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0D ORGANIZATORA PROJEKTU

,GRANIE NA EKRANIE"

Jednym z istotnych obszarow aktywnosci Fundacji LOTTO

im. Haliny Konopackiej jest dziatanie na rzecz zapewnienia
bezpiecznej rozrywki. Jest to jeden z siedmiu Filarow
wyodrebnionych w ramach dziatalnosci Fundacgji. Intensywny
rozwaj naszego Fundatora, ktorym jest Totalizator Sportowy

Sp. z 0.0, realizujgcego zapisany w ustawie o grach
hazardowych monopol panstwa na prowadzenie dziatalnosci
w zakresie gier hazardowych, od poczgtku stanowi dla nas
zobowigzanie do pogtebiania i upowszechniania wiedzy

z zakresu uzaleznien od hazardu, stanowigcych czesc szeroko
rozumianych uzaleznien behawioralnych.

Fundacja LOTTO stara sie sprosta¢ zadaniu postawionemu przez Fundatora
poprzez realizacje wielu projektéw badawczych z zakresu negatywnych
skutkow hazardu w zyciu spotecznym. W ostatnich latach, we wspotpracy

z renomowanymi instytucjami badawczymi (np. IBRIS), prowadzilismy
szeroko zakrojone badania odnoszgce sie do tematu zagrozen ze strony gier
hazardowych dla spoteczenstwa. Grupg, ktérg obejmowaty badania Fundacji,
byli jednakze bezposredni uzytkownicy tego typu rozrywki - z reguty

osoby doroste. Stale monitorujemy aktualne trendy, a w szczegblnosci
znaczgcy wzrost dostepnosci i uzytkowania przez mtodziez technologii

cyfrowych. Razem z naszymi partnerami zaczeliémy dostrzegac¢ zwigzki,

jakie ten szybki rozwoj, upowszechniane technologie i ich wykorzystanie
mogg miec z problemem uzaleznief behawioralnych dzieci i mtodziezy.

W tym z powstaniem u nich mechanizméw hazardowych jeszcze przed
pierwszym kontaktem z hazardem sensu stricto. Nie jest tajemnicg, ze nowinki
technologiczne najlepiej, wrecz intuicyjnie, rozumiejg osoby dorastajgce

w Swiecie cyfrowym, czyli nasze dzieci. My - osoby doroste, rodzice
odpowiedzialni za ich przysztos¢ - coraz czesciej przestajemy nadgzac za
zmianami technologicznymi lub po prostu nie jestesmy ich nawet w stanie
dostrzec.

Odpowiadajac na te zjawiska, we wspdtpracy z Fundacjg Dbam o M¢j
Zasieg, specjalizujgca sie w przyczynach pojawiania sie oraz ewolucji
probleméw wynikajgcych z fonoholizmu, wptywie technologii na mtodych
ludziiich relacje, w tym rodzinne, podjeliSmy starania, aby przez projekt

,Granie na ekranie” zebra¢ faktyczng wiedze na temat zachowan growych

dzieci i mtodziezy oraz ich zwigzku z grami hazardowymi w przysztosci.

W szczegblnosci pragneliémy pogtebi¢ wiedze na temat przyczyn powstawania
mechanizmow ryzykownych w wieku dojrzewania majgcych wptyw na dalsze
decyzje podejmowane w zyciu dorostym.

Mamy nadzieje, ze wynik naszej wspolnej pracy przyczyni sie do istotnego
zwiekszenia $wiadomosci negatywnych skutkdéw hazardu wérod rodzicow,
wychowawcow, opiekunéw oraz upowszechnienia zasad Bezpiecznej
Rozrywki, a w konsekwencji do zapewnienia bezpieczefistwa naszym dzieciom.

