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Zapraszamy do lektury kolejnej publikacji z serii ,,Zdrowiej online”, tym razem poswieconej grom
cyfrowym — jednej z najpowszechniejszych form spedzania wolnego czasu, nie tylko wsrdd dzieci
i nastolatkow, ale tez dorostych. Gry komputerowe to od dawna juz nie tylko rozrywka, ale
réwniez przestrzen rozwijania zainteresowan, nauki nowych umiejetnosci i budowania waznych
relacji. Jednak dynamiczny rozwéj cyfrowego Swiata niesie za sobg takze wyzwania i zagrozenia,
z ktérymi mtodzi gracze czesto pozostajg sami — a dorosli nie zawsze wiedzg, jak im towarzyszy¢
w tej drodze.

W publikacji przygladamy sie ztozonemu swiatu gier przede wszystkim z perspektywy psycholo-
géw. Poruszamy temat nadmiernego czasu ekranowego, ktéry moze wptywac na relacje rodzinne
i kondycje psychiczng. Zastanawiamy sie, gdzie konczy sie pasja, a zaczyna uzaleznienie od gier,
jakie mechanizmy zaszyte w grach mogg sprzyja¢ nadmiernemu graniu oraz dlaczego elementy
hazardowe, obecne w produkcjach skierowanych do dzieci, sg dla nich tak duzym zagrozeniem.
Opisujemy réwniez warunki konieczne do tego, aby zanurzenie w wirtualng rzeczywistos¢ byto
bezpieczne dla nastolatkdw. Ponadto przyglagdamy sie mniej oczywistym zagrozeniom — jak ryzyko
radykalizacji w spotecznosciach graczy.

Naszym celem jest nie tylko zwiekszenie Swiadomosci nauczycieli, specjalistéw szkolnych

i rodzicow, ale takze pokazanie, ze $wiat gier moze by¢ przestrzenig rozwoju — o ile mtodym
ludziom towarzyszy madra obecnos¢ dorostych. Wspdlnie mozemy poméc dzieciom bezpiecznie
eksplorowac cyfrowy swiat — i czerpac z niego to, co najlepsze.



Anna Borkowska

Dzieci i nastolatki uwielbiajg gry cyfrowe. I nie tylko one. W gry komputerowe graja miliony
ludzi na swiecie! Tymczasem wsréd dorostych gry budza niezwykle silne i spolaryzowane
emocje. Zwolennicy tego rodzaju rozrywki podkreslajg zalety gier cyfrowych i nie widzg nic
ztego w tym, by korzystali z nich nawet najmtodsi. Inni wskazuja na zagrozenia, jakie gry
moga stanowic dla zdrowia psychicznego i fizycznego dzieci. A jak jest naprawde?

Szkietkiem i okiem

Naukowcy i badacze, podchodzac do zjawiska znacznie mniej emocjonalnie niz rodzice,
podejmuja wysitki, aby sprawdzié, jak naprawde gry wptywaja na ich uzytkownikéw. Od lat

80. XX w. prowadzone sg badania, ktdrych celem jest analiza zwigzkdw pomiedzy trescia gier

(w tym szczegdlnie gier nasyconych agresjg i przemocg) a rozwojem dzieci i mtodziezy, jak
réwniez poznanie zjawiska naduzywania tej formy rozrywki i tego, jakie cechy gier online mogga
przyczyniaé sie do rozwoju uzaleznienia. Kwestie te budzg gorace dyskusje na famach czasopism
naukowych wsrdd samych ekspertow. Nic w tym dziwnego. Dostepne dane empiryczne nie sg
rozstrzygajace w wielu kwestiach — zwigzanych choéby z zaburzeniem korzystania z gier — po
czesci z powodu braku jednolitych koncepcji pojeciowych, a takze wystandaryzowanych narzedzi
pomiaru, ktére pozwolityby na ocene rozmiarédw zjawiska wsrdd uzytkownikéw tej formy rozrywki —
zaréwno dzieci, jak i dorostych. Ponadto, jak podkreslajg specjalisci, wptyw gier na psychike dzieci
i mtodziezy nie jest prostg wypadkowag czasu spedzanego na graniu. Zalezy od kombinacji wielu
czynnikow, przede wszystkim od etapu rozwojowego, czynnikéw biologicznych, sytuacji spotecz-
nej, w jakiej wzrasta mtody cztowiek, a takze od cech samych gier.

Korzy$ci z grania
Gry cyfrowe mogg odegrac pozytywna role w rozwoju dziecka. Na rynku dostepnych jest wiele
gier, ktdre pomagajg dzieciom w nauce, rozwijajg ich zainteresowania, ksztattujg zachowania

spoteczne i umiejetnos¢ samodzielnego myslenia. Czesto sg to ciekawe i interaktywne programy,
ktére z powodzeniem mozna wykorzystywac do celéw edukacyjnych.

Dobrej jakosci gry edukacyjne usprawniajg umiejetnos¢ postrzegania, doskonalg refleks i zrecz-
no$¢ manualng, ksztattujg wyobraznie przestrzenng, uczg podejmowania decyzji. Wzbogacajg
tez wiedze dziecka o otaczajgcym je Swiecie i mogg ksztattowac pozytywne postawy. Z kolei gry
strategiczne rozwijajg zdolnosci myslenia, planowania, analizowania i interpretowania zdarzen,
rozwigzywania problemoéw.

Gry moga takze ksztattowac prospoteczne postawy dzieci, uczyé je wspdtpracy i zachecac do
pomagania innym takze w Swiecie rzeczywistym. Wiele z nich nie zaktada rywalizacji — gracze
muszg dziataé razem i pomagac sobie nawzajem, by rozwigzywac problemy i osigga¢ wspdlne
cele. Dzieki grze w wiekszym gronie dzieci uczg sie wiec pracy w zespole.



Ciemna strona gier

Przeciwnikom gier cyfrowych nie mozna catkowicie odmaoéwic racji. Gry majg swojg ciemna strone.
Dzieci spedzajgce wiele godzin przed komputerem i dtugo grajgce w gry mogg miec problemy

z koncentracjg uwagi i mysleniem w szkole podczas lekcji, gdzie ich uwaga nie jest stale pobudzana
nowymi atrakcyjnymi bodzcami, jak w czasie grania. Nadmierne i zbyt dtugie granie w gry moze
skutkowaé zaniedbywaniem nauki, aktywnosci fizycznej, kontaktow z rodzing i kolegami,
rezygnacja z innych zainteresowan, a nawet zaniedbywaniem takich czynnosci, jak jedzenie

czy sen. W skrajnych przypadkach moze prowadzi¢ do uzaleznienia.

Skutki grania w brutalne gry to kolejny temat spedzajacy sen z powiek rodzicéw, pedagogdow

i psychologdw. Od lat trwa wsrdd specjalistow dyskusja, czy granie w brutalne gry komputerowe
przyczynia sie do wzrostu agresji, czy wrecz przeciwnie — pozwala ,,odreagowac” agresje

w bezpieczny sposdb. Zwolennicy pierwszego podejscia wskazujg, ze nasycone przemoca gry
mogg nasila¢ zachowania agresywne w przypadku dzieci obcigzonych wieloma czynnikami ryzyka.
Mogg one modelowac agresywne zachowania, prowadzi¢ do redukcji empatii i obnizaé¢ poziom
stresu towarzyszgcego obserwacji czy inicjowaniu agresywnych zachowan. Badacze podkreslajg
takze mozliwosc¢ ksztattowania przez tego typu rozrywke tendencji do przypisywania innym
ludziom wrogich intencji (ang. hostile attribution bias). Grajgc w gry petne przemocy, dzieci moga
wyrabia¢ w sobie przekonanie, ze agresja to co$ powszechnego i normalnego. Mogg uczyc sie

z nich wrogich zachowan wobec innych ludzi, lekcewazenia ich praw oraz tego, ze jedynym
sposobem na rozwigzywanie problemodw jest przemoc.

Lekarze alarmuja, ze dtugotrwate korzystanie z komputera moze wywotywac réwniez zmiany
natury fizycznej: zaburzenia wzroku, trwate wady kregostupa, zwiotczenie miesni spowodowane
brakiem ruchu, anemig, jesli gracz nie ma czasu na jedzenie, zaburzenie snu i rytmu dobowego.

Ryzyko uzaleznienia

Uzaleznienie od grania wymieniane jest jako jeden z najpowazniejszych skutkéw nadmiernego
korzystania z gier cyfrowych.

Czynniki ryzyka zwigzane z uzaleznieniem od gier mogg wywierac¢ szczegdlnie silny wptyw we
wczesnych okresach rozwojowych. Wskazuje sie, ze dzieci i mtodsze nastolatki sg szczegdlnie
podatne na uzaleznienie, poniewaz ich zdolnos¢ kontrolowania wtasnych zachowan jest jeszcze
staba. Negatywne nastepstwa naduzywania internetu i gier komputerowych pojawiajg sie u nich
szybciej niz u dorostych i s bardziej destrukcyjne, bowiem ich organizm znajduje sie w fazie
intensywnego wzrostu, a osobowos¢ nie jest jeszcze do kornca uksztattowana.

Wplyw gier na najmiodszych uzytkownikéw

Badania przeprowadzone w 2020 r. przez Akademie Pedagogiki Specjalnej wskazuja, ze w Polsce
z réznego rodzaju urzadzen multimedialnych korzysta ponad 30% dzieci do 2. roku zycia i az 75%
5- i 6-latkdw. Sredni wiek inicjacji uzywania tego rodzaju akcesoriéw cyfrowych wynosi 2 lata

i 2 miesigce (Rowicka, Bujalski, 2020). Obok tradycyjnych urzadzen, takich jak komputer czy
telewizor, od kilku lat coraz wiekszg popularnoscig cieszg sie urzagdzenia mobilne: smartfony

i tablety. Siegajg po nie coraz mtodsze dzieci, spedzajac przed ekranem nawet kilka godzin
dziennie. Tymczasem specjalisci wskazujg, iz zbyt wczesne i zbyt intensywne korzystanie

z tych urzadzen moze mie¢ bardzo negatywne skutki dla rozwoju matych dzieci (World

Health Organization, 2019; Amerykanska Akademia Pediatrii, 2016).



Psycholodzy uwazajg ze dzieci do 3. roku zycia w ogdle nie powinny gra¢ w gry cyfrowe — sg na to
gotowe dopiero 6-, 7-latki. Pierwsze trzy lata zycia dziecka to okres krytyczny w rozwoju mézgu,
ktéry w tym czasie podlega gwattownej transformacji. Aby rozwdj ten przebiegat prawidtowo,
dziecko potrzebuje intensywnego kontaktu z innymi ludzmi i doswiadczania swiata wszystkimi
zmystami. Musi dotyka¢ przedmiotéw, stuchaé réznych dzwiekdw, widzieé, czuc. Szczegdlnie
wazne s3 interakcje z zywymi, prawdziwymi osobami: rodzicami, rodzenstwem, babcig, dziadkiem.
Tylko w takiej relacji dziecko moze nauczy¢ sie jezyka oraz prawidtowo rozwijac sie spotecznie

i emocjonalnie. Tych umiejetnosci nie jest w stanie opanowac przed monitorem.

Eksperci wskazuja, iz u dzieci spedzajacych zbyt wiele czasu przed komputerem czy tabletem
moze dochodzi¢ do opdznienia mowy i zaburzen relacji spotecznych. Wpatrywanie sie w ptaski
ekran moze tez powodowac problemy z widzeniem przestrzennym. Dzieci majgce zbyt intensywny
kontakt z ruchomymi obrazami na ekranie tabletu maja ktopoty ze Swiadomym skupianiem uwagi
na statycznych obrazkach, poniewaz nie dysponujg odpowiednimi umiejetnosciami organizowania
pola spostrzezeniowego. Mate dziecko jest w stanie koncentrowad sie na zywych kolorach i ruchu
na ekranie, jednak jego mdzg nie potrafi jeszcze nadaé znaczenia obrazom, ktére widzi w telewi-
zorze czy tablecie. Mdzg dziecka potrzebuje az dwdch lat, aby rozwingé umiejetnosc¢ taczenia
symboli pojawiajacych sie na ekranie z ich odpowiednikami w realnym swiecie. Ponadto
ograniczenie aktywnosci ruchowej do dotykania palcami ekranu czy przesuwania myszki skutkuje
zaburzeniami koordynacji wzrokowo-ruchowej i sprawnosci manualne;j.

Podobnie negatywne skutki mozemy obserwowac w przypadku gier, jesli s3 udostepniane
maluchom bez rozwagi. Im wczesniej dzieci zaczynajg korzystaé z cyfrowych gier, tym bardziej
narazone sg na dziatanie czynnikéw, ktére mogg prowadzi¢ do uzaleznienia. Mate dzieci szybko
odkrywaja, ze granie na komputerze jest atrakcyjng formg spedzania czasu i szybciej niz starsze
przyzwyczajajg sie do niej, stopniowo tracac zainteresowanie innymi zabawami, ktore wydajg im
sie nudne w porownaniu z grami oferujgcymi bogaty i fascynujacy swiat bardzo intensywnych
wrazen.

Ponadto dzieci na wczesnym etapie rozwoju nie majg jeszcze wyraznie zakreslonych granic
realnego $wiata. tatwo zaciera im sie sfera fikcji i rzeczywistosci. Zazwyczaj silnie identyfikujg sie
z bohaterami bajek, filmow i gier, ktorzy stanowig dla nich atrakcyjny model zachowan. Sg mato
krytyczne wobec tego, co widzg na ekranie. Zbyt wczesne i zbyt czeste zabawy z komputerem
mogg prowadzi¢ do problemdéw w odrdznianiu, gdzie konczy sie cyfrowy Swiat, a gdzie zaczyna
realny, i do przenoszenia zachowan z wirtualnej rzeczywistosci do prawdziwego zycia.

A wigc ... dobre czy zle?

Odpowiedz na to pytanie brzmi: to zalezy. Od rodzaju gry, czasu poswiecanego na granie, wieku
dziecka, obcigzenia czynnikami ryzyka, a takze... od postepowania dorostych.

Jesli przerazajg Cie ciemne strony gier cyfrowych, uspokajamy! Odpowiednio dobrana gra
naprawde moze byc¢ rozrywka wspierajaca rozwdj dziecka. Aby tak sie stato, rodzice powinni
pamieta¢ o kilku waznych zasadach.

