgladaj: metody polegajgce na kontroli czy podgladaniu lub podstuchi-
waniu grajgcego dziecka na dtuzszg mete sie nie sprawdzajg. Po pierwsze naru-
szajg prywatnos¢ dziecka, po drugie nie stanowig dobrego Zrodta rzetelnych
informacji, po trzecie wreszcie nie majg waloru interakcyjnego. Jesli chcesz sie
dowiedzie¢, w co tak wtasciwie gra Twoje dziecko, po prostu badz przy dziecku.
Zastosuj metode jawnej obserwacji uczestniczacej, doprowadz do sytuadji, ze

dziecko gra w Twojej obecnosci. Moment wspélnego grania w gry to znakomita
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okazja do odbycia ewentualnej rozmowy profilaktycznej dotyczgcej naduzywa-

nia gier, ochrony swojej prywatnosci. Po zachowaniu dziecka grajgcego w Twojej
obecnosci mozesz rowniez pozna¢, czy dziecko co$ przed Tobg ukrywa, czy tez
zachowuje sie swobodnie.

Otworz oczy: kazdy rodzic powinien mie¢ petng wiedze o posiadanych przez
dziecko grach, zaréwno w wersjach fizycznych (pudetkowych), jak i cyfrowych
(zainstalowanych na komputerze, konsoli czy urzadzeniu mobilnym). Pamietaj,
ze dzieci mogg dos¢ czesto wymieniac sie grami miedzy sobg, dlatego zwracaj

szczegblng uwage na to, co dziecko posiada na biurku, regale, w szafkach. W obli-
czu ciggtej miniaturyzacji technologii i szerokiego dostepu do mobilnego Inter-

netu zwrd¢ uwage nie tylko na komputer czy konsole do gier, ale réwniez, a moze
nawet przede wszystkim, na zainstalowane aplikacje, ktére sg wgrane w narzedzia
cyfrowe, najczesciej tablety i smartfony. Pamietaj, ze warto zaangazowac dziecko
w proces weryfikacji posiadanych gier. Zawsze mozna te, ktore s3 mniej uzywane,
oddac innym czy sprzeda¢ (pod kontrolg rodzica). Jesli odnajdziesz gry i aplikacje

watpliwej tresci, a nawet szkodliwe dla rozwoju swojego dziecka, uczyh je przed-

miotem otwartej dyskusji.
Rozmawiaj i badz konsekwentny/a: scista kontrola rodzicielska, jak rowniez
restrykcyjne ograniczanie dostepu do gier wideo nie sg najlepszym rozwigzaniem.

W Swiecie cyfrowym dziecko nie powinno by¢ catkowicie odciete od mediow

cyfrowych. Lepiej zastosuj polityke wspotpracy, dyskusji i twardego przestrzega-
Yy Yy piej ] polityke wspotpracy, ay ] gop g

nia ustalonych zasad, nie tworzgc przy tym sztucznego srodowiska bez mediow
ekranowych. Pamietaj, ze jesli ograniczysz w sposéb catkowity dostep do gier
swojemu dziecku, samo z siebie bedzie poszukiwa¢ dostepu do gier w innych
miejscach (w szkole, u kolegi, u innego cztonka rodziny).

Ustal priorytety: codzienne uzywanie gier powinno by¢ uzaleznione od stanu

oraz jakosci wykonania innych obowigzkéw, w szczegolnosci szkolnych i domo-

wych. Uzaleznij mozliwos¢ grania w gre od wczesniejszego posprzatania pokoju,
odrobienia prac domowych, wyprowadzenia psa na dwor czy zjedzenia positku.

Takie warunkowanie dzieci w zakresie dostepu do gier jest o wiele lepszym roz-

wigzaniem niz zastosowanie instrumentalnego podejscia, w ktoérym gra stanowi

nagrode za jakas czynnos¢ lub osiggniecie wyznaczonego celu.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Zachowuj nalezyta higiene cyfrowa: z grami jest jak z positkami: specjalisci zdro-
wego zywienia jednoznacznie wskazujg, ze lepiej zjes¢ wiecej positkéw, ale mniej-

szych, niz jeden duzy positek. Podobnie jest z graniem w gry. Jesli ustalites/as

zasade, ze dziecko moze grac 1 godzine dziennie, pamietaj, ze lepiej ten czas roz-

tozy¢ na 3 razy po 20 minut niz grac ciggiem cate 60 minut. Pamietaj, Ze higiena
osobista to réwniez kontrolowanie czasu, w jakim dziecko zaangazowane jest
w proces grania w gre, jak rowniez kontrolowanie jakosci przyswajanych tresci
wykorzystywanych w grach.

Zawiaz koalicje z innymi rodzicami: gry komputerowe sg dostepne dla dzieci nie
tylko w domu rodzinnym, ale réwniez w domach kolegow i kolezanek. Wizyta

dziecka u znajomych, przerwa w szkole, przejazd do szkoty srodkami komunikacji

miejskiej to doskonaty czas, aby dziecko skorzystato z mozliwosci grania w gre.

Pamietaj, ze jako rodzic dbajacy o wtasne dziecko zawsze mozesz porozmawiac
z innymi rodzicami, z ktérymi ma kontakt Twoje dziecko.