Anna Kukla, Tomasz Ojdym
Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej
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‘ OD AUTOROW BADANIA

Granie w gry cyfrowe to czynnosc¢, ktora na state wpisata

sie w szkolne i domowe przestrzenie, miejsca publiczne,

a nawet w swiat szeroko rozumianego sportu. Realizacja
ogolnoswiatowych zawodow i konwentow graczy,
powstawanie specjalnych edukacyjnych kierunkow zwigzanych

z e-sportem, najnowsze polskie sukcesy w produkgji gier

czy wreszcie sam rozwoj swiatowego rynku growego kazg
przypuszczac, Ze swiat gier cyfrowych w najblizszej przysztosci
ulegnie gwattownemu rozwojowi.

Czynnos¢, jaka jest granie w gry cyfrowe (i one same) w potocznym dyskursie
bardzo czesto przedstawiane s3 tylko i wytgcznie w niekorzystnym swietle
(uzaleznienie od gier, prezentacja scen przemocowych, nieumiejetno$¢
rozroznienia miedzy $wiatem realnym i wirtualnym), btednie utozsamiane
z aktywnoscig podejmowang przez dzieci i mtodziez (bez akcentowania
grania przez osoby doroste), a takze bardzo rzadko ukazywane jako czynnosci
angazujace cate pokolenia (np. wspélne granie rodzica z dzieckiem). Pomijanie
aspektu wieziotworczego, edukacyjnego, jak rowniez medycznego (gry
cyfrowe majgce na celu poprawe naszego zdrowia somatycznego) powoduije,
ze w rozwazaniach o psychicznym i spotecznym rozwoju dzieci i mtodziezy
kultura grania cyfrowego nie jest brana pod uwage.

Rozpoczynajgc 6w projekt (wrzesieh 2019), nikt z jego organizatoréw
i realizatorow nie spodziewat sie, ze rok pdzniej rzeczywistos¢ zycia
w Polsce i na $wiecie w sposob zasadniczy ulegnie zmianie. Dystans
spoteczny, niemoznos¢ spotykania sie w dotychczas znanych formutach, jak

rowniez prowadzenie edukacji w sposob zdalny sprawiaja, ze czas pandemii
koronawirusa COVID-19 sprzyja czestszej obecnosci ludzi w przestrzeni
Internetu. Rowniez czgstszej obecnosci w Swiecie gier cyfrowych. Myslac

o roli i znaczeniu prowadzonych badah mozna zatem dodac, ze w wielu
miejscach stanowi¢ ona moze drogowskaz prowadzgcy do bezpiecznego,
odpowiedzialnego, kreatywnego, a przede wszystkim higienicznego
korzystania z gier cyfrowych.

Nie udatoby sie jednak osiggnac takiej skali badania, gdyby nie
zaangazowanie srodowisk szkolnych - dyrektoréw szkét i wychowawcow
Swiadomych tego, jak wazna role w Swiecie ich wychowankow petnig gry
cyfrowe, a co za tym idzie, jak istotne jest zdobycie wiedzy na ten temat.
Kluczowa role w dotarciu do tysiecy szkot w Polsce w wiekszosci powiatow
odegrato wsparcie Ministerstwa Edukacji Narodowej i wojewodzkich
kuratorow oswiaty, ktorzy aktywnie wtaczyli sie w promowanie projektu,
zachecajgc wszystkie szkoty podstawowe i ponadpodstawowe do udziatu
w badaniu.

Niniejsza prezentacja zawiera jedynie cze$¢ wynikow badania
iloSciowego i jakoSciowego ,Granie na Ekranie”. Przedstawiamy w niej
krétkie podsumowanie wynikéw, wybrane dane i ciekawe cytaty. Na koncu
znajda Panstwo gars¢ rekomendacji ptynacych z badania. Liczymy, ze
materiat ten zacheci Panstwa do siegniecia po ksigzke z petnymi wynikami
badania, ktérg otwiera znakomity rozdziat Damiana Gatuszki o $wiecie
gier - lektura obowigzkowa dla rodzicdw i nauczycieli - a zamyka przeglad
najpopularniejszych wérdd mtodziezy gier, przygotowany przez dr. Grzegorza
D. Stunze.

Tymczasem zapraszamy do lektury niniejszej publikacji!