Zanim dokonasz zakupu, sprawdz, czy gra jest odpowiednia dla Twojego dziecka. Moze Ci
w tym pomac system PEGI, czyli ogdlnoeuropejski system klasyfikacji gier (Pan-European
Game Information). W ramach tego systemu gry oceniane sg pod wzgledem wieku



graczy oraz tresci zawartych w grze. W przypadku klasycznych gier ,, pudetkowych” te pierwsze
oznaczenia znajdujg sie na opakowaniu gry z obu stron, natomiast drugie — z tytu pudetka.

W przypadku gier cyfrowych — na stronie internetowej, z ktorej pobieramy taka gre. Wiecej
informacji znajdziesz na stronie PEGI.

1. Niestety, PEGI nie klasyfikuje czesci dostepnych za darmo gier przegladarkowych i mobilnych.
W ich przypadku musisz na wtasna reke sprawdzi¢, czy gra nie zawiera niebezpiecznych tresci,
lub wybraé takie, ktére zostaty sklasyfikowane i oznaczone. Poszukaj informacji w sieci.

W internecie fatwo znajdziesz opinie i opisy na temat niemal kazdej gry. Na nagraniach
rozgrywek zamieszczanych przez graczy mozesz sprawdzi¢, jak wyglada oraz jakie tresci zawiera.

2. Pamietaj, ze gry komputerowe nie sg najlepszg rozrywka dla dzieci ponizej 2. roku zycia.
Lekarze zalecajg, aby dzieci w tym wieku w ogdle nie uzywaty urzadzen ekranowych. W tym
przypadku lepszym prezentem beda zwykte, ,,analogowe” zabawki.

3. Nie wybieraj strzelanek dla przedszkolaka. Jesli koniecznie chcesz kupic¢ gre 4-latkowi, niech
to bedzie gra edukacyjna i kreatywna — taka, w ktdrej buduje, rysuje i tworzy.

4. Sprawdz, co lubi Twoje dziecko. Dla jednych spetnieniem marzen bedzie gra przygodowa,
dla innych np. logiczna. A moze Twoje dziecko jest zafascynowane przyrodg? Strzatem
w dziesigtke bedzie gra o tej tematyce.

5. Jedli udostepniasz gre matemu dziecku, zadbaj o to, aby czas spedzany na graniu nie
przekraczat 30 minut dziennie. Nie zostawiaj go samego przed ekranem. Popatrz, jak gra,
ttumacz i wyjasniaj, co widzi na ekranie.

A moze zagrasz w nowo kupiong gre wspdlnie z dzieckiem? To moze byé catkiem dobry sposéb,
abyscie spedzili razem kilka mitych chwil.
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Anna Borkowska

Od prostego symulatora rakiety do swiatowego fenomenu — historia gier komputerowych to nie
tylko opowiesc o postepie technologicznym, ale i o rosngcych obawach dotyczacych ich wptywu
na psychike — w szczegélnosci najmtodszych graczy. Juz w latach 80. XX w. naukowcy zauwazyli
pierwsze objawy uzaleznienia od grania. Dzi$ zaburzenie to znalazto swoje miejsce w oficjalnych
klasyfikacjach choréb i zaburzen psychicznych. Cho¢ dobrze juz wiemy, ze gry cyfrowe pomagaja
rozwijac wiele umiejetnosci, to nadmierne granie stwarza duze ryzyko powaznych zaburzen
funkcjonowania. Gry, ktére wiekszosci z nas kojarzg sie z nieszkodliwg rozrywka, dla niektérych
stajq sie dzis putapka.

Historia gier komputerowych siega 1947 r., kiedy to Thomas T. Goldsmith Jr. i Estle Ray Mann
ztozyli w amerykanskim urzedzie patentowym wniosek o przyznanie patentu na pierwszy
prototyp gry elektronicznej. Stworzona przez nich gra byta prostg symulacjg uderzenia pocisku
rakietowego w wyznaczony cel. Grajacy mieli mozliwos¢ sterowana pociskiem za pomoca spe-
cjalnych gatek zmieniajgcych kat wystrzatu i predkos¢ pocisku. Do masowego odbiorcy gry trafity
jednak dopiero we wczesnych latach 70. XX w. Do tego czasu byty produkcjami akademickimi.
W ramach prac naukowych powstawaty takie gry, jak: kétko i krzyzyk autorstwa A. S. Douglasa —
doktoranta na uniwersytecie w Cambridge (1952), ,Tennis for Two” — gra komputerowa
opracowana przez fizyka W. Higinbothama (1958) czy ,,Spacewar!” — stworzona przez grupe
studentéw Massachusetts Institute of Technology w 1961 r., w ktérej dwaj gracze kierujacy
statkami kosmicznymi mieli za zadanie zniszczy¢ przeciwnika. Rozwdj technologiczny, przede
wszystkim wypuszczenie na rynek pierwszej konsoli do gier wideo na poczatku lat 70. XX w.,
przyniost gwattowny rozwdj produkcji komercyjnych gier komputerowych. Firmy produkujace
gry zrecznosciowe na automaty i konsole zaczety odnosi¢ pierwsze duze sukcesy finansowe.

Od tego czasu rynek gier rozwinat sie do rozmiaréw, jakich zapewne nie przewidzieli tworcy
pierwszej gry komputerowej. Do tej pory trwa takze nieprzerwany spdr o wptyw gier na
funkcjonowanie ich uzytkownikdéw, zwtaszcza tych najmtodszych.

Osoby, ktére zajmuja sie problematyka uzaleznien, nie byly pewnie zadziwione decyzjg Swiatowe;j
Organizacji Zdrowia (World Health Organization, WHO), ktéra w 2018 r., a wiec catkiem niedawno,
whpisata na liste chordb uzaleznienie od gier komputerowych. To z pewnoscig nie rozwieje
wszystkich watpliwosci podnoszonych przez specjalistow i badaczy. Czes$¢ z nich uwaza decyzje
WHO za kontrowersyjng i wskazuje, ze stojgce za nig badania sg niespdjne i zbyt skgpe, aby

jasno stwierdzié, ze mamy do czynienia z nowg chorobg. Terapeuci zas wskazujg, iz uznanie
uzaleznienia od gier za zaburzenie utatwi leczenie osdb, ktore zgtaszajg sie do nich z takim
problemem, i pozwoli na tatwiejsze finansowanie terapii.

komputerowa katatonia lat 80. XX w.

Pierwsze doniesienia w czasopismach psychologicznych i psychiatrycznych na temat
uzalezniajgcych skutkdw grania w gry na automatach pojawity sie juz na poczatku lat 80. XX w.



W artykule z 1982 r. Ross, Finestone and Lavin informowali o trzech przypadkach oséb doswiad-
czajacych ,,obsesji na punkcie gry Space Invaders” (ang. Space Invaders obsession). Podobne
zjawisko wskazywat Nilles, nazywajac je ,komputerowa katatonig” (ang. computer catatonia).
W 1983 r. Soper i Miller, na podstawie obserwacji uczniéw, opisali zespdt uzaleznienia od gier
komputerowych, na ktory sktadaty sie symptomy, takie jak: kompulsywne zachowania, utrata
zainteresowaniainnymi czynnos$ciami niz granie, zawezenie kregu znajomych tylko do innych
graczy, fizyczne i psychiczne objawy abstynencyjne w sytuacji ograniczania lub zaprzestania grania
(Griffiths i in., 2012). Uzytecznos¢ danych przedstawianych w tych i podobnych doniesieniach
naukowych budzita kontrowersje w sSrodowisku naukowym. Kwestionowano poprawnosc
metodologiczng badan oraz mozliwos¢ zastosowania uzyskanych wynikéw do catej populacji.
Podstawg badan tamtego okresu byta obserwacja, studia przypadkow, a préby badawcze
ograniczone byty zazwyczaj do grupy nastolatkdw ptci meskiej i do konkretnego typu gry.

Nowe metody badawcze w XX1 w. i stare watpliwosci

Dynamiczny rozwodj nowych technologii oraz powszechny dostep do internetu stworzyty wiele
nieznanych dotgd mozliwosci udziatu w grach. Tym samym przed badaczami pojawity sie nowe
perspektywy badawcze, jak chocby zjawiska towarzyszgce graniu w gry online, w ktorych gracze
tworzg internetowe spotecznosci, niekiedy sktadajgce sie nawet z tysiecy grajgcych

(ang. massively multiplayer online role playing game — MMORPG).

Rozwdj metod obrazowania struktury i funkcji ludzkiego mdézgu wprowadzit nowa jakos¢ do badan
nad procesami psychicznymi. Obecnie dzieki tym technologiom wiemy coraz wiecej o zmianach,
jakie zachodzg w mdzgu podczas wykonywania okreslonych czynnosci, np. przegladania stron
internetowych, korzystania z tabletu, gier komputerowych.

Nadal jednak badania zjawisk towarzyszgcych graniu w gry komputerowe pozostajg w tyle
za znacznie bardziej zaawansowanymi badaniami nad innymi uzaleznieniami behawioralnymi,
np. patologicznym hazardem, a uzyskiwane wyniki trudno uznad za rozstrzygajgce.

Amerykanie byli pierwsi

W 2013 r. Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne (American Psychiatric Association, APA)
umiescito w piatej edycji Klasyfikacji Zaburzen Psychicznych (DSM-V) zaburzenie korzystania z gier
internetowych (ang. internet gaming disorder — 1GD).

Uzaleznienie od grania online znalazto sie w sekgji Ill klasyfikacji, co oznacza, ze uznano je za
zjawisko wymagajace dalszych szczegétowych badan klinicznych, ktére pozwolg na wykazanie, czy
otrzyma ono status zaburzenia i zostanie wtgczone do gtéwnej listy DSM. Warunkowe wtaczenie
IGD do klasyfikacji DSM-V ma tez w zatozeniach APA pobudzi¢ badania naukowe, tak aby mozna
byto okresli¢ specyficzne kryteria diagnostyczne dla tego zaburzenia oraz opracowaé wystandary-
zowane narzedzia do diagnozy (APA, 2013). Warto wspomnie¢, ze IGD jest jedynym, obok
patologicznego hazardu, zaburzeniem behawioralnym wtgczonym do DSM-V.

Zaburzenie korzystania z gier internetowych zostato zdefiniowane w DSM-V jako uporczywe
i powracajgce uzywanie internetu, ktérego celem jest korzystanie z gier niemajacych
charakteru hazardowego, prowadzgce do istotnych szkdd lub wyczerpania (lzdebski,
Kotysko, 2016).
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Klasyfikacja DSM-V proponuje dziewie¢ mozliwych kryteriow diagnostycznych:

¢ zaabsorbowanie graniem, np. myslenie o graniu lub fantazjowanie na temat gier w czasie
wykonywania innych czynnosci niz granie;

* zwiekszanie liczby godzin przeznaczonych na granie dla osiggniecia oczekiwanego efektu
(np. pobudzenia emocjonalnego poczucia satysfakcji);

¢ objawy odstawienia — odczuwanie niepokoju lub irytacji przy prébach ograniczania
lub przerwania gry;

¢ podejmowanie powtarzajacych sie wysitkdw w celu ograniczenia lub zaprzestania grania;

¢ traktowanie gry jako sposobu ucieczki od problemdw (eskiapizm) lub srodka na usmierzenie
poczucia bezradnosci, winy, leku, depres;ji itp.;

¢ kontynuowanie grania pomimo $wiadomosci szkodliwego wptywu tego rodzaju zachowania
na najwazniejsze obszary funkcjonowania psychospotecznego;

¢ oszukiwanie, oktamywanie innych, w celu ukrycia skali swojej aktywnosci zwigzanej
z graniem i czasu przeznaczanego na granie;

¢ zaniedbywanie alternatywnych zrédet przyjemnosci lub dotychczasowych zainteresowan
na rzecz grania;

e utrata lub zaniedbywanie waznych relacji spotecznych, obowigzkdw szkolnych czy
zawodowych.

Rozpoznanie zaburzenia IGD nastepuje w przypadku wystgpienia u osoby badanej pieciu lub
wiecej z powyzszych kryteriéw w okresie 12 miesiecy poprzedzajacych badanie.

Warto dodag, iz wedtug badaczy sama dtugosé czasu spedzanego na graniu nie jest wyznaczni-
kiem uzaleznienia.

WHO uznaje uzaleznienie od gier za chorobe

Swiatowa Organizacja Zdrowia uznata uzaleznienie od gier (ang. Gaming Disorder) wideo lub
cyfrowych za jednostke chorobowg dopiero w 2018 r. i wigczyta jg do najnowszej wersji
Miedzynarodowej Klasyfikacji Chordb i Probleméw Zdrowotnych — ICD-11. WHO definiuje
zaburzenie gamingowe jako ciggty lub powtarzajacy sie wzorzec zachowania zwigzanego

z graniem w gry cyfrowe zaréwno offline, jak i za posrednictwem internetu. Zgodnie z definicja
uzaleznienie od grania charakteryzuje:

¢ ograniczona kontrola podczas grania (granie zbyt czesto, zbyt dtugo, trudnosci
z zaprzestaniem grania);

¢ przedktadanie gier ponad inne czynnosci zyciowe czy zainteresowania;

¢ kontynuowanie grania pomimo widocznych negatywnych skutkow, takich jak pogorszenie
sie relacji rodzinnych, osobistych, spotecznych, problemy w szkole lub w pracy, przykre
skutki zaniedbywania obowigzkdéw.

Aby zachowanie mogto by¢ zdiagnozowane jako uzaleznienie od gier, wymienione symptomy
muszg utrzymywac sie przynajmniej przez 12 miesiecy i powodowac znaczne zaburzenie
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funkcjonowania danej osoby w waznych obszarach zycia: osobistym, rodzinnym, spotecznym,
edukacyjnym, zawodowym. Takie rozpoznanie moze tez by¢ postawione w czasie krotszym niz
wskazany, o ile nasilenie objawow jest bardzo powazne. Ponadto zachowania zwigzane z graniem
w gry nie mogg wynikac z innych zaburzen psychicznych.

Opisane zaburzenie nie odnosi sie do grania w gry hazardowe, ktére zostato wyodrebnione
jako oddzielna jednostka chorobowa.