Badz zaangazowanym towarzyszem dla swojego dziecka: bardzo czesto dzieci
posiadajg wiekszg wiedze o grach komputerowych w poréwnaniu do wiedzy

rodzicow. Pamietaj, ze nie zwalnia Cie to z towarzyszenia wtasnemu dziecku we

wchodzeniu w $wiat medidéw cyfrowych. Dyskusje na temat uzywanych gier, dopy-

tywanie o ulubione postaci (i ich cechy osobowosciowe), wspolne uczestniczenie

w konwentach gier, wspolne granie - to tylko przyktady zachowan, jakie $wiad-

czy¢ moga o zaangazowaniu rodzica. Wspolne granie niesie za sobg wiele korzy-

Sci dla obu stron: rodzic rozwija swoje kompetencje cyfrowe, zmniejsza dystans
pokoleniowy, bedgc przy tym partnerem do rozmow dla swojego dziecka. Dziecko
moze wejs¢ we wspotprace czy rywalizacje ze swoim rodzicem, prowadzi¢ z nim
rozmowy, budowa¢ wzajemne doswiadczenia zwigzane ze wspolinym spedzaniem
czasu wolnego. Wspolne granie w gry pozwala zaobserwowa¢ ponadto, jak dziecko

radzi sobie z sukcesami i ewentualnymi porazkami.

Kontroluj wykorzystywane przez dziecko gry: gry komputerowe majg rézng spe-

cyfike, w zaleznosci od ich ztozonosci rodzic powinien poswieci¢ mniej lub wiecej
czasu na ich poznanie. Warto poprosi¢ dziecko o przedstawienie najwazniejszych
mozliwosci, jakie daje gra, jej gtbwnej idei i najwazniejszych zasad. Ciekawym

pomystem jest rowniez wejscie rodzica w interakcje z wybranymi bohaterami
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gry poprzez samodzielne ,przejscie” fragmentu gry potgczone z lekturg opisow
umieszczonych na stronach PEGI (https:/pegi.info/pl/). Jako rodzic pamietaj, ze
dos¢ powszechng praktyka obecng w przestrzeni Internetu jest przejrzenie zapisu
rozgrywki na portalu YouTube. W tym celu wystarczy, ze wpiszesz w wyszukiwarce
tytut gry wraz z fraza ,let’s play”, ,zagrajmy” lub ,game play”.

W razie czego szukaj pomocy u innych specjalistow: jesli czujesz sie niepewnie
w obszarze mediow cyfrowych, nie potrafisz rozwigzac problemu badz zwyczajnie
potrzebujesz porady, poszukaj pomocy u specjalistow, ktorzy znajg sie na waznym dla
Ciebie temacie. Pamietaj, ze wokot Ciebie - w pobliskiej szkole czy instytucji kultury
- pracujg osoby, ktére mogg wesprze¢ Cie w rozwigzywaniu wszelkich problemoéw
zwigzanych z graniem w gry. Osoby takie, nawet jesli nie bedg w stanie pomoc Tobie,

stanowig cenne Zrodto informacji o innych specjalistach, ktérych wsparcia szukasz.

Rekomendacja szczegotowa nr 13 - dla uczniow grajacych w gry cyfrowe

1

Graj w sposob higieniczny: pamietaj, ze nadmierne uzywanie gier cyfrowych moze

negatywnie wptywac na Twoje samopoczucie psychiczne i fizyczne. Przemecze-
nie, przetadowanie informacyjne, zesp6t suchego oka, bole w krzyzu, szyi, nad-

garstkach, niewyspanie to tylko niektére z fizycznych dolegliwosci, ktére mogg
wystepowad w sytuacji utraty kontroli czasu grania w gry cyfrowe. Korzystajac
z gier, pamietaj, aby:

kontrolowac czas grania w gry,

nie gra¢ w gry cyfrowe tuz przed zasnieciem,

robi¢ sobie przerwy w graniu w gry,

podczas grania w gry wprowadzac elementy relaksacyjne,

zadba¢ o wygodny fotel,

zadba¢ o odpowiednig sylwetke ciata.
Zwracaj uwage na tresci dostepne w grze: w wielu grach przekazywane tresci
nacechowane sg wulgaryzmami, agresjg i przemoca, zawierajg sceny promujgce
wandalizm, przestepczos¢. Jakos¢ i rodzaj dostepnych w grze cyfrowej tresci moga
mie¢ wptyw na to, jak w realnym zyciu zachowuije sie uzytkownik gry. Warto o tym
pamietac i kierowac sie sprawdzong zasada: ,nie réb drugiemu, co tobie niemite”.

Podczas grania w gry dbaj o kulture stowa, nie przeklina;.

Granie na ekranie. Mtodziez w $wiecie gier cyfrowych

Wybieraj gry, ktdre moga pomoc innym: coraz czesciej dostepne sg gry zawierajgce
elementy spotecznie odpowiedzialne, nawigzujgce do wspierania 0séb potrzebu-
jacych, ochrony klimatu, redukgji biedy i gtodu. Jesli masz takg mozliwos¢, szukaj
takich gier, ktére uczynig Cie bardziej wrazliwym/wrazliwg na potrzeby innych
i na Swiat, w ktérym zyjesz. Dzieki graniu w gry spotecznie odpowiedzialne masz
mozliwos¢ rozwiniecia swojego altruizmu spotecznego, checi pomagania innym,
dbania o dobro wspolne.

Podnos$ swoje kompetencje edukacyjne: granie w gry wcale nie musi oznaczac
straty czasu. Coraz czesciej gry cyfrowe wykorzystywane sg w procesie zdoby-
wania nowej wiedzy, a dzieki ich uzywaniu mozesz podnosi¢ swoje kompetencje
dotyczace logicznego myslenia, kompetencje matematyczne, jezykowe, a nawet
ruchowe. Pamietaj, ze czynnos¢ grania w gry cyfrowe moze prowadzi¢ do Two-
jego osobistego czy edukacyjnego rozwoju, ale réwniez rozwoju Twoich pas;ji
i zainteresowan.

