Gry komputerowe - oznaczenia

W naszym kraju gry komputerowe oznaczone sg wedtug systemu PEGI
(Pan-European Game Information). Jest to ogolnoeuropejski system klasy-
fikacji gier stworzony przez producentow gier w celu udzielenia rodzicom
w Europie pomocy w podejmowaniu Swiadomych decyzji o zakupie gier
komputerowych. Symbole PEGI znajduja sie na opakowaniu gry.

Wskazuja one nastepujace kategorie

wiekowe: 3, 7, 12, 16 i 18 lat, nadane zgodnie z zawartoscia
gry i poziomem rozwoju mtodego uzytkownika.

Na stronie internetowej www.pegi.info mozna sprawdzic
klasyfikacje gry i jej kategorie wiekowa.
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W systemie PEGI poza klasyfikacja wiekowa mozna
znalez¢ oznaczenia informujace o potencjalnie
szkodliwych tresciach wystepujacych w grze,
takich jak przemoc, wulgaryzmy czy hazard.

f :. ™ ™ ' ™
F"
VA m ; i ; i

Przemoc Wulgarny jezyk Strach Online
Gra zawiera elementy W grze jest uzywany Gra moze przestraszy¢ W gre mozna grac online.
przemocy. wulgarny jezyk. mtodsze dzieci.
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Hazard Narkotyki Dyskryminacja Seks
Gry, ktére zachecaja W grze pojawiajg sie Gra pokazuje przypadki W grze pojawiajg sie nagos¢
do uprawiania hazardu nawigzania do narkotykow dyskryminagji lub zawiera i/lub zachowania seksualne
lub go ucza. lub jest pokazane materiaty, ktére moga do lub nawigzania do zachowan
zazywanie narkotykow. niej zachecac. o charakterze seksualnym.

Przed zakupem gry zapoznajmy sie
z jej klasyfikacja i podejmijmy Cmme
przemyslana decyzje.
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Czy wiesz, ze...?

Gry komputerowe to bardzo popularna forma rozrywki dla dzieci i mtodziezy. 60% dzieci w wieku
4-14 lat uzywa komputera do grania (a), a 94% nastolatkow w wieku 12-17 lat gra w gry komputerowe (d).

Chtopcy zdecydowanie czesciej korzystaja z gier komputerowych niz dziewczeta. Gra prawie 90%
chtopcow i tylko 40% dziewczat (a).

Ponad potowa (52,40%) chtopcow gra codziennie (b).

62% dzieci ponizej 7. roku zycia korzysta z gier na smartfonie lub tablecie (c).

Prawie 85% gier komputerowych dostepnych na rynku zawiera tresci przemocowe (d).

(@) Gry w Zyciu uczniow, Instytut Badan Edukacyjnych, 2014

(b) Badanie naduzywania Internetu przez mfodziez w Polsce, EU-NET-ADB, 2012

(c) Korzystanie z urzadzers mobilnych przez mafte dzieci w Polsce, FDN, 2015

(d) The report of the APA Task Force on Violent Media, American Psychological Association, 2015
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Gry - dobre czy zte?
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Gry komputerowé\mogq wspieraé Téiwéj poznawczy, emocjonalny

i spoteczny dzieci. Wplywaja pozytywnie na: spostrzegawczosc, reakcje
na bodzce, zdolnosci przestrzenne, procesy myslowe oraz koncentracje
uwagi. Poprawiaja refleks i koordynacje wzrokowo-ruchowa oraz ¢wicza
umiejetnos¢ wspotdziatania w grupie.

Nadmierne granie moze spowodowac problemy z koncentra-
cja uwagi przez dtuzszy czas, prowadzi¢ do zaniedbywania nauki,
aktywnosci fizycznej, kontaktow z rodzing i kolegami, rezygnacji
z innych zainteresowan, a nawet do zaniedbywania czynnosci
takich jak jedzenie czy sen. W skrajnych przypadkach moze
prowadzi¢ do uzaleznienia.

Gry zawierajace agresje i brutalna przemoc powoduja
wzrost poziomu agresji u dzieci, ucza wrogich zachowan wobec
innych ludzi oraz tego, ze jedynym sposobem na rozwigzywanie
problemow jest uzywanie sity.
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