Swiatowa Organizacja Zdrowia podkre$la w swoim uzasadnieniu, ze uzaleznienie od grania dotyka
jedynie niewielkiej grupy graczy, a samo granie w gry komputerowe nie jest niczym ztym. Badania
epidemiologiczne sugerujg, ze w skali globalnej objawy uzaleznienia moze przejawiac okoto

9% nastolatkéw i mtodych dorostych (Gao i in., 2022). Wskazuje sie przy tym na duzg réznice

w rozpowszechnieniu problemowego grania miedzy krajami zachodnimi a tymi z Azji. Gracze

z Dalekiego Wschodu wykazujg wieksze nasilenie objawdw i ich czestotliwos¢. Wiele badan
wykazato tez, ze czestos¢ wystepowania IGD dramatycznie wzrosta podczas pandemii COVID.

Eksperci ostrzegajg przed zbyt pochopnym wycigganiem wnioskéw i braniu wszystkich mitosnikow
gier za osoby dotkniete chorobg. Dopdki miliony graczy na catym Swiecie bedg gra¢ dla rozrywki

i traktowac to zajecie jak hobby, nie muszg obawiac sie o swoje zdrowie. Niemniej zaleca sie, aby
osoby, ktore szczegdlnie intensywnie angazujg sie w gry cyfrowe, zwracaty uwage na ilo$¢ czasu
spedzanego na grach, obserwowaty, czy ta rozrywka nie odbywa sie kosztem rezygnacji z innych
codziennych czynnosci, a takze byty uczulone na wszelkie zmiany — w ich zdrowiu fizycznym,
psychicznym oraz funkcjonowaniu spotecznym — wynikajgce z nadmiernie intensywnego grania.

Czynniki ryzyka uzaleznienia od gier

Uzaleznienie od grania wymieniane jest jako jeden z najpowazniejszych skutkéw nadmiernego
korzystania z gier cyfrowych. Dotyka ono szczegdlnie dzieci i mtodziez, ale problem ten dotyczy
réwniez oséb dorostych. Dlaczego jednak nie uzalezniajg sie wszyscy gracze, a jedynie niektérzy?
Przyczyny, dla ktérych w przypadku czesci uzytkownikow granie w gry staje sie problemem

i zaczyna mie¢ szkodliwy wptyw na ich zycie, sg wielorakie.

Sposrod wielu czynnikdw majacych wptyw na rozwdj uzaleznienia mozna wyrdznic: specyficzne
cechy samych gier, czynniki sytuacyjne zwigzane ze specyficzng sytuacjg zyciowa danej osoby;,
czynniki biologiczne oraz osobowosciowe. Badania wskazujg na zwigzek pomiedzy uzaleznieniem
od grania a takimi czynnikami osobowosciowymi, jak: neurotyzm, introwersja, niska samoocena,
wycofanie spoteczne, objawy depresyjne ze stanami lekowymi, agresywnosc¢ i wrogos¢,
poszukiwanie wrazen, obnizona zdolnos¢ samokontroli, niskie kompetencje spoteczne (Gentile
iin., 2011). Wsréd czynnikow ryzyka wymienia sie réwniez deficyty uwagi (ang. attention deficit
disorder — ADD) oraz nadpobudliwos$¢ psychoruchowa z deficytami uwagi (ang. attention deficit
hyperactivity disorder — ADHD).

Do najwazniejszych czynnikdw sytuacyjnych nalezg: osamotnienie, negatywne relacje rodzinne
(przemoc, zaniedbanie) i spoteczne, chec ucieczki od problemdw zyciowych.

Mechanizmy neurobiologiczne uzaleznienia od grania w gry komputerowe

Badania kliniczne, prowadzone w ostatniej dekadzie, wskazujg na podobne mechanizmy
neurobiologiczne lezgce u podstaw zaréwno uzaleznien od substancji psychoaktywnych,
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jak i uzaleznien behawioralnych, w tym uzaleznienia od grania czy internetu. Dotyczg one m.in.
zmian biochemicznych na poziomie neuroprzekaznikéw, takich jak dopamina i serotonina,
wystepowania polimorfizmoéw genowych warunkujgcych aktywnos¢ uktadu dopaminergicznego
czy aktywnosci w tych samych obszarach mézgu. Liczne badania wskazujg, iz u oséb naduzywa-
jacych internetu lub grajgcych natogowo w gry obserwuje sie nieprawidtowe procesy neurobio-
logiczne w okreslonych okolicach moézgu — gtéwnie w korze przedczotowej i oczodotowej, ciele
prazkowanym lub prazkowiu oraz obszarach odpowiedzialnych za kontrole impulséw w uktadzie
nagrody — takze zmiany anatomiczne zwigzane ze zmniejszeniem gestosci istoty szarej w ciele
migdatowatym, hipokampie, zakrecie czotowym i zakrecie obreczy (lzdebski, Kotysko, 2016).

Podobnie jak w przypadku substancji psychoaktywnych, réwniez w uzaleznieniach behawioral-
nych kluczowg role odgrywa dopamina i tzw. uktad nagrody. Okazuje sie, iz czynnosci takie jak
granie indukujg zmiany chemiczne w uktadzie mezolimbicznym (uktadzie nagrody), zblizone do
tych obserwowanych po ekspozycji na srodki chemiczne. Nieprawidtowe funkcjonowanie uktadu
nagrody, ktéry zaangazowany jest w regulacje zachowan apetytywnych (waznych dla przezycia
organizmu zachowan, takich jak pobieranie pokarmu, przyjmowanie ptynéw, aktywnos¢ seksualna,
zachowania agresywne), i ktérego kluczowym mediatorem jest dopamina, wskazuje sie jako jedna
z gtéwnych przyczyn ksztattowania sie uzaleznien, takze behawioralnych.

Rola dopaminy w rozwijaniu sie uzaleznienia wynika z jej udziatu w procesach uczenia asocja-
cyjnego i kontroli zachowan popedowo-motywacyjnych. Czynnosci aktywujace uktad nagrody
wywotujg wzrost poziomu dopaminy w uktadzie mezolimbicznym, co skutkuje ,,zapamietaniem”
przez mdzg danej czynnosci jako zrédta przyjemnosci i satysfakcji. Rozregulowanie funkcjonowa-
nia uktadu nagrody pod wptywem czynnosci takich jak hazard czy granie w gry, podobnie jak

w przypadku przyjmowania substancji psychoaktywnych, skutkuje utratg kontroli nad
zachowaniem i pojawianiem sie czynnosci kompulsywnych.

Jak wskazujg najnowsze badania, mechanizm ten moze odgrywac gtéwng role w rozwoju
uzaleznienia od grania w gry internetowe (IGD).

vzalezniajace cechy gier

Gry komputerowe projektowane sg w taki sposdb, aby gracze chcieli gra¢ w nie jak najdtuzej.

Z jednej strony musza by¢ na tyle trudne, aby uzytkownicy nie znudzili sie zbyt tatwymi dla nich
zadaniami, a z drugiej — pozwalac grajgcym na odnoszenie sukcesdw: przynajmniej matych, raz na
jakis$ czas. Lista zabiegdw stosowanych przez producentdéw gier, ktére majg sprawié, ze gra bedzie
bardziej wciagajaca, jest dtuga. Najpopularniejsze z nich to:

e Atrakcyjna forma. Wspdtczesny poziom technologii umozliwia tworzenie gier w niezwykle
atrakcyjnej formie audiowizualnej, ktéra zwieksza realizm wirtualnego swiata.

e Interaktywnosc. Kluczowa cechg gier komputerowych jest ich interaktywnosé, co odrdznia je
np. od telewizji. Gracz wykazuje osobiste zaangazowanie w wydarzenia na ekranie, moze miec
wptyw na ich przebieg, od jego wysitku zalezy, czy pokona wyzwania, ktére napotyka w grze.

¢ Bicie rekordu. Kazda gra informuje grajacych, jaki jest najwyzszy wynik w danym
momencie. Che¢ pokonania najlepszego wyniku gry (nawet jesli aktualny rekord nalezy
do gracza) sprawia, ze grajacy jest w stanie poswieci¢ wiele godzin na granie.
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e Uzaleznienie wygranych od pokonywania kolejnych pozioméw. W niemal kazdej grze, poza
grami fabularnymi RPG (ang. role-playing game), gracz musi pokonywac kolejne poziomy
réznigce sie stopniem trudnosci. Zazwyczaj pierwsze poziomy gry sg bardzo fatwe, tak ze nawet
poczatkujgcy gracze swietnie sobie radza, szybko przechodzg do nastepnych poziomdw
i zdobywajg nowe umiejetnosci. Za pomysine wykonanie zadania gracz natychmiast jest
nagradzany przejsciem na wyzszy poziom, co wzmachia che¢ kontunuowania grania. Wraz
Z rozwojem umiejetnosci uczestnikdw gry staje sie ona coraz trudniejsza, a przejscie do
nastepnego poziomu wymaga poswiecenia wiekszej ilosci czasu. Sukcesy w pokonywaniu
kolejnych, coraz bardziej wymagajgcych poziomoéw dajg graczowi poczucie zadowolenia
z wykonania zadania i sprawiajg, ze trudno mu przestac grac.

¢ Jako$¢ wzmocnien (sukcesy i porazki). Sposéb nagradzania w grach jest projektowany tak,
aby gracze doswiadczali wiekszej liczby wzmocnien pozytywnych — sukceséw i nagréd niz
porazek.

¢ Nieregularne nagradzanie. System zdobywania nagrdd jest zwykle zaprojektowany w taki
sposob, aby gracz zdobywat nagrody za wykonanie okreslonego zadania. Grajacy nie wie
nigdy, czy nastgpi to po jednej probie, czy po kilku. Ma jednak pewnosé, ze jesli bedzie grat
wystarczajgco dtugo, w koricu jego wysitek zostanie nagrodzony. Utrzymuje to gracza
w statym napieciu i sprawia, ze bedzie grat dtuzej w oczekiwaniu na zapowiedziang nagrode.

¢ Wywotywanie stanu emocjonalnego pobudzenia podczas grania. Dobra gra to taka, ktéra
budzi emocje. Angazowanie gracza poprzez intensywne doznania emocjonalne zwigzane
z rozgrywka to kolejny zabieg stosowany przez producentdw gier.

® Poczucie kontroli. Gry dajg graczom poczucie kontroli nad swiatem i wydarzeniami, w ktorych
uczestniczg. W wirtualnej rzeczywistosci to oni — a nie rodzice i inni dorosli — decyduja, jak sie
zachowywadé, w co sie ubrac, w jaki sposéb i z kim spedzi¢ czas. W cyfrowym swiecie
zdobywaja realne dobra: poczucie wtadzy, kontroli, wptywu, szacunek, status spoteczny.

Brak okreslonego zakonczenia. Najbardziej wciggajg gry nieposiadajace z gory okreslonego
zakonczenia, takie jak fabularne gry online. Pozwalajg one graczom na dowolne ksztattowanie
kierunku, w jakim gra sie rozwija, ale jednoczesnie wymagajg wykonywania ztozonych zadan —
czesto we wspotpracy z innymi graczami — oraz poswiecania grze wielu godzin. Nieobecnos¢
podczas rozgrywki naraza gracza na krytyke ze strony partneréw i spadek w rankingu.

¢ Budowanie relacji. Gry online pozwalajg dzieciom budowac relacje z innymi graczami,
co zaspokaja ich potrzebe kontaktdw spotecznych i daje poczucie akceptacji. Dla niektérych
spotecznosc internetowa jest jedynym miejscem, w ktdrym czujg sie wazne, potrzebne
i lubiane.

e Ucieczka od rzeczywistosci. Wspotczesne gry oferujg dzieciom i nastolatkom niezwyktg
mozliwos¢ — ucieczke od prawdziwego Swiata w wymarzong rzeczywistos$¢. W grze moga
kreowac swoj wtasny swiat, stac sie kimkolwiek chcg, osobg, ktéra nigdy nie mogliby
by¢ w prawdziwym zyciu. W wirtualnej rzeczywistosci majg okazje zbudowaé nowg
tozsamosc¢ — postac obdarzong cechami, ktére sami chcieliby mieé¢, mogg przezywac
ekscytujgce przygody, nawigzywac satysfakcjonujace relacje i realizowac swoje plany.
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e Warianty gry i dodatki do gier. Powszechng strategig marketingowg stosowang przez
producentdéw gier jest wypuszczanie na rynek nowych wariantéw gier lub dodatkéw do nich,
np. w grach fabularnych mozliwosé odkrycia nieznanych terendw, zdobycia kolejnych
umiejetnosci, zadan do wykonania czy rozwijania postaci zupetnie innych bohaterdow.

Choc¢ nie kazdy, nawet bardzo zaangazowany gracz, wpadnie w ktopoty przez granie, to
niewatpliwie uzaleznienie od gier cyfrowych jest realnym zagrozeniem, ktére wymaga uwagi
zaréwno ze strony graczy, jak i ich otoczenia. Mimo Ze gry bez watpienia dostarczajg wielu po-
zytywnych doznan, moga tez stac sie zrodtem problemdw, gdy utracimy kontrole nad naszymi
zachowaniami. Kluczem do unikniecia negatywnych konsekwencji jest edukacja, umiejetnos¢
wyznaczania granic oraz korzystanie z profesjonalnego wsparcia, gdy zajdzie taka potrzeba.
Dzieki temu gry moga pozostac zdrowa i satysfakcjonujgca forma rozrywki.
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Marta Witkowska

Hazard to nie tylko stereotypowo postrzegany elegancki swiat kasyna czy obstawianie wynikow
meczoéw i gonitw. Coraz czesciej ukrywa sie w grach — od tych dostepnych na urzadzeniach mo-
bilnych po wielkobudzetowe produkcje. Dorosli czesto nie majg Swiadomosci, ze dzieci siegajac
po angazujacy rozrywke, dostajg w pakiecie caty system wiktajacy je w niebezpieczne mechani-
zmy hazardowe. Najwieksze emocje budz3 loot boxy — cyfrowe skrzynki-niespodzianki, za ktére
mtodzi gracze czesto ptacy prawdziwymi pieniedzmi. Choé formalnie nie s3 uznawane za ha-
zard, mogq zwieksza¢ ryzyko uzaleznienia i prowadzi¢ do powaznych strat finansowych.

Jak dziataja i dlaczego s tak grozne dla mtodych uzytkownikéw?