Pamietaj, ze Twoje zachowania podejmowane w sieci majg realne skutki poza
nig: pomimo ze wiele osob uwaza, ze dzisiaj istniejg dwa odrebne Swiaty (Swiat
realny i wirtualny), okazuje sie, Ze w istocie sg one ze sobg bardzo powigzane. Kaz-
dego dnia przenikajg sie, tcza, zacierajg, czasem trudno postawi¢ jednoznaczna
granice miedzy tym, co sie dzieje w Swiecie online i offline. Grajac w gry cyfrowe,
nalezy pamieta¢, ze nasze zachowania podejmowane w przestrzeni Internetu
realnie wptywajg na rzeczywistos¢. Wptyw 6w moze by¢ zaréwno pozytywny, jak
i negatywny w zaleznosci od tego, jakimi wartoSciami sie kierujemy, korzystajac
z Internetu czy gry. Grajgc w gry cyfrowe, nalezy mie¢ na uwadze fakt, ze nie tylko
nie jesteSmy w przestrzeni Internetu anonimowi, ale réwniez, ze nasze dziatania
obserwowane sg przez wiele 0séb, docierajg do wielu 0s6b, majg wptyw na decy-
zje podejmowane przez naszych obserwatorow.

Dbaj o ochrone swojej prywatnosci: granie w gry cyfrowe to doskonata okazja do
tego, aby opowiedzie¢ innym, kim jestes, co robisz, jak mieszkasz, co jest dla Ciebie
wazne. Podczas grania w gry cyfrowe zachowaj szczeg6lng ostroznos¢ w zakresie
ochrony Twoich danych osobowych i Twojego wizerunku. Dbaj o ochrone swojej
prywatnosci w szczegblnosci, kiedy masz do czynienia z grg online, w ktérg graja

rowniez inni gracze. Nie podawaj numeru telefonu, numeru karty bankowej, adresu
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zamieszkania i innych danych wrazliwych. Jesli masz podejrzenia o probe wytu-

dzenia swoich danych osobowych, zgto$ to swoim rodzicom. Pamietaj, ze w czasie
gry niektorzy gracze lub osoby podszywajace sie pod nich proszg o przekazanie

wiadomoscig elektroniczng kodu blik do ptatnosci mobilnych. Takie sprawy zgta-

szaj réwniez rodzicom lub bezposrednio na komende Policji.

Sprawdz gre w systemie PEGI: kazda gra dostepna na rynku powinna by¢ w spo-

s6b specjalny oznaczona. System 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 powstatw 2003 r. i jest uzywany w wiekszosci krajow europejskich, w tym

takze w Polsce. Oznacza to, ze wszystkie gry w Europie sg oznaczane wedtug

tego samego standardu. W ramach systemu gry oceniane sg pod wzgledem tre-

$ci zawartych w grze i wieku graczy. Wiecej znajdziesz na stronie (https:/pegi.

info/pl/index/id/369/). Jesli masz jakie$ watpliwosci dotyczace znajdujacych sie
w grze tresci, odpowiedniego dla gry wieku, zapoznaj sie z prostymi oznaczeniami
systemu PEGI. Zrob to w szczegblnosci, gdy posiadasz mtodsze rodzenstwo, ktére
rowniez zaczyna grac w gry cyfrowe.

Pamietaj, ze gry moga uzalezni¢: gry komputerowe projektowane sg w taki spo-

sob, aby gracze chcieli gra¢ w nie jak najdtuzej. Z jednej strony muszg by¢ na tyle

trudne, aby uzytkownicy nie znudzili sie zbyt tatwymi dla nich zadaniami, z dru-

giej - co jakis czas muszg pozwalac grajgcym na odnoszenie przynajmniej matych
wygranych. Pamietaj, ze gry cyfrowe moga uzaleznic, a czynnikami zwiekszajgcymi
mozliwos¢ uzaleznienia s3:
atrakcyjna forma gry,
interaktywnos¢, mozliwos¢ grania z innymi graczami,
mozliwos¢ bicia rekordéw wtasnych i rekordéw ustanowionych przez
innych graczy,
uzaleznienie wygranych od pokonywania kolejnych poziomow gry,
nieregularne nagradzanie gracza,
poczucie kontroli nad dziejgcymi sie w grze wydarzeniami, poczucie
kontroli nad Swiatem gry,

niepewne zakonczenie gry, brak wiedzy o tym, w jaki sposéb gra sie konczy,

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

mozliwos¢ budowania relacji z innymi graczami,

mozliwos¢ ucieczki od probleméw dnia codziennego,

rozne warianty grania w gry, mozliwos¢ zakupéw okreslonych dodatkow
do gry.

9 Pamietaj, ze obok negatywnych konsekwencji granie w gry przynosi wiele korzysci:
zaliczy¢ do nich mozna mozliwos¢ nawigzywania relacji z innymi graczami, moty-
wowanie do dziatania i nauki, zdobywanie nowej wiedzy, mozliwos¢ nauki jezykow
obcych, mozliwos¢ nauki wspotpracy z innymi osobami, umiejetnosci akceptowa-
nia porazek, mozliwo$¢é tworzenia kultury gier (udziat w wystawach, konwentach,
szkoleniach, e-sporcie) czy tez poprawa koordynacji percepcyjno-motoryczne;.
Grajac w gry, pamietaj o tym, aby gra¢ w takie gry, ktére Cie rozwing i bedg miaty
pozytywny wptyw na Twoje zycie i relacje z innymi.

10 W razie potrzeby szukaj wsparcia u rodzicow badz innych specjalistow: kiedy
natkniesz sie na co$ niepokojgcego, kiedy bedziesz czut/a, ze tracisz kontrole
nad graniem w gry, pamietaj, ze Twoi rodzice chetnie pomogg Ci rozwigzac Twdj
problem. Moze nie znajg sie tak bardzo na grze, w ktorg grasz, ale na pewno Cie
wystuchajg i doradzg najlepsze rozwigzanie. Jesli istnieje mozliwos¢, wtacz swoich
rodzicow w gre, w ktorg lubisz grac najbardziej. Niech poznajg bohateréw Twojej
gry, niech wiedzg, jaka jest jej fabuta, jakie wartosci moze przynies¢ granie w te
gre. Pamietaj, ze jesli rodzice nie bedg w stanie Ci poméc, mozesz zasiegng¢ porady
u specjalistow, takich jak pedagog szkolny, psycholog, nauczyciel, ktéremu ufasz.
Nie boj sie prosi¢ tych osob o pomoc, kiedy masz jakiekolwiek watpliwosci zwig-
zane z graniem w gry cyfrowe.

Rekomendacja szczegotowa nr 14

Przeprowadzenie badan roznicujgcych zjawisko e-uzaleznien oraz zaburzen zwigza-
nych z zachowaniami w Swiecie cyfrowym. Opracowanie spojnej i przejrzystej klasy-
fikacji e-uzaleznien oraz zaburzen zwigzanych z zachowaniami w $wiecie wirtualnym
Podstawg dobrze przygotowanego oraz empirycznie weryfikowalnego programu tera-
peutycznego jest uporzadkowany i przejrzysty proces diagnostyczny, ktéry decyduje
0 wyborze sposobu leczenia. Nie wszystkie osoby, ktorych nieprawidtowy sposob

funkcjonowania w przestrzeni cyfrowej przynosi szkody, sg osobami uzaleznionymi,
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choc czesto powierzchownie spetniajg podstawowe kryteria uzaleznienia. W praktyce
terapeutycznej bardzo czesto okazuje sie, ze to nie proces uposledzenia kontroli wobec
czynnosci realizowanej w sieci stanowi zroédto problemu, lecz inne zaburzenia, ktére
manifestujg sie z r6znych powodéw w rzeczywistosci wirtualnej. Przyktadem moze
by¢ Zespbt Stresu Elektronicznego lub Zesp6t Zdalnego Zmeczenia. W zwigzku z tym
opracowanie procedury diagnozy roznicujgcej i diagnozy problemowej jest podstawowg
potrzeba. Brak klasyfikacji zaburzeh zwigzanych z funkcjonowaniem w swiecie wir-
tualnym i e-uzaleznieh oraz mozliwosci odrézniania obu tych grup utrudnia podejmo-
wanie skutecznego leczenia i dobor paradygmatu terapeutycznego. Nawet najlepszy
model terapeutyczny dobrany w sposo6b nietrafny nie bedzie skuteczny. Prawidtowa
diagnoza jest najwazniejszym etapem w efektywnym leczeniu oraz etycznym poste-
powaniu wobec pacjenta. Proces zmiany w obszarze wsparcia tych grup pacjentéw
nalezy zatem rozpoczac¢ od rzetelnych badan naukowych nad zjawiskiem funkcjono-
wania cztowieka w rzeczywistosci wirtualnej i psychopatologii, jaka sie z tym wigze.
Dodatkowym aspektem przemawiajgcym za koniecznoscig prowadzenia badah nad
klasyfikacjg e-uzaleznien i e-zaburzen jest fakt, ze bez takowej nie ma szans na wtg-
czenie tych jednostek nozologicznych do rejestru choréb, ktérych leczenie jest refun-
dowane przez Narodowy Fundusz Zdrowia, co z kolei ogranicza mozliwos¢ stworze-
nia struktury placowek leczenia owych chorob. Naturalng konsekwencjg takiej pracy
badawczej bytoby zatem zwiekszenie dostepu do pomocy terapeutycznej dla oséb
uzaleznionych od Internetu badz cierpigcych na zaburzenia zwigzane z realizacjg roz-
nych zachowan w Swiecie cyfrowym.

Rekomendacja szczegotowa nr 15

Wypracowanie Sciezki terapeutycznej oraz programu terapeutycznego dla osob cier-
pigcych na e-uzaleznienia

Wyzwanie zwigzane z opracowaniem $ciezki terapeutycznej przeznaczonej do pracy
z osobami uzaleznionymi od zachowan realizowanych w Internecie jest szalenie waz-
nym aspektem, umozliwiajgcym poszerzenie oferty leczniczej dla tej grupy pacjentow.
Dotychczasowe narzedzia pracy z osobami e-uzaleznionymi zapozyczone z progra-
mow dla 0s6b uzaleznionych od substancji psychoaktywnych oraz od czynnosci nie sg

wystarczajgce, chocby ze wzgledu na fakt, ze specyfika e-uzaleznien jest szczeg6ina
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i wymaga odrebnej wiedzy na temat sposob6w udzielania pomocy, w tym wiedzy na
temat natury srodowiska cyfrowego. Dodatkowo brak programu nie pozwala na zba-
danie skutecznosci i efektywnosci stosowanych narzedzi, co stanowi jeden z podsta-
wowych motywow niezbednych do ewaluacji i wykluczania tych aspektow w leczeniu,
ktore z zasady nie sg skuteczne w pracy z tg grupg pacjentow. Brak ujednoliconego
programu realizowanego w osrodkach refundowanych przez NFZ wyklucza réwniez
budowanie spotecznosci samopomocowej, ktora postuguje sie wspolnym jezykiem
zmiany, jak ma to miejsce w przypadku leczenia uzaleznien od substancji psychoak-
tywnych. Dodatkowo uniemozliwia ujednolicenie programéw leczniczych na terenie
naszego kraju, co z perspektywy migracji pacjentéw korzystajgcych z psychoterapii
jest niekorzystne. Jednym z najwazniejszych aspektow pracy z drugim cztowiekiem
jest aspekt standarddw, etyki i kompetencji, ktory nieodtgcznie zwigzany jest z reko-
mendacja dotyczacg koniecznosci opracowania wiodgcego programu terapeutycznego
dla osob cierpigcych na e-uzaleznienia. Bez jednolitej, weryfikowalnej, rowniez empi-

rycznie, sciezki leczenia trudno mowic o etosie pracy w zawodzie psychoterapeuty.