Hasto , hazard” budzi w nas skojarzenia z kasynem, ruletkg, smokingiem i... Jamesem Bondem.
Albo wrecz przeciwnie: myslgc o hazardzie, widzimy samotnego, pochtonietego grg mezczyzne
przegrywajacego wielkie sumy. Jednym stowem — niezaleznie od konsekwencji, jakie niesie za
sobg hazard — jest to dla nas swiat nalezgcy do dorostych. Rzadko dostrzegamy, ze pierwszy
kontakt z tego typu grami i mechanizmami nasze dzieci uzyskujg za posrednictwem gier, réwniez
tych dostepnych w serwisach spotecznosciowych. Ponadto, w kontrze do stereotypu, mtodzi
gracze traktujg hazard online jako rozrywke towarzyska — tylko 2% z nich gra samotnie (Griffiths,
Parke, 2010). Dla mtodych graczy hazard w sieci to niekoniecznie gra na pienigdze. Czesto ich
pierwsze doswiadczenia tego typu to np. gromadzenie punktow, zdobywanie miejsca w rankingu,
turnieje z wirtualng wygrang lub skrzynki z tupem w grze. O czym warto wiedziec i na co zwrécic¢
uwage, aby ochronic¢ dziecko przed negatywnym wptywem hazardowych mechanizmoéw zaszytych
w grach?

Co znajde w skrzynce, czyli ukryty hazard

Popularne — i niezwykle ekscytujace dla dzieci — sg loot boxy, czyli skrzynki z tupem dostepne

w grach. Badania pokazujg, ze wéréd mtodych graczy (w wieku 18-24 lata) prawie potowa korzysta
z gier zawierajgcych loot boxy, a za otwarcie takiej skrzynki prawdziwymi pieniedzmi ptacg gtéw-
nie mtodzi mezczyzni (Kuleta-Jelonek i in., 2020). To sprytny sposdb na sktonienie gracza

do dodatkowych inwestycji finansowych w gre, ktére przynoszg twdorcom kilkadziesigt miliardow
dolarow zysku rocznie. Mechanizm dziatania loot boxdw opiera sie na losowosci. Sg jak kot

w worku: dopiero po ich zakupie mozna dowiedziec sie, co kryjg. Bonusem moze by¢ np. upra-
gnione, unikatowe wyposazenie, ale na takie nietatwo trafi¢ — w wiekszosci przypadkow gracz
otrzymuje mato wartosciowe przedmioty.

Wtasnie dzieki temu, ze zawsze mozna cos$ wygraé, loot boxy, mimo ze budzg wiele kontrowersji —
wedtug obowigzujgcego w Polsce prawa nie sg traktowane jako gra hazardowa. Cho¢ formalnie
hazardem nie sg, mogg prowadzi¢ do rozwoju uzaleznienia. Mfodzi gracze sg na nie szczegdlnie
narazeni ze wzgledu na typowa dla tego wieku tendencje do poszukiwania wrazen, tatwos¢
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podejmowania ryzyka, wiekszg impulsywnosc i sktonnosé do silnego przezywania emocji —
jak cho¢by napiecia i podekscytowania podczas rozpakowywania takiej skrzynki czy ogromnej
przyjemnosci zwigzanej z wygrang. Sukces — nawet sporadyczny — zaciera pamiec o wielu
wczesniejszych nieudanych prébach i poniesionych kosztach.

Gry z zaszytymi elementami hazardowymi to obietnica wejscia do $wiata wielkich emociji, iluzji
wygranych, poczucia mocy i ucieczki od codziennosci. Nastolatek uczy sie regulowaé swoje
emocje za pomocg grania — poszukuje przyjemnosci, ktérg oferujg wygrane, wiec zaczyna grac
coraz czesciej i dtuzej. Miodzi ludzie pytani o to, dlaczego kupujg loot boxy, wskazywali nie na
oczekiwany sukces w grze, ale poczucie dreszczyku emocji, ekscytacje zwigzang z graniem,
radzenie sobie ze stresem, prébe poprawienia sobie nastroju czy poczucie silnego zaangazowania
w gre (Zendle, Meyer, Over, 2019). Takie aspekty nasilajg zagrozenia zwigzane z wptywem
hazardowych mechanizméw w grach na mtodych graczy. Co wiecej, cenne przedmioty zdobyte
w grze mozna sprzedaé, wymienic, co z kolei buduje w nastolatku przekonanie o optacalnosci
inwestycji w loot boxy. Dodatkowo ich rozpakowywanie odbywa sie czesto w towarzystwie,

co podsyca nastréj dobrej zabawy i utrwala pozytywng postawe wobec tego typu rozrywki.

Zaplaé, zeby (wy)graé

Kolejng cechg charakterystyczng dla loot boxdw jest monetyzacja. Wiele gier oferuje mozliwosé
zakupu wirtualnych skrzynek za realne pienigdze. Gry sg projektowane tak, aby gracz — najczesciej
poprzez mikroptatnosci — stale inwestowat namacalne srodki w wirtualng rozrywke. Putapke na
kieszen dziecka (i jego rodzicow) zastawiajg rowniez popularne gry free-to-play, czyli takie, ktére
sg dostepne bez optaty. Jednak sformutowanie ,bezptatne” bynajmniej nie oznacza, ze za nie
stono nie zaptacimy. Jakie mechanizmy stosuja producenci gier, by sktoni¢ nas do siegniecia po
karte kredytowa?

Przede wszystkim czesto otrzymujemy dostep do podstawowej wersji gry lub kilku pierwszych
poziomow. Kiedy juz wciggniemy sie w rozgrywke, musimy zaptaci¢, aby odblokowac dostep

do kolejnych. Innym rozwigzaniem jest mechanizm pay-to-win, czyli mozliwosé wykupienia
dodatkow, ktdre utatwig rozgrywke i zagwarantujg wygrang. Bez nich proces przechodzenia

przez kolejne poziomy moze okazac sie trudny, zmudny i czasochtonny, a przeciez kazdy chce mie¢
sukces na koncie, wiec siegamy do kieszeni. Bywa, ze tworcy gier oferujg darmowa podstawowg
wersje gry, jednak za wszelkie ulepszenia zwiekszajgce atrakcyjnos¢ i ptynnosc rozgrywki musimy
(niemato) zaptaci¢, np. w item shopie (wirtualnym sklepie z przedmiotami). Takie rozwigzania sg
bardzo czesto stosowane w popularnych grach w dostepie mobilnym — na smartfony.

Optacalnosc loot boxdw jest znikoma. Gracz, chcac zdoby¢ upragniony przedmiot, potrafi dokonac
kilkuset zakupow, nie zdajac sobie sprawy, ze przecietny poziom ,wygranych” to maksymalnie
kilka procent. W 2023 r. tylko w grze Counter Strike loot boxowe klucze wygenerowaty miliard
dolaréw zysku (g2g.news, 2024). Dla wielu producentéw gier, nie tylko mobilnych, ale réwniez
tych z kategorii AAA (o najwyzszych budzetach przeznaczonych na produkcje i promocje), zakupy
w grze projektowane sg jako Zrédto znaczacej czesci zyskdw. Rozwigzania wykorzystywane

w grach otwarcie zerujg na naszych psychologicznych stabosciach, takich jak uwaga i aprobata
innych —w tym przypadku graczy — duma i przyjemnos¢, jaka wigze sie publicznym

przezywaniem sukcesu. Niektére gry oferuja specjalne przestrzenie, np. lobby, w ktérym
oczekujac na rozpoczecie rozgrywki, mozna publicznie otwiera¢ skrzynki.
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Trudno nie miec skojarzen z kasynem. Loot boxy wykorzystujg rowniez nasze zapedy do kolekcjo-
nerstwa — otworzyliSmy juz prawie wszystkie skrzynki, skompletowalismy prawie cate unikatowe
wyposazenie, wiec co szkodzi poszukacd tej ostatniej. Nawet jesli mielibysmy podjac¢ kolejnych

sto préb i zainwestowad dalsze srodki. Ta niekonczaca sie inwestycja zasadza sie na charaktery-
stycznym dla hazardu btedzie poznawczym, jakim jest paradoks hazardzisty, czyli oczekiwanie,

e po serii porazek los na pewno sie odwrdci i przyjdzie wygrana (Szymaniak, 2022).

Skarby prosto od celebrytéw

W sprzedaz loot boxdw angazujg sie rowniez popularni wsréd graczy streamerzy. Gamerzy,
bedacy autorytetami dla mtodych graczy, czesto oferujg transmisje z otwierania skrzynek,
zachecajac do zakupu ,promocyjnych” pakietéw. Jednoczesnie tworzg wrazenie, ze wygrana
jest tatwa i dos¢ regularna, a przy okazji to swietna zabawa w prestizowym gronie wybranych.
To, o czym uczestnicy streamow — czesto niepetnoletni — nie wiedzg, to fakt, ze influencer
wtasnie prowadzi sprzedaz, ktdra bardzo mu sie optaca, a prezentowane przez niego skrzynki
majg zupetnie inne statystyki dropow (unikatowe przedmioty mozna znalez¢ w nich znacznie
rzadziej). W efekcie mtodzi gracze inwestujg rzeczywiste pienigdze na pakiety wirtualnych débr,
kierujac sie zaufaniem, jakim darzg gamingowych celebrytow. Czesto z optakanym, rdwniez
finansowo, skutkiem.

Regulacje prawne ukrytego hazardu? To skomplikowane

Kolejne kraje podejmujg proby uregulowania prawnego statusu skrzynek oraz wprowadzajg
przepisy odnoszgce sie do ich dostepnosci w grach i sprzedazy. Przyjmowane strategie sg bardzo
rézne. Niezbyt restrykcyjne podejscie prezentujg: Wielka Brytania, Australia, Kanada i USA. Kraje
te przede wszystkim wymagajg od branzy gamingowej samoregulacji — gtdwnie transparentnego
podejscia do loot boxdw — oraz okreslenia wieku gracza, ktéremu mogg by¢ prezentowane tresci
zawierajgce elementy hazardowe. Transparentnos¢ w przypadku skrzynek oznacza ujawnianie
graczowi prawdopodobienstwa uzyskania okreslonego przedmiotu (ang. drop rate percentages)
przed zakupem skrzynki. Taka praktyka pomaga graczom zrozumie¢ mechanizm dziatania loot
boxdw i ograniczac¢ praktyke hazardowej gry w ciemno (ang. blind gaming). Gracze, ktérzy sg

w stanie oceni¢ ,optacalnos¢” inwestycji w skrzynke w odniesieniu do potencjalnego efektu —
zdobycia unikatowego itemu (przedmiotu) — sg bardziej sktonni postrzegac looty jako mechanizm
zwodniczy i stuzgcy okreslonemu celowi, czyli monetyzacji, a w zwigzku z tym podejmowac
Swiadome decyzje o ich zakupie.

Inng strategig ujawniania informacji niz drop rate jest stosowany w grach mobilnych system rarity
tier. Mozna go porownac do utozenia informacji o kolejnych poziomach unikatowosci przedmio-
tow w systemie schodkowym (jak na szczeblach drabiny). Ten uproszczony system pozwala zorien-
towad sie, jak rzadki jest dany item, jednak bez podawania szczegétowych statystyk. System rarity
tier petni raczej role listka figowego, poniewaz taki sposdéb prezentacji unikatowych przedmiotow
moze zwiekszac ekscytacje i che¢ zdobycia ich niezaleznie od ceny, szczegdlnie wsrdd najmtod-
szych graczy.

Cho¢ w wyzej wymienionych krajach, podobnie jak w Polsce, loot boxy nie zostaty uznane za
hazard, nie jest to rownoznaczne z zamknieciem dyskusji na temat dostepnosci i legalnosci
tych mechanizméw. Zarowno Wielka Brytania, jak i Australia prowadzg badania nad wptywem
dostepnosci skrzynek na dzieci i mtodziez przede wszystkim w kontekscie ochrony przed
uzaleznieniem od hazardu.



Niektore kraje, takie jak Niemcy, Francja, Hiszpania, Korea Potudniowa przyjety rozwigzania, ktére
czesciowo regulujg wykorzystanie mechanizmow loot boxowych w grach, cho¢ ich nie zakazuja.
Restrykcje dotyczace wieku gracza (zakaz sprzedazy gier z elementami hazardowymi osobom po-
nizej 18. roku zycia) oraz ujawnianie prawdopodobienstwa wygranej sg obowigzkowe. Najbardziej
restrykcyjne podejscie obowigzuje w Belgii, Holandii i Chinach, gdzie loot boxy zostaty uznane za
forme hazardu. Jako pierwsza w Europie taka decyzje podjeta w 2018 r. Belgijska Komisja ds. Gier.
W Belgii za naruszenie przepisow naktadane sg surowe kary grzywny siegajgce 800 tys. euro,

a nawet kary wiezienia dla wydawcow. Rynek gier zareagowat na te regulacje wycofaniem niekto-
rych tytutow ze sprzedazy w tych krajach, a czes¢ z nich zostata dopasowana do obowigzujgcego
prawa. W tym samym roku w $lady Belgii poszta Holandia, zakazujgc zakupu loot boxow za
prawdziwg walute, aczkolwiek za sprawg orzeczenia Rady Stanu, ktéra w 2023 r. stwierdzita,

ze loot boxy nie spetniajg obecnych kryteriow hazardu, proces legislacyjny zostat zahamowany.
Mechanizm ten pozostaje wiec legalny.

W Polsce Ustawa o grach hazardowych z dn. 19 listopada 2009 r. (t.j. Dz. U. z 2023 r. poz. 227,
z 2024 r. poz. 1473) przewiduje zamkniety katalog gier, a wedtug wytycznych Ministerstwa
Finanséw loot boxy nie spetniajg ustawowej definicji gier hazardowych.

Czy na pewno nie ma mocnych na loot boxy?

Koniecznos¢ uregulowania niejasnego statusu mechanizméw hazardowych w grach oraz
negatywne konsekwencje zwigzane z powszechnym i nieograniczonym dostepem dzieci

i mtodziezy do loot boxdw to kwestie coraz szerzej podnoszone zaréwno przez Unie Europejska,
jak i polskie gremium. 18 stycznia 2023 r. Parlament Europejski wydat rezolucje, w ktdrej apeluje
do twdrcow gier o przejrzystosé w informowaniu o mechanizmach typu loot box oraz uzywanie
prostego jezyka, ktéry pomoze graczom w zrozumieniu funkcjonowania algorytmow.