Rekomendacja szczegotowa nr 16

Opracowanie programu certyfikacyjnego dla terapeutdow e-uzaleznien wraz ze struk-
tura wsparcia dla tej grupy specjalistow, ktora umozliwi im dalszy rozwoj kompetencji
zawodowych

Naturalng konsekwencjg wyodrebniania sie nowej specjalizacji jest potrzeba utwo-
rzenia sciezki edukacyjnej dla tej grupy zawodowej, w tym programu certyfikacyj-
nego. Aspekt ten jest wazny z dwoch powodow: standaryzacji procesu ksztatcenia
terapeutdw e-uzaleznieh oraz weryfikacji ich uprawnien, ktorej na podstawie certy-
fikatu moze dokona¢ pacjent. Dodatkowo stworzona specjalistyczna sciezka ksztat-
cenia mogtaby dac terapeutom mozliwos¢ rozwoju zawodowego poprzez kontakt
z innymi specjalistami, wymiane doswiadczen, poszerzanie wiedzy oraz umiejet-
nosci wraz z mozliwoscig korzystania z superwizji, w jednym spéjnym programie
ksztatcenia, opartym o wybrany paradygmat terapeutyczny. Tak skonstruowana
platforma wspotpracy pomiedzy terapeutami e-uzaleznien nie tylko daje szanse na
ich rozwoj, ale réwniez umozliwia im budowanie poczucia kompetencji oraz tozsa-

mosci zawodowej.

Rekomendacje



292

Rekomendacja szczegotowa nr 17

Przygotowanie Sciezki profilaktycznej dla osob ryzykownie funkcjonujacych w prze-
strzeni cyfrowej dla poradni psychologiczno-pedagogicznych

Posrod ograniczen stanowigcych zrodto niewystarczajgcej pomocy psychologicznej
w obrebie e-uzaleznien znajduje sie brak standardéw wczesnej pomocy psychologicz-
nej w sytuacji ryzykownego korzystania z przestrzeni cyfrowej. Rodzi to potrzebe
zbudowania oraz weryfikacji empirycznej podejmowanych dotychczas w porad-
niach psychologiczno-pedagogicznych narzedzi wspomagajgcych. Aktualne metody
wprowadzania zréwnowazonego, bezpiecznego korzystania z przestrzeni cyfrowej
przez dzieci i ich bliskich nie sg wystarczajgce. Programy psychoedukacyjne nie s
jedynym i wystarczajgcym sposobem na szerzenie idei cyfrowej higieny, szczegolnie
w sytuacji pojawiajgcych sie zachowan ryzykownych, sugerujgcych istnienie kom-

ponentdw choroby.

Rekomendacja szczegotowa nr 18

Opracowanie testow przesiewowych w zakresie diagnozy e-uzaleznien
Opracowanie podstawowych testow przesiewowych dla dzieci, mtodziezy oraz
dorostych jest szczeg6lnie waznym aspektem wczesnego wspomagania oraz profi-
laktyki w sytuacji e-uzaleznien. Brak polskich testow przesiewowych to wazne ogra-
niczenie, z ktérym spotykajg sie terapeuci, psychologowie i nauczyciele z ambicja
niesienia jak najszybszej pomocy osobom zagrozonym. Brak testow uniemozliwia
wczesne wykrywanie objawow choroby lub zaburzen, tym samym przyczyniajac
sie do op6Znienia udzielenia wsparcia oraz samego procesu leczenia. Dodatkowo
warto zwroéci¢ uwage, ze metoda przesiewowa pozwala badac jednoczesnie duzg
grupe 0s6b, umozliwiajgc w ten sposéb wprowadzanie modeli profilaktyki przesie-

wowej chociazby na terenie szkot.

Rekomendacja szczegétowa nr 19

Opracowanie zbioru dobrych praktyk zwigzanych z wprowadzaniem i realizowaniem
programow profilaktycznych i prewencyjnych

Opracowanie zbioru dobrych praktyk moze stanowi¢ sensowny punkt wyjscia do

planowania skutecznego programu leczenia. Dotychczasowe doswiadczenia réznych

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

terapeutow, pracujacych w réznych modalnosciach, jest cennym Zrédtem wiedzy na
temat pracy terapeutycznej, charakteru czynnikoéw leczacych w przypadku zaburzen
i uzaleznien zwigzanych z funkcjonowaniem w Swiecie wirtualnym oraz przeszkéd
w leczeniu. Zbior dobrych praktyk wyodrebni rowniez klasyczne przypadki, zbliza-
jac nas do klasyfikacji e-uzaleznien, ich dynamiki, fazowosci oraz punktéw osiowych
choroby. Dzieki takiej jakoSciowej analizie aktualnie udzielanego wsparcia osobom
z e-uzaleznieniami mozemy wyodrebni¢ zasadne i mozliwe do wprowadzenia cele
terapeutyczne, przesledzi¢ specyfike nawrotow w e-uzaleznieniach, przeanalizowac
konieczno$¢ wsparcia postterapeutycznego, obejrze¢ charakter gtodu cyfrowego
oraz najczesciej wystepujgce zaburzenia towarzyszace i konsekwencje. Dodatkowg
korzyscig analizy jakoSciowej jest mozliwos¢ przesledzenia w perspektywie tempo-
ralnej statosci wprowadzanych przez osoby chore zmian oraz ich dynamike, co jest
szalenie wazne, gdyz pozwoli nam w pewnym sensie zblizy¢ sie do odpowiedzi na
pytanie: czy ryzykowne i chorobowe funkcjonowanie w swiecie cyfrowym wymaga
w procesie leczenia przestrzegania zasad cyfrowej abstynencji, czy wystarczajgcym
jest wprowadzenie zachowan bardziej adaptacyjnych, rozstrzygajgc tym samym pro-
blem utraty czy uposledzenia kontroli w rzeczywistosci wirtualnej.
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Projekt badawczo-edukacyjny ,Granie na
ekranie” realizowany jest przez Fundacje LOTTO
im. Haliny Konopackiej (organizator projektu)
oraz Fundacje Dbam o Mdéj Zasieg (partner
merytoryczny projektu)

310 Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Gtowne elementy projektu ,,Granie na ekranie”:

realizacja ogolnopolskich badan naukowych: w szkotach na terenie catego kraju
(komponent ilosciowy) oraz wsrdd specjalistow, graczy, tworcow gier cyfrowych
(komponent jakosciowy).

realizacja szkolen dla mtodych wolontariuszy: spotkania online odbywajgce sie
w kazdym wojewddztwie, podczas ktorych wybrani uczniowie ze szkét z danego
wojewodztwa zostang przygotowani do poprowadzenia warsztatow dla rowie-
Snikdw w swoim otoczeniu.

realizacja wyktadow dla rodzicow i nauczycieli: szkolenia informujgce o wynikach
przeprowadzonych badan, ktérych gtownym celem jest uswiadomienie oséb doro-
stych o potencjalnych korzysciach i negatywnych konsekwencjach dotyczacych
grania w gry cyfrowe przez dzieci i mtodziez.

opracowanie raportu z badan naukowych: po zakonczeniu badan opracowany
raport zostanie szeroko i bezptatnie udostepniony opinii publicznej, szczegdlnie
zas szkotom, gminom i powiatom. Publikacja - poza analizg wynikow badan -
zawiera rekomendacje bezposrednio nawigzujgce do najwazniejszych wnioskow
i ustalen badawczych.

przygotowanie zestawu materiatow edukacyjnych: zebranie wiedzy zdobytej
podczas realizowanego projektu i przekazanie jej w postaci infografik, plakatéw
informacyjnych, poradnika dla rodzicow, scenariuszy zajec, prezentacji szkolenio-

wej, webinaréw czy cyfrowego kalkulatora uzaleznieh od gier cyfrowych.

Projekt finansowany jest ze srodkéw Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej,

udziat dla szkat, gmin, powiatow oraz osob indywidualnych jest catkowicie bezptatny.

Projekt otrzymat rekomendacje Ministerstwa Edukacji Narodowej i jako taki

wpisuje sie w podstawowe kierunki realizacji polityki oswiatowe]j panstwa na rok

szkolny 2020/2021, tj. punkt 4 (Wykorzystanie w procesach edukacyjnych narzedzi

i zasobow cyfrowych oraz metod ksztatcenia na odlegtos¢. Bezpieczne i efektywne

korzystanie z technologii cyfrowych.) oraz punkt 5 (Dziatania wychowawcze szkoty.

Wychowanie do wartosci, ksztattowanie postaw i respektowanie norm spotecznych).

Informacje o projekcie ,Granie na ekranie”
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AUTORZY

Magdalena Bigaj
Fundacja Dbam o M¢j Zasieg, Komitet Dialogu Spotecznego KIG

Wspotautorka projektu ,Granie na ekranie” i szefowa jego badan jakoscio-
wych. Dziataczka spoteczna i ekspertka komunikacji spotecznej. Wicepre-

zeska Fundacji Dbam o M6j Zasieg. Cztonkini Komitetu Dialogu Spotecz-

nego Krajowej Izby Gospodarczej, w ktédrym specjalizuje sie w obszarze
psychospotecznych aspektdw pracy. Realizuje projekty edukacyjne

i badawcze z obszaru wptywu nowych technologii na ich uzytkownikéw

oraz prowadzi szkolenia dzieci i dorostych z zakresu profilaktyki fonoholi-

zmu, cyberprzemocy oraz higieny cyfrowej w miejscu pracy. Od 2006 roku

zwigzana zawodowo z rynkiem mediéw i nowych technologii.

dr Maciej Debski
Instytut Socjologii Uniwersytetu Gdanskiego, Fundacja Dbam
0 Méj Zasieg

Wspétautor projektu ,Granie na ekranie” i szef jego badan ilosciowych.

Socjolog problemoéw spotecznych, zatozyciel i prezes Fundacji Dbam o M¢j
Zasieg, pomystodawca i koordynator badafh naukowych w projekcie Mtodzi
Cyfrowi, pomystodawca i autor materiatu edukacyjnego dla najmtodszych
Fonolandia. W roku 2016 wdrozyt eksperyment odtgczenia ponad 100
mtodych 0séb na trzy doby od nowych technologii. Wspomaga jednostki

samorzadu terytorialnego, tworzac dla nich lokalne diagnozy, strategie

rozwigzywania problemoéw spotecznych, badania z zakresu ochrony zdro-

wia. Edukator spoteczny na co dzieh wspbtpracujgcy z osrodkami pomocy

spotecznej, osrodkami doskonalenia nauczycieli oraz szkotami.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Damian Gatuszka

Wydziat Filozoficzny Uniwersytetu Jagielloriskiego

Socjolog zainteresowany nowymi technologiami, a szczegblnie grami
cyfrowymi. Asystent na Wydziale Humanistycznym AGH oraz doktorant
w Instytucie Socjologii UJ. Autor kilkudziesieciu publikacji, w tym poswie-
conych edukacyjnym aspektom gier. Wyr6zniany za swoje osiggniecia
naukowe m.in. stypendium Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego oraz
nagrodg im. F. Znanieckiego Polskiego Towarzystwa Socjologicznego.
W 2017 r. opublikowat swojg ksigzke Gry wideo w srodowisku rodzinnym.