W pazdzierniku 2024 r. Rzeczniczka Praw Dziecka Monika Horna-Cieslak zaapelowata do

Prezesa Rady Ministréw o podjecie dziatarh majacych na celu ochrone dzieci przed hazardem
online. Wprowadzenie loot boxéw do katalogu gier hazardowych bytoby réwnoznaczne z zakazem
dostepu niepetnoletnich graczy do pozycji wykorzystujgcych mechanizmy hazardowe oraz
wigzatoby sie z obowigzkowa weryfikacjg wieku podczas sprzedazy takich gier.

Cho¢ loot boxy nie sg uznawane w Polsce za forme hazardu, Krajowa Administracja Skarbowa
monitoruje strony oferujgce skrzynki z wirtualnymi przedmiotami pod kagtem naruszenia
przepiséw ustawy o grach hazardowych. W przypadku potwierdzenia takiego naruszenia
domena oferujgca loot boxy jest umieszczana w Rejestrze domen stuzgcych do oferowania gier
hazardowych, co prowadzi do zablokowania dostepu stron z terytorium Polski. Niestety, dziatania
te nie stanowig kompleksowego rozwigzania problemu dostepu do rosngcych jak grzyby po
deszczu witryn oferujgcych loot boxy.

Czemu warto przyjrzeé sig blizej?

Jak nie dac sie ztowi¢ w szpony niewidzialnego hazardu i zwrdci¢ uwage mtodszych graczy na to,
Ze to, co przyjemne, nie zawsze jest dla nich korzystne?

e Zawsze warto przyjrzec sie zawartosci gry. Przy wyborze gry dobrze jest kierowac sie
wskazédwkami obowigzujacego w Polsce Systemu Oceny Gier PEGI. Klasyfikuje on gry
na dwa sposoby: oznaczenia wiekowe informujg o tym, czy gra jest odpowiednia dla

19


https://pegi.info/pl

wieku gracza (co wazne, nie jest to ocena jej trudnosci), a deskryptory tresci okreslajg jej
zawartos¢. Oznaczenie ,Hazard” (ang. Gambling) wskazuje, ze gra zawiera elementy
zachecajgce do gier hazardowych lub objasniajgce ich zasady, pokazuje symulacje losowych

gier hazardowych, w ktére w rzeczywistosci mozna zagrac¢ w kasynie lub punkcie gier. Taki
symbol pojawi sie na grach dostepnych od 12. roku zycia (PEGI 12—PEGI 18). Kolejne oznaczenie,
na ktére warto zwrdéci¢ uwage, to ,Mikroptatnosci” (ang. In-game purchasess) informujace, ze
gra pozwala na zakup cyfrowych towardw lub ustug z wykorzystaniem prawdziwej waluty
(skrzynek z fupem, unikatowego elementu kolekgcji, wirtualnej waluty dostepnej w grze,
poziomow bonusowych itp.).

Emocje towarzyszace graniu. Dzwonkiem alarmowym powinna by¢ sytuacja, w ktorej
zauwazamy, ze dla nas lub dziecka granie staje sie jedynym $rodkiem poprawiajgcym humor
i samopoczucie albo utatwiajgcym radzenie sobie z przykrymi emocjami (np. poczuciem
winy, bezradnoscig, smutkiem, lekiem itp.), pozwalajacym sie rozluznié, odwracajacym
uwage od probleméw. Kolejnym sygnatem jest rosngce zaabsorbowanie graniem — ,,zycie”
gra, rozmyslanie, rozmawianie tylko o tym, spedzanie przy ekranie kazdej wolnej chwili

i budowanie relacji przede wszystkim lub wyfacznie z innymi graczami. Inne niepokojace
objawy to: odczuwanie rosngcego napiecia w sytuacji, kiedy nie mozna graé, nieudane préby
ograniczania grania lub srodkéw przeznaczanych na zakup ptatnych ulepszen oraz stale
rosngce koszty grania — zaréwno te czasowe, jak i finansowe.

Monitorowanie czasu ekranowego. Badania pokazuja, ze dla mtodych graczy najwazniejszymi
powodami siegania po gry sg przede wszystkim: fatwy dostep, nuda, chec zabicia czasu,
zredukowanie stresu i mozliwos¢ wejscia w relacje z innymi graczami. Dziecko, ktdre nie wie,
jak zorganizowac sobie zajecie poza siecig, nie podtrzymuje relacji offline, a poczucie satysfakgji
czerpie jedynie z gier, czesciej bedzie korzystato z nich w sposdb szkodliwy. Bedzie rowniez
bardziej podatne na uzaleznienie od hazardu. Wsparcie ze strony rodzicow czy opiekundw,
monitorowanie czasu spedzanego przez dziecko w sieci, dbanie o réwnowage pomiedzy
zyciem online i offline (w tym dbanie o relacje i zainteresowania poza internetem) sg najwaz-
niejszymi czynnikami chronigcymi przed uzaleznieniem (Wieczorek, Dgbrowska, 2021).

Rozbrajanie szkodliwych mitéw. Kiedy w gre wchodzg silne emocje, tatwo zgubic logiczne
myslenie. Skrzynki z tupem, podobnie jak inne hazardowe elementy w grach, bazujg na
typowych dla tradycyjnego hazardu btedach poznawczych. Warto rozmawiac z dzieckiem
o nieracjonalnych postawach, ktére mogg pojawic sie rowniez w grze — iluzji kontroli,

czyli przekonaniu, ze nasz wptyw na wynik jest wiekszy niz ma to miejsce w rzeczywistosci,
czy paradoks hazardzisty — czyli przeswiadczenie, ze to, co wydarzyto sie w przesztosci, ma
wptyw na przysztosé i po tylu nieudanych prébach musi pojawié sie sukces.

Uwaga na mechanizmy hazardowe offline. Mechanizmy oparte na hazardzie nie sg
wykorzystywane jedynie w grach cyfrowych. Emocje podobne do otwierania wirtualnych
skrzynek pojawig sie tez podczas rozpakowywania kolekcjonerskich kart czy figurek. Zasada
jest ta sama — przyjemnos$¢ towarzyszgca trafieniu (znalezieniu unikatowego przedmiotu,
brakujgcego elementu) oraz che¢ skompletowania catego zestawu sktaniajg do
podejmowania kolejnych préb —i kolejnych zakupdw.
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* W co grajg dorosli? Problem z hazardem nie pojawia sie nagle. Jest to zazwyczaj dtugi
proces oswajania sie z tego typu rozrywka oraz uczenia sie regulacji swoich emocji
za pomocg grania. W ,,oswajaniu hazardu” przez dzieci ogromne znaczenie ma utrwalanie
pozytywnych skojarzen zwigzanych z graniem — dzieci nie powinny uczestniczy¢é w rodzinnych
rozrywkach wykorzystujgcych mechanizmy hazardowe.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w poradniku NASK dla rodzicdw ,Nastolatki i gry cyfrowe”,
dostepnym na platformie e-learningowej OSE IT Szkota, oraz w raporcie Fundacji Dbam o Mdj
Z@sieg ,Granie na ekranie. Miodziez w $wiecie gier cyfrowych”, na stronie dbamomojzasieg.com.
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Marta Witkowska

Przygladajac sie coraz szerszej ofercie wirtualnej rozrywki, mozna zadac sobie pytania:

Czy rosnace zaangazowanie w cyfrowy Swiat gier wspiera mtodych — pomaga im zaciesniaé
spoteczne wiezi, czy raczej stanowi bariere izolujacg ich od réwiesnikow? Czy granie moze
przynies¢ korzysci w sferze dobrych, rozwijajgcych relacji? Kiedy kontakty w grach sg bezpieczne
i dlaczego warto zagrac razem z dzieckiem?

Badania polskich nastolatkéw pokazujg, ze jeden na trzech regularnie gra w gry cyfrowe, a dla
co dwudziestego jest to najwazniejsza zyciowa pasja. Prawie potowie z nich gry towarzyszg od
dziecinstwa — przygode ze $wiatem cyfrowej rozrywki dzisiejsi nastolatkowie rozpoczeli juz

w przedszkolu (Debski, Bigaj, 2020).

Myslac o zaangazowaniu dzieci w $wiat gier cyfrowych, czesciej koncentrujemy swojg uwage na
zagrozeniach: nadmiernej zaleznosci czy wrecz uzaleznieniu od grania, izolacji od rowiesnikow,
porzucaniu rzeczywistosci offline — nauki czy zainteresowan. Z jednej strony wiemy o tym, ze
dobrze dobrana gra wspiera rozwdj, a z drugiej — zdecydowanie rzadziej postrzegamy ja jako
aktywnos¢, ktéra pomaga tworzy¢ i wzmacniac wiezi zaréwno réwiesnicze, jak i rodzinne.

O czym warto pamietaé, przygladajac sie cyfrowym zainteresowaniom mtodego pokolenia?

Granie? Tylko w dobrym towarzystwie

Gry cyfrowe to nie tylko samotne bicie rekordéw. Zaledwie niespetna co dziesiagty nastolatek gra
zawsze sam. Dla mtodych przestrzen gry to wazne miejsce spotkan, wirtualne podwarko,

na ktérym wspdlnie spedzajg czas, poruszajg wazne dla siebie tematy, dzielg sie swoimi
przemysleniami. Granie (i rozmowy o grach) tworzg tak wazng w tym okresie zycia wspdlnote
doswiadczen (Debski, Bigaj, 2020) — azyl, w ktdorym mozna by¢ soba.

Granie nie tylko pomaga zdobywaé¢ nowe umiejetnosci. Dla nastolatkdw réwnie wazne sg
aspekty zwigzane z relacjami. Trzech na czterech badanych méwi: dzieki graniu ,nauczytem(-am)
sie wspoétpracowac z innymi osobami”, prawie 60% deklaruje: ,nawigzatem(-am) nowe kontakty”
i ,poznatem(-am) fajnych ludzi” (Debski, Bigaj, 2020). Mtodzi siegajg po gre, aby spotkac sie

z osobami, ktore sg dla nich wazne.

Gry jako przestrzen do nawigzywania nastoletnich przyjazni i tworzenia grupy wsparcia sg
szczegolnie istotne dla chtopcodw. Juz w 2015 r. badacze Pew Research Centre zauwazyli,

ze co trzeci badany znalazt przyjaciot, grajagc online. Wsrdd dziewczat odsetek ten byt znacznie
mniejszy (Lenhart i in., 2015). Mimo ze obecnie gry cyfrowe to dla nich niewiele rzadsza
rozrywka niz dla chtopcdw, to jednak zdecydowanie czesciej grajg one samotnie

(Debski, Bigaj, 2020).



Spotecznos¢ graczy moze utatwia¢ nawigzywanie kontaktéw — szczegdlnie nastolatkom niesmia-
tym, o duzej wrazliwosci emocjonalnej. Badania wskazujg, ze korzystajg oni z gier online w nieco
inny sposdb niz pozostali rowiesnicy. Majg wiecej przyjaciot, ktérych znajg tylko online, ale tez
czesciej przenoszg przyjaznie offline do cyfrowego Swiata i na odwrdét — z sieci do zycia poza
internetem. Gry tworzg dla nich bezpieczng przestrzeni. Pozwala im ona przezwyciezy¢ trudnosci,
ktérych doswiadczajg w rzeczywistym swiecie, zwigzane z nawigzywaniem i utrzymywaniem
kontaktéw z innymi ludZmi. Ponadto Swiat gier pomaga im nie tylko budowac nowe relacje,

ale tez podtrzymywac i wzmacniac te juz istniejgce (Kowert, Domahidi, Quandt, 2014).

Mamo, tato — zagraj ze mng!

Rodzice rzadko angazujg sie w cyfrowy Swiat dziecka — robi to tylko co pigty opiekun. Co drugi
nastolatek twierdzi, ze zadne z jego rodzicéw samo nie jest graczem. A jednak... prawie co trzeci
miody cztowiek zauwaza, ze dzieki wspélnemu graniu w gry cyfrowe zblizyt sie do rodzicow
(Debski, Bigaj, 2020). Zaskakujace? By¢ moze nie tak tatwo dostrzec, jak wspdlna przygoda online —
podejmowanie wyzwan i pokonywanie problemoéw — buduja poczucie bliskosci i zaufania, szcze-
goélnie w kontakcie z nastolatkami, ktére juz nie tak chetnie uchylajg dorostym drzwi do swojego
Swiata. Granie to nie tylko pokonywanie kolejnych poziomoéw. To takze toczace sie w tle rozmowy,
rozstrzyganie powaznych dylematdéw, poczucie wspdlnoty oraz po prostu bycie ze soba. Inne niz
codziennosé¢, wolne od pospiechu, zwracania uwagi na batagan w pokoju i niepozmywane
naczynia, poganiania do nauki. Warto skorzysta¢ z tego wyjatkowego czasu.

Bezpieczne relacje w grach?

Aby relacje z innymi byty dla najmtodszych graczy pozytywnym i wspierajgcym doswiadczeniem,
warto pamietac o kilku zasadach:

e Jesli dziecko dopiero rozpoczyna przygode z grami cyfrowymi, nie powinno pozostawac samo
przed ekranem. Warto wprowadzi¢ zasade: moze kontaktowac sie online wytgcznie z osobg,
ktdra zna offline (np. kolegg z klasy) — lub wtedy, jesli rodzice lub opiekunowie wyrazg na to
zgode.

0Od najmtodszych lat dzieci powinny poznawac zasady netykiety oraz reagowania na przykre
sytuacje w sieci — w pierwszej kolejnosci zgtaszania ich do rodzicéw czy opiekundéw lub innych
zaufanych dorostych. Umiejetnos¢ identyfikowania i rozumienia wtasnych emocji uczuli dzieci
na przejawy agresji i nekania w srodowisku graczy. Warto rozmawiac z najmtodszymi
graczami o zjawisku trash talku — kulturze wySmiewania, ponizania i upokarzania
przeciwnikdw w celu podniesienia morale i zaznaczenia wiasnej przewagi oraz zwiekszenia
satysfakcji z rozgrywki. Mtodzi gracze, ktéry potrafig rozpoznac trash talk i rozumiejg, jak
toksyczng tworzy kulture, sg w stanie sie mu przeciwstawi¢ oraz zgtasza¢ niewtasciwe
zachowania zaufanym dorostym czy administratorowi strony, platformy.

Nie wszystkie kontakty w sieci sg bezpieczne, a do oséb poznawanych online nalezy mimo
wszystko stosowacd zasade ograniczonego zaufania oraz nieujawniania wrazliwych,
prywatnych informacji o sobie (takich jak nazwisko, adres zamieszkania, nazwa szkoty,
numer telefonu itp.). Alarmujgce powinny byc¢ takie zachowania, jak: che¢ szybkiego
zaprzyjaznienia sie, zalewanie komplementami, zachecanie do zwierzen, sugerowanie
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utrzymywania relacji w tajemnicy. Tego rodzaju kontakty powinny by¢ przez dzieci
natychmiast przerywane, a informacje o rozmowecy przekazywane rodzicowi lub opiekunowi.

¢ Spotkanie offline nastolatka z osobg poznang w grze zawsze powinno odbywad sie w miejscu
publicznym i w szerszym gronie, a nie sam na sam. Wazne, by rodzice czy opiekunowie byli
poinformowani o szczegétach takiego spotkania.

Wiecej informacji o Srodowisku mtodych graczy znajdziecie w raporcie Fundacji Dbam
o Mo6j Z@sieg ,,Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych”, dostepnym na stronie
dbamomojzasieg.com.
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Wirtualna rzeczywistos¢ (ang. virtual reality, VR) to co$ wiecej niz rozrywka — to coraz doskonalsza
symulacja, ktéra moze poruszac nas rownie mocno, jak rzeczywistosc fizyczna. Wirtualne
przestrzenie oferujg nam doswiadczenia petne emocji, kreatywnosci i niezapomnianych wrazen —
od kosmicznych podrdézy po artystyczne i naukowe eksperymenty. Jednak intensywnos$¢ tych
przezyc niesie za sobg réwniez wyzwania, szczegdlnie dla mtodszych uzytkownikéw. Warto wiec
pozna¢ zasady bezpiecznego korzystania z VR, by czerpac z jego mozliwosci to, co najlepsze.

Dla nastolatkéw przestrzen cyfrowa juz dawno stata sie rownorzedna ze Swiatem fizycznym.
Przyjemne i kreatywne spedzanie wolnego czasu, wspdlna zabawa z przyjaciétmi, rywalizacja
w ulubionych grach, a nawet naukowe eksperymenty coraz czesciej przenoszg sie ze swiata
analogowego w wirtualny. Technologia wirtualnej rzeczywistosci moze stworzy¢ sSrodowisko
niewyobrazalnych mozliwosci i niezwyktych doznad, ale tylko wtedy, jesli zachowane zostang
podstawowe zasady bezpieczenstwa.

Wyjatkowe doswiadczenie VR

VR umozliwia catkowite zanurzenie w swiecie wygenerowanym cyfrowo. Za pomocg gogli,
kontroleréw i aplikacji mozemy przenies¢ sie w realistyczng, trojwymiarowg symulacje, poruszac
sie w niej i wchodzi¢ w interakcje — niemal tak samo jak ,w realu”. Doskonata symulacja VR

to taka, w ktdrej zmysty sg catkowicie odciete od fizycznosci i zanurzone w cyfrowym sSwiecie.
Wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala wrecz doswiadczy¢ posiadania cyfrowego ciata — tego, ktorego
uzywa sie symulacji (to proces zwany ucielesnieniem) — oraz daje poczucie silnego zaangazowania
w wykreowang przestrzen (poczucie psychologicznej obecnosci). To stan, w ktorym VR pozwala
przezywac i doswiadczac tych samych emocji i standw, jak w Swiecie materialnym. Brzmi ciekawie?

Wirtualna rzeczywisto$¢ jest fascynujagcym doswiadczeniem, ale jednoczesnie oddziatuje na zmy-
sty z ogromna sita, a przezycia, jakie wywotuje, sg bardzo intensywne. Dobrg ilustracjg jest ekspe-
ryment z deska, ktory prowadzi nas windg na 35. pietro wiezowca. Na jego szczycie czeka waska
deska zawieszona nad przepascig, na ktérag mozna wejs¢, a nawet z niej skoczy¢ — bardzo reali-
stycznie przezywajgc moment lotu i upadku. Nie kazdy jest w stanie odwazy¢ sie nie tylko na nig
wejs¢, ale nawet wyjs¢ z windy. To czesto powtarzane doswiadczenie (ang. VR plank experience)
pokazuje, jak intensywne potrafig by¢ przezycia dostarczane za pomoca wirtualnej rzeczywistosci.

Nie tylko gry

Rozrywka to oczywiscie niejedyne doswiadczenie, jakie zyskujg uzytkownicy VR. Dzieki tej
technologii mozna przenies¢ sie w dowolne miejsce na Ziemi — zajrze¢ do wulkanu, amazoniskiej
dzungli, bazy oceanograféw — wylgdowac na stacji kosmicznej i nie tylko podejrze¢, ale tez
doswiadczy¢, jak zyja i pracujg astronauci. Wirtualna rzeczywistosé daje zupetnie inne,
innowacyjne spojrzenie na historie — dowolng epoke mozna mie¢ dostownie na

wyciggniecie reki.
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Technologia VR umozliwia swobodne operowanie w przestrzeni, manipulowanie obiektami
znajdujacymi sie w zasiegu uczestnika symulacji lub tworzenie ich od podstaw. To przestrzen do
bezpiecznego przeprowadzania eksperymentdw, stworzenia swojego pierwszego dzieta sztuki,
zaprojektowania budynku, zajrzenia do wnetrza ciata cztowieka, a nawet przeprowadzenia catej
operacji. Z mozliwosci wirtualnej rzeczywistosci coraz czesciej korzystajg polskie uczelnie i firmy
uczgce skomplikowanych procedur w bezpiecznym srodowisku.

Jak bezpiecznie zanurzaé si¢ w wirtualny Swiat?

e Ograniczenia wiekowe i dobor tresci

VR-owa rozrywka — i nauka — nie jest przeznaczona dla matych dzieci. Producenci oraz badacze
wskazujg granice wieku odbiorcédw: 12—-13 lat. Dlaczego? Mtodsze dzieci majg trudnos¢

w postawieniu granicy pomiedzy fikcjg a rzeczywistoscia. Kazdy rodzic przedszkolaka wie, ze
bohaterowie bajek sg dla malucha tak samo prawdziwi jak kolezanki i koledzy. Cho¢ dorastajac,
uczg sie umieszcza¢ ukochane postacie w Swiecie fantazji, nadal gteboko$¢ doswiadczenia
VR-owego moze silnie ,,urealnia¢” symulacje. Badacze nazwali to ryzykiem tworzenia przez
dzieci fatszywych wspomnien, poniewaz wrazenia ptynace z wirtualnej rzeczywistosci sg tak
podobne do tych realnych, ze przyjmuja je za prawdziwe.

Doswiadczenie zanurzenia i silne zaabsorbowanie psychiczne sprawiajg, ze przezywane w VR
emocje i stany sg bardzo intensywne. To, co na ptaskim ekranie moze by¢ fascynujgce — np.
Swiat dinozaurdw — w symulacji czasem okazuje sie przerazajgce. Zapraszajac dzieci do VR-owej
rozrywki, trzeba zadbac¢ o dobdr tresci odpowiednich do wieku oraz etapu rozwoju poznawczego
i emocjonalnego. Mtodsze dzieci nie powinny by¢ pozostawiane same w wirtualnej rzeczywistosci,
w przypadku starszych nastolatkéw warto rozmawiac o szkodliwosci niektorych tresci (np.
prezentujacych przemoc) — niezaleznie od tego, czy sg oglgdane na ptaskim ekranie, czy w VR.

® Samopoczucie

Niewielki odsetek uzytkownikéw moze czu¢ sie niekomfortowo w wirtualnej rzeczywistosci.
Doswiadczeni bywalcy trudnosci w zaadaptowaniu sie do przebywania w symulacji nazywajg
»,choroba VR-ow3". To wrazenia podobne do choroby lokomocyjnej — zawroty i bdl gtowy,
niekiedy mdtosci. Podobnie jak w samochodzie, w VR moze pojawic sie sprzecznos¢ pomiedzy
bodzcami wzrokowymi, dajgcymi nam sygnat, ze sie poruszamy, a odczuciami ze zmystu
réwnowagi, ktéry mowi nam, ze stoimy.

Kazdy uczestnik symulacji powinien wiedzie¢ o mozliwych negatywnych efektach i otrzymac
jasng informacje, ze jesli ich doswiadczy, powinien zdjg¢ gogle i odpocza¢ do czasu ustgpienia
objawdw. Aby zminimalizowac ryzyko nieprzyjemnych doznan, mozna wybierac tez takie
doswiadczenia w VR, ktére jak najbardziej przypominajg te znane z rzeczywistego swiata.
Weraz z przyzwyczajeniem sie do wrazen i oswojeniem specyfiki poruszania sie i orientacji

w symulacji dyskomfort powinien ustgpic.

e Uwaga na oczy

VR, podobnie jak urzadzenia cyfrowe, moze meczy¢ wzrok, powodowacd bodle czy zawroty
gtowy. Co ciekawe, poniewaz w goglach patrzymy ,w gtgb”, nie oddziatujg one na oczy



tak negatywnie, jak chocby ptaski ekran smartfona. Jednak gogle uzywane przez przecietne-

go uzytkownika nie sg zbyt komfortowe i majg swojg wage. Dlatego tak wazne jest robienie
przerw. Im mtodszy nastolatek, tym czas ekspozycji w VR powinien by¢ krétszy. Warto pamietac
réwniez o tym, aby regulowac rozstaw soczewek w goglach (wiekszos¢ ma taka opcje), przysto-
sowujac je do indywidualnych potrzeb dziecka.

Kazdy kontakt z technologig cyfrowg to zawsze dobra okazja, aby porozmawiac o cyfrowej
higienie — odpoczynku od ekrandw, réwnowazeniu aktywnosci online i offline, pamietaniu
o aktywnosci fizycznej oraz nieuzywaniu urzadzen cyfrowych przed snem.

e Fizyczne bezpieczenstwo

Zadaniem VR-u jest odciecie naszych zmystow od materialnej rzeczywistosci. | cho¢ nie myslimy
o tym w pierwszym odruchu, warto mie¢ na uwadze, ze kontrolowanie tego, co dzieje sie

W rzeczywistym Swiecie, jest znikome lub niemozliwe. W goglach uzytkownik jest bardziej
narazony na kontuzje czy wypadki. Dlatego kluczowe jest zabezpieczenie przestrzeni, w ktérej
gracz bedzie sie poruszat (usuniecie potencjalnych przeszkdd, na ktére mozna wpasc lub
potknac sie o nie, zamkniecie okien itp.). Warto zwrdcic tez uwage na odlegtos¢ gracza od
innych — chcac cos pokazac lub siegngc¢ po cos kontrolerem, mozna niechcacy uderzyc stojgca
obok osobe.

Dobrej zabawy!
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Anna Borkowska

Strzelajg, walczg, przechodza kolejne poziomy — dzieci i nastolatki coraz czesciej siegaja po gry
petne przemocy. Ale czy naprawde stajg sie przez to bardziej agresywne? To tylko mit czy realne
zagrozenie? Te pytania powracajg jak bumerang w kazdej dyskusji o cyfrowej rozrywce. Cho¢
emocje bywaja skrajne — od demonizowania gier po ich catkowitg obrone — nauka dostarcza
bardziej zniuansowanego obrazu. Przyjrzyjmy sie zatem najnowszym badaniom i realnym
wplywom gier na rozwdj psychospoteczny dzieci i mtodziezy. Bez paniki, bez moralizowania —

z wiedzg, ktorej dzis naprawde potrzebujemy.

Gry cyfrowe staly sie jednym z najwazniejszych elementow kultury mtodziezowej XXI w. Wedtug
raportu ,,Granie na ekranie. Mtodziez w swiecie gier cyfrowych” 65,7% polskich dzieci i nastolat-
kéw w ciggu ostatniego roku przynajmniej raz grato w jakas gre cyfrowa, a co trzeci uczen (34,6%)
przyznaje, ze gra raczej regularnie lub zdecydowanie regularnie. W ciggu catego tygodnia mtodziez
poswieca na granie w gry cyfrowe przecietnie 11 godzin: 2,5 godziny dziennie od poniedziatku do
piatku oraz prawie 4 godziny w weekendy (Debski, Bigaj, 2020). Réwnie wielkg popularnoscia ta
forma rozrywki cieszy sie takze w innych krajach. Podobnie jak w Polsce, duza grupa nastolatkow
w USA (85%) deklaruje, ze gra w gry cyfrowe, a okoto czterech na dziesieciu robi to codziennie
(PEW, 2024). Wybor gier, w ktore mogg grac¢ osoby w tym wieku, jest obecnie bardzo duzy.

Co jednak istotne, znaczna czes¢ popularnych tytutow zawiera watki przemocy. W swietle
rosngcej popularnosci gier zawierajgcych brutalne tresci zrozumiaty jest niepokdj rodzicow,
psychologdéw i pedagogow o ich wptyw na rozwdj psychospoteczny dzieci i mtodziezy.

Gry z przemocg

Istotnym elementem brutalnych gier cyfrowych (ang. violent video games) jest przemoc fizyczna,
psychiczna lub symboliczna, czesto przedstawiana w realistyczny sposob. To tytuty, w ktdrych
gracz uczestniczy w dziataniach przemocowych, a gtéwng czescig rozgrywki jest stosowanie
agresji wobec przeciwnikéw, nierzadko w formie brutalnych star¢, walk czy strzelanin. Gry tego
rodzaju mogg zawierac drastyczne sceny: zabijanie, tortury, okaleczanie, przemoc wobec ludzi
lub zwierzat, a takze dziatania przestepcze. Przyktadem brutalnych gier sg popularne strzelanki
(ang. first-person shooter — FPS), bijatyki czy gry akcji z realistycznymi obrazami przemocy.

W klasyfikacji PEGI sg oznaczone jako 16+ lub 18+. Dzieci i mtodziez siegajg po nie czesto,
zazwyczaj bez wiedzy dorostych.