Diagnoza i rekomendacje.

dr Grzegorz D. Stunza

Instytut Pedagogiki na Wydziale Nauk Spotecznych Uniwersy-
tetu Gdanskiego, Polskie Towarzystwo Edukacji Medialnej
Adiunkt w Pracowni Edukacji Medialnej w Instytucie Pedagogiki WNS UG.
Prezes (2020-2024) Polskiego Towarzystwa Edukacji Medialnej, sekretarz
(2020-2023) Gdanskiego Oddziatu Polskiego Towarzystwa Pedagogicz-
nego. Dwukrotny stypendysta Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego
w zakresie edukacji i animacji kultury (2014, 2017) na projekty z pogra-
nicza edukacji kulturalnej i technologiczno-medialnej. Od 2018 prowadzi
w Uniwersytecie Gdanskim projekt dydaktyczny Digital Education Lab
UG. Wspotpracowat z Instytutem Kultury Miejskiej, Fundacja Nowocze-

sna Polska, Centrum Cyfrowym. Prowadzi strone edukatormedialny.pl.

Autorzy
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O Fundacji LOTTO im. Haliny Konopackiej

Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej od ponad 11 lat wspierajgc misje CSR swo-
jego Fundatora Totalizatora Sportowego prowadzi dziatania na rzecz rozwoju kultury
fizycznej i sportu, promocji kultury, dziedzictwa narodowego, edukacji, zdrowia oraz
pomocy spotecznej a takze rozwigzywania problemoéw hazardowych. Naszym zada-
niem jest branie udziatu w kreowaniu aktywnego spoteczenstwa, poprzez promo-
wanie wartosci takich jak: partnerstwo, odpowiedzialno$¢, szacunek, pasja i zasady
fair play.

W ramach dziatan Fundacji LOTTO wyodrebniono 7 gtéwnych filarow: SPORT,
KULTURA, PARTNERSTWA SPOLECZNE, FILANTROPIA, BEZPIECZNA ROZRYWKA,
NIEPODLEGtA oraz EDUKACJA.

Wiodacym filarem w dziataniach Fundacji jest SPORT, w ktérym priorytetowym
i autorskim projektem jest program ,Kumulacja aktywnosci” realizowany od 2013
roku. W ostatniej edycji tego programu uczestniczyto okoto 1500 dzieci i mtodziezy
biorgcych udziat w 24 interdyscyplinarnych zajeciach w ramach 65 grup sportowych.
W realizacje programu zostali wtgczeni znani, doswiadczeni i utytutowani sportowcy,
ktorzy swoim przyktadem i autorytetem zachecajg mtodziez do wiekszego zaanga-
zowania w uprawianie sportu.

W 2020 roku, przy wsparciu finansowym Ministerstwa Sportu, Fundacja zreali-
zowata takze program ,Sportowe wakacje z Fundacjg LOTTO" obejmujgcy wsparcie
obozow sportowych dla dzieci i mtodziezy. Dziatanie to aktywnie wspierato przeciw-
dziatanie skutkom epidemii SARS-CoV-2 zaréwno w sferze zdrowia indywidualnego
i spotecznego, jak i szeroko rozumianej gospodarki.

W ramach filaru PARTNERSTWA SPOtECZNE Fundacja co roku realizuje autorski
program ,odLOTTOwa jazda”, ktorego celem jest potgczenie promowania aktywnosci
fizycznej z zaangazowaniem spotecznym. ldeg akcji jest aktywizacja sportowa Pola-
kow przez zachecanie ich do pokonywania kilometréw na rowerze, na rzecz jednej
z organizacji non-profit zakwalifikowanej do konkursu. Fundacja LOTTO przekazuje
darowizny pieniezne tym organizacjom, na ktérych rzecz zaangazowato sie najwiecej
0s6b i ktoére ,zebraty najwiecej przejechanych kilometrow”.

Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej, Organizator projektu ,Granie na ekranie”
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Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej to réwniez Wolontariat Pracowniczy

Fundatora - Totalizatora Sportowego. Wolontariusze, pracownicy Totalizatora Spor-

towego, przez caty rok majg szanse na finansowe wsparcie organizowanych przez

siebie projektéw skierowanych do spotecznosci lokalnych i ich najblizszego otoczenia.

Ten program stat sie szczegblnie wazny w czasie pandemii SARS-CoV-2. W ramach

niego organizowane byty projekty, takie jak np.: pomoc seniorom - osobom najbar-

dziej dotknietym skutkami wprowadzonych, koniecznych obostrzen.
Prowadzona przez Fundacje dziatalnos¢ to rowniez ,program grantow”, w ramach

ktérego Fundacja udzielata wsparcia na rzecz waznych inicjatyw spotecznych, kultu-

ralnych, historycznych oraz sportowych. Jest to program skierowany do organizacji

pozarzgdowych, jednostek samorzgdu terytorialnego, instytucji kultury, jednostek

edukacyjnych i wychowawczych, znajgcych problemy swojego srodowiska, posiada-

jacych doswiadczenie w ich rozwigzywaniu, ale potrzebujgcych wsparcia finanso-

wego w ich realizacji.
Rok 2020 byt rokiem szczegdlnym, w ktérym z uwagi na pandemie SARS-CoV-2
Fundacja wtaczyta sie w pomoc kierowang do placéwek stuzby zdrowia. Na zakup

specjalistycznego sprzetu dla szpitali przeznaczono 4 miliony ztotych. Fundacja uczest-

niczyta réwniez w przekazaniu placbwkom stuzby zdrowia walczgcym ze skutkami
pandemii 91 samochodéw z floty jej Fundatora - Totalizatora Sportowego Sp. z 0.0.