Warto pamietaé, ze gry réznig sie poziomem nasycenia tresciami przemocowymi, a agresja

moze przybieraé rézne formy. Strzelanka science-fiction, walka z potworami czy komiksowy
Swiat fantasy to cos zupetnie innego niz realistyczne tortury w grach dla dorostych, bijatyki

badZ wierna rzeczywistosci przemoc w grach militarnych. Poziom brutalnosci i realizmu jest
takze bardzo zréznicowany — od kreskéwkowego do bardzo realistycznego.
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Co méwi nauka?

Publiczna debata na temat brutalnych gier czesto rozgrzewana jest przez medialne doniesienia.
Masowe akty przemocy realizowane przez mtodych ludzi niejednokrotnie tgczone sg z grami
cyfrowymi. Po kazdym dramatycznym wydarzeniu z udziatem nieletnich dziennikarze czesto
podkreslajg, ze sprawcy grali wczesniej w popularne tytuty. Rdwniez opinia publiczna wielokrotnie
kojarzy napasci dokonywane przez nastoletnich sprawcéw z godzinami spedzonymi na zabijaniu
fikcyjnych przeciwnikéw w wirtualnych wojnach i bitwach.

Najnowsza rezolucja Amerykanskiej Akademii Pediatrycznej (American Pediatric Association —
APA) stanowczo podkresla, ze takie uproszczenia sg nieuprawnione i szkodliwe — przemoc jest
ztozonym zjawiskiem spotecznym, wynikajgcym z wielu czynnikdw, a przypisywanie jej jedynie
grom komputerowym odwraca uwage od wazniejszych przyczyn (American Pediatric
Association, 2020).

Autorzy dokumentu podkreslaja, ze jeden bodziec rzadko popycha jednostke do agresywnego
postepowania i jest to raczej efekt kumulacji kilku czynnikdw ryzyka. W takim ujeciu gry sg tylko
jednym z wielu katalizatoréw negatywnego zachowania, a nie jego bezposrednig przyczyna.
Jedoczesnie ta sama rezolucja podaje, ze dostepna jest wystarczajgca liczba badan wskazujgcych
na istnienie niewielkiej, ale istotnej statystycznie korelacji miedzy ekspozycja na przemocowe gry
cyfrowe a wzrostem poziomu agresji u dzieci i mtodziezy w réznych jej formach. Ponadto dzieci

i mtodziez grajace regularnie w brutalne gry rzadziej angazujg sie w zachowania prospoteczne,
wykazujg nizszy poziom empatii i ostabione poczucie moralnego zaangazowania.

Eksperci APA wskazujg tez na wazne rozréznienie. Gry nasycone przemoca nie powodujg agresji
rozumianej jako bezposrednia napasc fizyczna, mogg jednak zwieksza¢ sktonnos¢ do zachowan
agresywnych, zwtaszcza gdy pojawiajg sie inne czynniki ryzyka. Prawdziwe przyczyny przemocy
sg zazwyczaj ztozone — t3czg w sobie czynniki osobowosciowe, rodzinne, Srodowiskowe i spoteczne.
Brak wiezi, traumy, frustracja, niezaspokojone potrzeby psychiczne — to wszystko ma wieksze
znaczenie niz to, czy ktos$ strzelat do wirtualnych postaci. Rekomendacje zespotu ekspertow APA
opierajg sie na analizie ponad 20 lat badan naukowych, obejmujgcych zaréwno eksperymenty
laboratoryjne, jak i badania dtugoterminowe (American Pediatric Association, 2020).

Mechanizmy wplywu

Zwolennicy tezy o negatywnym wptywie gier na mtodych ludzi ttumaczac to zjawisko, odwotujg
sie m.in. do Ogdlnego Modelu Agresji (ang. General Aggression Model — GAM), opartego na teorii
spotecznego uczenia sie Bandury (Anderson i in., 2007; Anderson, Bushman, 2018). Zgodnie

z nig czesty kontakt z nagradzang przemocg w mediach, nawet w formie awatara, moze zwiekszac
tolerancje na agresje i sktonnos¢ do jej nasladowania. Gry wptywajg na struktury poznawcze
gracza, wzmacniajac automatyczne reakcje, zwtaszcza w sytuacjach pobudzenia. Utozsamianie
sie z wirtualnymi bohaterami sprawia, ze przemoc w grach wywotuje w mdzgach graczy reakcje
podobne do tych, jakie budzg rzeczywiste akty agresji. Istnieje tez obawa, ze wielokrotna
ekspozycja na przemoc w grach wideo moze prowadzi¢ do zobojetnienia na przemoc

w Swiecie rzeczywistym, obnizajgc empatie i wrazliwos¢ na krzywde innych ludzi. Jako czynnik
ryzyka badacze wskazujg réwniez specyficzny charakter gier cyfrowych. Gry zawierajace

przemoc sg interaktywne, czesto immersyjne (wywotujgce gtebokie zaangazowanie
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i poczucie , pochtoniecia” przez wirtualng rzeczywistos$¢) oraz wymagajg od graczy utozsamienia
sie z agresorem, co moze sprawiaé, ze wywierajg silniejszy wptyw niz inne formy medidw, takie
jak np. tradycyjna telewizja czy kino.

Krytycy tego podejscia podkreslajg jednak znaczenie innych czynnikédw — wptywu srodowiska
spotecznego (rodzina, szkota, réwiesnicy) oraz biologicznych uwarunkowan — i zaznaczaja, ze gry
nie sg jedynym zrodtem ksztattujgcym postawy i zachowania mtodych ludzi. Opozycyjny do GAM
Model Katalizatora (ang. Catalyst Model), zaproponowany przez Christophera Fergusona, ktadzie
nacisk na predyspozycje genetyczne, ktére moga prowadzi¢ do agresywnego temperamentu

u dziecka oraz agresywnej osobowosci w dorostosci (Ferguson i in., 2008). W tym ujeciu gry

z przemoca nie sg bezposrednig przyczyng agresywnych zachowan, lecz petnig jedynie role
katalizatora, wptywajac na forme, jakg te zachowania mogg przybraé. Inaczej méwigc, sg
sposobem odreagowania dla oséb juz sktonnych do agresji. Zwigzek miedzy grami a agresja
wynika raczej z doboru tresci przez osoby z wyzszym poziomem agresji, a nie z wptywu samych
gier. Badacze wskazuja tu na inny wazny mechanizm. Ich zdaniem dla czesci mtodych ludzi
brutalne gry moga petni¢ funkcje catharsis — stanowié bezpieczny kanat roztadowania nagroma-
dzonych emocji, napiecia czy frustracji. Zgodnie z tg perspektywa intensywne doswiadczenia

w Swiecie wirtualnym pozwalajg odreagowad trudne stany emocjonalne, bez koniecznosci
wyrazania ich w rzeczywistosci. To oznacza, ze gra nie uruchamia agresji, ale umozliwia jej
symboliczne przepracowanie, podobnie jak sport czy sztuki walki. Zwolennicy tego podejscia
zwracajg uwage, ze dla mtodych osdb, ktére doswiadczajg silnego stresu, przemocy lub frustracji
w Srodowisku realnym, brutalne gry moga petnic funkcje psychicznego ,,zaworu bezpieczenstwa”.

| tu takze pojawiajg sie gtosy odmienne. Krytycy takiego spojrzenia na gry ostrzegaja, ze nie kazda
forma odreagowania jest konstruktywna, a kontakt z tresciami agresywnymi, nawet jesli petni
funkcje catharsis, moze prowadzi¢ do ostabienia wrazliwosci na przemoc oraz utrwalania
agresywnych wzorcow reagowania.

Nie kazde dziecko reaguje tak samo

Mtodzi ludzie grajg w gry komputerowe codziennie — czesto przez wiele lat — i zdecydowana
wiekszos¢ z nich nie przejawia zadnych oznak agresji. Niestety, cho¢ wielu nastolatkdéw gra

w brutalne gry bez widocznych negatywnych konsekwencji, inni osobiscie doswiadczajg
szkodliwych skutkéw tego rodzaju rozrywki. Dlaczego tak sie dzieje? Otéz dlatego, ze nie wszystkie
dzieci reagujg na tresci przemocowe w ten sam sposdb. Wptyw na to majg m.in.: wiek (mtodsze
dzieci czesciej utozsamiajg sie z postaciami i mniej krytycznie analizujg przekazy, co czyni je
bardziej podatnymi na wptyw przemocy), temperament (czy dziecko tatwo sie ztosci, czy raczej
jest spokojne?), samopoczucie (czy gra, bo lubi, czy ucieka od probleméw?), empatia, poziom
dojrzatosci emocjonalnej i relacje z dorostymi. Dzieci osamotnione, zestresowane lub doswiadcza-
jace przemocy realnej moga gorzej przetwarzac brutalne tresci. Inne z kolei bedg traktowac gre
jak zwykta rozrywke, potrafigc odréznic fikcje od rzeczywistosci.

Badania pokazuja, ze niektére dzieci mogg by¢ bardziej niz inne podatne na wptyw przemocy
obecnej w grach — zwtaszcza te, ktére juz wczesniej przejawiaty sktonnosci do agresji lub maja
za sobg trudne, traumatyczne doswiadczenia. Dzieci zyjgce w srodowisku petnym napieé,
przemocy domowej, odrzucenia czy zaniedbania mogg zupetnie inaczej odbieraé brutalne
tresci. Zamiast traktowac gre jako zwykta rozrywke, moga przezywac jg intensywniej,
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a agresywne zachowania postaci — utozsamiac z wtasnymi emocjami lub doswiadczeniami.

W takich przypadkach kontakt z przemoca w grach nie tylko nie bedzie pomagac, ale moze wrecz
nasila¢ frustracje, pobudzenie czy impulsywnos¢. Nie oznacza to, ze gry same w sobie ,tworzg”
agresje, ale mogg wzmacniac to, co juz w dziecku istnieje — ukryty gniew, lek, napiecie. To, co dla
jednego nastolatka bedzie neutralng lub nawet odstresowujgca rozrywka, na innego moze dziatac¢
jak emocjonalny zapalnik.

Nie zapominajmy takze, ze dzieci i nastolatki to nie ,miniaturowi dorosli”. Ich struktury poznawcze
i mechanizmy samoregulacji emocjonalnej sg jeszcze w trakcie rozwoju, a to oznacza, ze wptyw
brutalnych gier na ich funkcjonowanie bedzie znacznie silniejszy niz w przypadku dorostych.

Zamiast paniki — rozmowa i edukacja

Cho¢ gry cyfrowe stanowig fascynujgcg forme rozrywki, rodzice i opiekunowie powinni by¢
Swiadomi potencjalnych zagrozen zwigzanych z pojawiajaca sie w nich przemoca. Monitorowanie
czasu, ktéry dzieci spedzaja grajac, oraz wybér odpowiednich dla wieku gier moga pomac

w zminimalizowaniu negatywnych skutkdw. Wazne jest takze, aby rodzice zachecali nastolatki

do swiadomego wyboru gier — preferujac te bez przemocy lub z ograniczong agresjg. Zamiast
zakazywac i moralizowac, warto rozmawiaé: o emocjach, o tym, co dzieje sie w grze, co byto
trudne, a co ciekawe. W korcu dla wielu nastolatkdw gra to przestrzen odreagowania, rozwoju
refleksu, pracy zespotowej czy poczucia sprawczosci, ktérego nie majg w prawdziwym zyciu.
Rodzice, nauczyciele i opiekunowie powinni nauczy¢ sie wchodzi¢ w $wiat gier nie jako kontrolerzy,
ale jako towarzysze. Pytajmy: ,Dlaczego lubisz te gre?”, ,Co czujesz, kiedy w niej wygrywasz?”,
,»,Czy to, co sie tam dzieje, ma dla ciebie znaczenie?”, ,,Co sadzisz o zachowaniach jej bohateréw?”.
Takie pytania otwierajg pole do rozmowy o wartosciach, granicach i empatii — bez oceniania.

| jeszcze jedna wazna rzecz na koniec. Brutalne gry komputerowe nie sg niewinne — zawierajg
przemoc, ktéra moze wptywaé na emocje i sposdb postrzegania Swiata. Jednak to nie one same
tworzg agresorow. Ich wptyw zalezy od kontekstu — zaréwno tresci gry, jak i cech indywidualnych
oraz srodowiskowych gracza. Agresja u dzieci i mtodziezy bierze sie z frustracji, braku relacji,
zranien i deficytow emocjonalnych. To, jak dziecko reaguje na wirtualng przemoc, zalezy nie
tylko od samej gry, ale takze od tego, kto mu towarzyszy, jak rozmawia sie z nim o emocjach

i jak wyglada jego swiat poza ekranem.
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Marta Witkowska

Gry i spotecznosci graczy juz dawno przestaty byc jedynie miejscem aktywnej, angazujacej
rozrywki. Staty sie rownorzedna do materialnego swiata przestrzenig osobistego rozwoju.
Wspolnota, w ktdérej nawigzuje sie przyjaznie, dyskutuje, nabywa i trenuje umiejetnosci
zasilajgce rowniez inne sfery zycia. Niestety, coraz czesciej stajg sie rowniez areng szerzenia
ekstremistycznych tresci, a proces radykalizowania przebiega¢ moze niemal niezauwazenie —
pod przykrywka wspdlnej pasji. Miodsi gracze sg podatni na manipulacje, a wzgledna
anonimowos¢ tego srodowiska utatwia ekstremistom dziatanie. To nie tylko ciemna strona
wirtualnej rozrywki, ale realne spoteczne zagrozenie, ktére wymaga podjecia zdecydowanych
dziatan.

Co kryje si¢ pod powierzchnia?

Pokonujgc kolejne poziomy ulubionej gry, ogladajgc streama lub szukajgc wsrdd innych graczy
podpowiedzi, jak poradzi¢ sobie z wyjatkowo trudnym zadaniem, ptynnie poruszamy sie w dobrze
nam znanym swiecie. Czy jednak zdajemy sobie sprawe, ze kryje sie w nim drugie dno? Badacze
wskazuja, ze swiat wirtualnej rozrywki niekoniecznie jest tak bezpieczny i znany, jak myslimy.

Co trzeci gracz zetknat sie z obrazami, filmami lub symbolami promujgacymi ekstremizm i przemoc,
a co czwarty miat kontakt z tresciami zachecajgcymi do dotgczenia do grupy ekstremistycznej
(White i in., 2024).