Aktualnie, w zwigzku z pandemig, najwiekszym wyzwaniem jest przeciwdziatanie
uzaleznieniom behawioralnym dzieci i mtodziezy, wynikajgcych ze znaczgcego wzrostu
dostepnosci i uzytkowania technologii cyfrowych. W tym zakresie, w ramach filaru
BEZPIECZNA ROZRYWKA, realizowany jest projekt ,Granie na ekranie”, w ktérym
Fundacja LOTTO wspiera prowadzenie badan socjologicznych dotyczgcych ryzyka
wystepowania uzalezniefh behawioralnych oraz ksztattowanie postaw w zakresie

Swiadomego korzystania z gier cyfrowych i hazardowych.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej, Organizator projektu ,Granie na ekranie”
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l: U N D AC _J A 0 Fundacji Dbam o Méj Zasieg

, Pamietajgc o tym, ze podstawg dobrego zycia sg relacje miedzyludzkie, Funda-
cja Dbam o Mdj Zasieg przyczynia sie do odpowiedzialnego korzystania z nowych
D B A M O M O.J narzedzi komunikacyjnych. Podstawg podejmowanych dziatan jest profesjonalna
diagnoza problemu, dziatanie we wspo6tpracy miedzysektorowej, jak réwniez idea
partycypacji rozumiana jako wtgczenie w proces wsparcia tych, ktérzy sami tego
Z A S | E G wsparcia potrzebujg. Korzystanie z nowych technologii powinno przyczyniac sie do
osobistego rozwoju, spotecznego zaangazowania, jak rowniez do wysokiego poziomu
dobrostanu psychicznego. Jako Fundacja dgzymy do tego, aby wszelkie dziatania
przez nas podejmowane doprowadzaty do poprawy jakosci zycia wszystkich czton-
kow spotecznosci lokalnej.
W swojej dziatalnosci statutowej Fundacja Dbam o Moj Zasieg kieruje sie kil-
koma najwazniejszymi zasadami:
1 W spoteczenstwie sieci Internet jest naturalnym srodowiskiem wzrostu dzieci
i mtodziezy.
2 To nie media cyfrowe s3 zte, niewtasciwe moze by¢ ich uzywanie.
Kontakt w sieci rézni sie od relacji bezposredniej.
To nie media cyfrowe niszczg wiezi, ale ostabiane przez rodzicdw wiezi otwierajg
przestrzeh na nowe, ale w istocie obce dzieciom, bycie online.
Odpowiedzialnos¢ cyfrowg buduje sie od wczesnych lat dziecka.
6 Ludzki mozg nie jest przystosowany do uzywania medioéw cyfrowych, jak rowniez
do szybkich zmian zachodzgcych w zmieniajgcym sie srodowisku.
7 Dobrostan psychiczny uzytkownika mediéw cyfrowych uzalezniony jest od
Swiadomego pozostawania poza przestrzenig Internetu.
8 Zachowania podejmowane w przestrzeni Internetu majg takie same skutki co
zachowania podejmowane w Swiecie realnym.

9 Zycie wirtualne i realne to dwie manifestacje tego samego zycia.
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_ /. Raport z badania ,Granie na ekranie” zawiera ciekawe wyniki badania na
.ﬁﬁ. temat grania w gry cyfrowe wéréd mtodych ludzi. Pozwala zrozumie¢ moty-
wacje graczy i ich Swiat, dzieki ktoremu moga doskonali¢ rézne kompetencje.
Lektura raportu powinna by¢ obowigzkowa dla wszystkich rodzicéw, ktorzy
chca lepiej pozna¢ wtasne dzieci i wprowadzi¢ reguty czasu spedzanego na

grze oparte na zrozumieniu.

dr hab. Grzegorz Ptaszek, prof. AGH, Polskie Towarzystwo Edukacji Medialnej

Stale monitorujemy aktualne trendy, a w szczeg6lnosci znaczgcy wzrost
dostepnosci i uzytkowania przez mtodziez technologii cyfrowych. Razem
z naszymi partnerami zaczeliSmy dostrzegac zwigzki, jakie ten szybki rozwaj,
upowszechniane technologie i ich wykorzystanie mogg mie¢ z problemem
uzaleznien behawioralnych dzieci i mtodziezy. W tym z powstaniem u nich
mechanizmow hazardowych jeszcze przed pierwszym kontaktem z hazar- {

dem sensu stricto. Mamy nadzieje, ze wynik naszej wspolnej pracy przyczyni

sie do istotnego zwiekszenia Swiadomosci negatywnych skutkow hazardu
wsrod rodzicéw, wychowawcow, opiekunéw oraz upowszechnienia zasad

Bezpiecznej Rozrywki, a w konsekwencji dla zapewnienia bezpieczenstwa

naszym dzieciom.

Anna Kukta, Tomasz Ojdym, Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej

Wersje elektroniczng tej publikacji znajdziesz na stronie:
www.GRANIEnaEKRANIE.pl

www.GnaE.pl
www.dbamomojzasieg.com/granienaekranie
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