Przecietny gracz nie jest Swiadomy, ze wkroczenie w przestrzen gier stwarza mozliwos¢ uzyskania
dostepu do swoistej ekstremistycznej banki. Do srodowiska, w ktorym gracze o podobnych
pogladach dzielg sie np. amatorskimi mapami lub modami (modyfikacjami zmieniajgcymi
warstwe wizualng lub/i mechanike gry) do oficjalnych gier. Moga by¢ to réwniez autorskie gierki
tworzone za pomocg popularnych — rowniez wsréd dzieci — gier i platform (Miller, Silva, 2021).
Do czego zapraszajg? To Swiaty, w ktérych mozna dzieli¢ sie i rozwija¢ ekstremistyczng propagande
oraz przymierzy¢ sie do realnych, cho¢ wirtualnych dziatan. Mozna budowad obozy zagtady dla
mniejszosci, tworzyc gry treningowe, w ktorych trwa na nie ,polowanie” —im bardziej brutalne,
tym lepiej. Ta watpliwa rozrywka daje mozliwos¢ zdobywania punktéw, osiggania kolejnych
poziomow doswiadczenia, doskonalenia technik torturowania i zabijania wybranego ,wroga”.
To nic innego, jak kreowanie doswiadczenia realizacji radykalnych fantazji o eksterminacji
wskazanej grupy w srodowisku gry, oswajanie z przemocg i przesuwanie cienkiej granicy
pomiedzy wyobrazeniem a dziataniem.

Nie tylko te swiaty zostaty dotkniete ekstremizmem. Popularne strzelanki, najczesciej

w formule FPS (ang. first person shooter), czyli takie, w ktérych gracz przezywa gre
pierwszoosobowo, sg uzywane przez Srodowiska ekstremistyczne do odtwarzania atakéw,
ktére miaty miejsce w rzeczywistosci. Poza gloryfikowaniem sprawcy, w ktérego niejako
moga wcieli¢ sie uczestnicy, oraz dalszym powielaniem nienawistnej ideologii tego rodzaju
gry znieczulajg na przemoc. Gracz dokonuje przeciez zamachodw terrorystycznych z wiasnej
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perspektywy. Zresztg, jak pamietamy chocby z zamachu w Christchurch z 2019 r. sprawcy przez
kilkanascie minut udato sie utrzymac transmisje na zywo, oferujgc obserwujgcym upiorne
doswiadczenie realnego ataku w sposéb przypominajacy perspektywe gracza. To metoda
wykorzystywana juz wczesniej, w propagandowych materiatach rozpowszechnianych chocby
przez ISIS, gdzie przeprowadzane ataki byty relacjonowane w sposdb nasladujgcy wrazenie
realnego udziatu w grze. Nie jest to jedyny sposéb na uzycie strzelanek przez ekstremistow

i organizacje terrorystyczne. Mogg one stac sie rowniez swoistym poligonem, na ktérym
potencjalni sprawcy uczg sie strategii i taktyki, komunikacji i obstugi broni potrzebnej do
przeprowadzenia rzeczywistego ataku.

Platformy gamingowe oraz chaty w grach multiplayer sg wykorzystywane przez ekstremistow
do szerzenia hejtu, antysemityzmu, rasizmu i homofobii (Miller, Silva, 2021). Stuzg réwniez do
sprawdzania juz zradykalizowanych oséb. Przed decyzjg o wprowadzeniu nowych cztonkdéw

w szeregi organizacji — przyznaniu dostepu do zamknietych foréw czy wewnetrznych materiatow
lub planow — tym kanatem weryfikuje sie ich tozsamos¢ oraz zaangazowanie w sprawe.

Podatny grunt Srodowiska graczy?

Niewatpliwie wskazanie gier i graczy jako Zzrédta ekstremistycznej propagandy bytoby tworzeniem
kolejnego niesprawiedliwego i krzywdzacego stereotypu wokét tej formy rozrywki. Jednak trudno
zaprzeczy¢, ze srodowisko to stato sie celem ekstremistow. Dlaczego? To przestrzen, ktéra moze
sprzyjaé rozpowszechnianiu radykalnych przekazéw z kilku réznych powodéw.

Po pierwsze, Swiat graczy to przestrzen znacznie bardziej rozproszona i zanonimizowana niz
jakikolwiek serwis spotecznosciowy. Liczba dostepnych gier, platform gamingowych,
live-streamingowych, serwerdow i zbudowanych wokét nich spotecznosci, wielos¢ narzedzi
wykorzystywanych przez graczy do komunikacji — wszystko to utrudnia wykrycie, Sledzenie
i usuwanie radykalnych przekazéw.

Po drugie, gry sa rozrywka niezwykle popularng, powszechna, skupiajaca wszystkie grupy
spoteczne, a jednoczesnie sSrodowiska graczy fatwo tworzg swoiste barki. To grupy skupione
wokot konkretnej gry lub formatu, postugujgce sie hermetycznym jezykiem, rzadzace sie wiasnymi
zasadami, czesto opartymi na silnej rywalizacji. To najlepsze pole do wprowadzania radykalnych
tresci do szerokiej debaty publicznej, oswajania odbiorcéw z radykalnymi przekazami, normalizo-
wania hejtu, pogardy, dyskryminacji i mowy nienawisci wobec wskazanych grup. Warto pamietac,
Ze agresywne zachowania czesto nie sg szerzone wprost. Ukrywajg sie pod postacig obrazliwych
memow, zartdw, opowiesci. Chodzi przede wszystkim o wytworzenie poczucia powszechnosci
danych pogladdw, obnizenie progu ich akceptacji, wzmacnianie przekazu przez powielanie go
przez wiele osdéb, przyzwyczajenie do radykalnej narracji. Skrajne przekonania i postawy pomagaja
tez rozpowszechniac tzw. agenci wptywu — werbowani przez ekstremistow rozpoznawalni gracze

z duzymi osiggnieciami, cieszacy sie zaufaniem i podziwiani przez spotecznosc.

Po trzecie, Srodowiska ekstremistyczne do szerzenia radykalnych tresci oraz nienawistne;j
ideologii wykorzystujg zarowno pozytywne cechy spotecznosci graczy: poczucie wspdlnoty,
silne zaangazowanie, jak i te negatywne: akceptacje i normalizacje toksycznej atmosfery
oraz przyzwolenie na przemocowe zachowania wobec innych graczy. Raport ,Radicalisation
trough Gaming” wskazuje, ze blisko jedna trzecia graczy postrzega toksyczng atmosfere
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towarzyszacg rozgrywkom jako cos$ zupetnie normalnego (White i in., 2024). Podsycane przez
wspotgraczy potrzeby: rywalizacji, odnoszenia sukceséw, bycia dostrzezonym i docenionym,
okrycia chwatg swojego imienia réwniez mogg zosta¢ wykorzystane do zaszczepiania
niebezpiecznych przekonan.

Rekruterzy grup ekstremistycznych cynicznie wykorzystujg takze fakt nawigzywania przez

wielu graczy bliskich relacji. Wyszukuja osoby podatne na radykalizacje, takie, ktore przezywaja
osobiste problemy, doswiadczyty odrzucenia lub przesladowania, czujg sie skrzywdzone, poszukujg
poczucia przynaleznosci. Staraja sie ,zagospodarowad” te emocje i doswiadczenia, proponujgc —
zgodne z wtasng ideologig — wyjasnienia dla doznanej krzywdy. Podsuwaja wizje tego, jak
zaangazowanie w sprawe moze przynies$¢ sprawiedliwos¢.

Pierwszg linig obrony przed radykalizacjg wydaje sie wiec by¢ niedopuszczenie do swobodnego
rozlewania sie nienawistnych tresci w srodowiskach graczy — skuteczne usuwanie ich z przestrzeni
gier. Nie jest to jednak tatwe.

I tak zle, i tak niedobrze. Problem z moderacja tresci w grach

Zwiekszanie skutecznosci w reagowaniu na przejawy hejtu, mowy nienawisci i tresci ekstremi-
styczne w srodowisku graczy jest utrudnione z kilku roznych powodéw. Przede wszystkim na
aktywne moderowanie np. in-game chatéw (komunikatorow, ktére umozliwiajg graczom
nawigzywanie interakcji bezposrednio w srodowisku gry za pomocg wpiséw tekstowych,
komunikacji gtosowej lub audiowizualnej — w formie wideorozmowy) jest skomplikowang
kwestig. Platformy live-streamingowe — ktore cieszg sie najwiekszg popularnoscig wsrdd graczy —
podobnie jak najwieksze serwisy stricte spotecznosciowe, oferujg funkcje moderacji tresci
(zarédwno na poziomie platformy, jak i administratorow poszczegdlnych serwerdw). Problemem
jest to, ze moderacja jest bardzo kosztowna. Moderatorzy zatrudniani przez platformy to
najczesciej jedynie kilka procent oséb petnigcych te role. Zazwyczaj zostajg nimi nieoptacani
wolontariusze. W tym kontekscie warto przypomniec¢ o kosztach psychologicznych, jakie ptaca
moderatorzy stale obcigzeni kontaktem ze szkodliwymi tresciami, pozbawieni systemowego
wsparcia. Inng kwestig sg motywacje, jakie sktaniajg do bezptatnego petnienia roli moderatora —
nie zawsze osoby te muszg mie¢ na uwadze chronienie spotecznosci i egzekwowanie regulaminu —
mogg kierowac sie czysto osobistymi pobudkami. Nie zawsze dysponujg tez wiedzg i umiejetno-
Sciami, ktére pozwolityby na skuteczne identyfikowanie przekazow o potencjale radykalizujgcym.

Platformy live-streamingowe i komunikacyjne, aby poradzi¢ sobie z naptywem szkodliwych

i zagrazajacych tresci, rosngcymi szeregami graczy oraz liczbg dostepnych pozycji na rynku gier,
wdrazajg do moderacji narzedzia oparte na sztucznej inteligencji. Tu jednak rowniez pojawiaja sie
pewne problemy. Z pewnoscig zaawansowane modele wielojezyczne uzywane do moderacji sg
zdolne wykroczy¢ poza np. blokowanie stéw kluczowych. Opierajg swojg analize na rozumieniu
kontekstu rozmowy i zwrotéw w niej uzywanych oraz przetwarzaja komunikacje gtosowa w czasie
rzeczywistym (przy tradycyjnej moderacji toksyczne i niebezpieczne werbalne komunikaty
pomiedzy graczami pozostajg poza radarem). To szczegdlnie istotne w grach, gdzie modele
wykorzystywane (i trenowane) w tradycyjnych serwisach spotecznosciowych zawodza.

Dlaczego? Bardzo ztozony, dynamiczny i hermetyczny jezyk uzywany przez graczy, trash talk —
powszechny i znormalizowany w gamingowym srodowisku sposéb motywowania

i podnoszenia morale poprzez wy$miewanie i ponizanie przeciwnika — stawia przed Al
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wiele wyzwan. Trafna identyfikacja szkodliwych tresci wymaga umiejetnosci rozrézniania
pomiedzy zartami (nawet niewybrednymi) w silnie rywalizacyjnym wirtualnym srodowisku

a zachowaniami toksycznymi, na ktére moze sktadac sie wiele komponentow — kontekst rozmowy,
powtarzalnos¢ agresywnych zachowan gracza, wzorce okreslajgce uporczywe nekanie. Podobnie
subtelnie moze wyglada¢ oswajanie graczy z tresciami przemocowymi lub ekstremistycznymi
nakierowanymi na okreslong grupe. Wszystko to sprawia, ze do sprawnej moderacji platformy
potrzebujg modeli Al trenowanych konkretnie na danych pochodzgcych ze spotecznosci
gamingowych (Cichocki, Kazmierczak, 2025). To pierwsze z wyzwan. Kolejne to skutecznos¢
wielojezycznych modeli jezykowych w przypadku jezykdéw rzadziej uzywanych. Poniewaz tresci
w nich tworzone sg mniej liczne, to szansa na ,wyuczenie” sztucznej inteligencji ptynnego
poruszania sie w nich i wtasciwego rozumienia kontekstu jest mniejsza. Toksyczne i radykalne
komunikaty w rzadziej reprezentowanych jezykach — jak najbardziej zrozumiate dla cztowieka —
mogg przeciekad sztucznej inteligencji ,,przez palce”.

Jak wiec przeciwdziataé ekstremizmowi i procesom radykalizacji w Srodowisku graczy?

Bezpieczne granie to jednak nie tylko skuteczna moderacja w czasie rzeczywistym (co juz wydaje
sie niezwykle trudnym przedsiewzieciem), ale przede wszystkim profilaktyka. Wzmacnianie

w Srodowisku pozytywnych norm i odpornosci na radykalizacje — dzieki umiejetnosci rozpoznawa-
nia manipulacji, Swiadomosci szkodliwosci radykalnych przekazow rozpowszechnianych w grach

i wtasciwemu reagowaniu na tego typu tresci.

Badacze zjawiska wskazujg kilka podstawowych rekomendacji opartych przede wszystkim na pro-
mowaniu wiekszej réznorodnosci w spotecznosci graczy i pozytywnych tozsamosci graczy.
Rozwijanie wrazliwosci na radykalne przekazy, budowanie odpornosci na skrajne komunikaty
jest trudniejszym zadaniem. Obiecujacym kierunkiem dziatah wydaje sie by¢ przede wszystkim
walka z dezinformacjg poprzez tresci edukacyjne bedace integralng czescig gry lub otoczenia
gry, promowanie réwiesniczego mentoringu i wsparcia w $Srodowiskach graczy, utatwianie

i promowanie zgtaszania ekstremistycznych tresci, ale réwniez rozwijanie systemdéw wsparcia
dla grup doswiadczajacych nekania w grach (Wallner, White, Regeni, 2025). Istotne jest réwniez
zaangazowanie wiodacych platform gamingowych i live-streamingowych w przeciwdziatanie
manipulacjom i dezinformacji. Jak réwniez zaangazowanie gamerdw-celebrytéw w promowanie
i przypominanie o wartosciach bliskich srodowiskom graczy od samego poczatku — tworzeniu
wspolnoty i bezpiecznej przestrzeni, w ktdrej dla kazdego znajdzie sie miejsce.

Przestrzen gier i Srodowisko graczy wymagajg naszej uwagi, aby uodpornic¢ je na wptywy ekstremi-
styczne i lepiej chroni¢ — szczegdlnie najmtodszych graczy — przed nienawistng propaganda.
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