Maciej Debski, Magdalena Bigaj
Fundacja Dbam o M6j Zasieg
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'SPIS TRESCH

O badaniu ,Granie na Ekranie”

Rekomendacje horyzontalne

Rekomendacje dla uczniow
grajgcych w gry cyfrowe

,Granie na Ekranie” -

podsumowanie wynikow badania
oraz wybrane dane

Rekomendacje szczegbtowe

Wybrane wypowiedzi
uczestnikdw badania

Wskazowki dla rodzicow,
ktorych dzieci grajg w gry
cyfrowe
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‘ O BADANIU ,GRANIE NA EKRANIE"

Badania prowadzone w projekcie ,Granie na Ekranie” ztozone
byty z komponentu ilosciowego oraz jakosciowego. Rozpoczety
sie w polskich szkotach w grudniu 2019 roku, badanie

zakonczone zostato 30 czerwca 2020 roku. Udziat w projekcie
byt catkowicie dobrowolny, a do projektu mogta przystgpic
w sposob indywidualny kazda szkota podstawowa lub
ponadpodstawowa w Polsce.

= W kazdej szkole powotywano szkolnego koordynatora badan, do ktérego
obowigzkow nalezato zapoznanie sie z metodologig oraz najwazniejszymi
informacjami dotyczgcymi prowadzonych czynnosci badawczych,
techniczne przygotowanie szkoty do badan, zarzadzanie ewentualnymi
zmianami w siatce godzin tak, aby mtodziez szkolna mogta przystapi¢ do
badan oraz biezgcy kontakt z koordynatorami badania.

W badaniu wzieto udziattgcznie 56 535 uczniow, jednakze wyniki
przedstawione w raporcie ilosciowym dotyczg 35 252 z nich. Do ostatecznej
analizy statystycznej brani byli pod uwage jedynie ci uczniowie, ktorzy
zakonczyli wypetnianie ankiety.

0d marca 2020 roku, kiedy zamknieto szkoty ze wzgledu na pandemie
koronawirusa, ankieta byta wypetniana przez uczniow w domu. Z ogblnej

liczby kwestionariuszy wzietych pod uwage w analizie statystycznej 66,2%
kwestionariuszy wypetniono w okresie od grudnia 2019 do marca 2020
roku, a 33,8% w okresie prowadzenia edukacji zdalnej.

Ponad potowe przebadanych uczniéw stanowity kobiety (51,6%),
mezczyzni to 48,4% wszystkich przebadanych osob. Ponad 3/4 badanych
uczniow w trakcie realizacji badania uczeszczato do szkoty podstawowej
(76,2%), za$ ponad 22% to uczniowie szkét ponadpodstawowych, w tym
14,8% stanowili uczniowie technikum 7,6% uczniowie liceum, a 1,5%
uczniowie szkot branzowych | i Il stopnia.

Wykres 1
Udziat respondentoéw w badaniu ze wzgledu na pte¢ (%) N=32.252.

48,4

I Kkobiety
00 mezczyzni

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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Wykres 2 Wykres 4
Udziat respondentéw w badaniu ze wzgledu na typ szkoty N=32.252. Wiek ucznidw biorgcych udziat w badaniu (%) - N=35253.
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uczniowie szkoty
- podstawowej

I uczniowie technikum
76,2 [0 uczniowie liceum

uczniowie szkét branzowych
l'ill stopnia.

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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i wiecej
Wykres 3 Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan.

Udziat respondentéw w poszczegdlnych wojewddztwach (N) - N=35.252.

= Badanie ,Granie na Ekranie” zrealizowane zostato we wszystkich 16
wojewodztwach, najwiecej uczniow biorgcych udziat w badaniu iloSciowym
zamieszkiwato teren wojewo6dztwa pomorskiego (4506), wojewodztwa
mazowieckiego (3889) oraz $lgskiego (3794). Relatywnie najmniej ucznidéw
uczestniczacych w badaniu to mieszkancy wojewodztwa Swietokrzyskiego
(750), opolskiego (963) oraz matopolskiego (995).

= Zgromadzone i przekazane szkotom wyniki badan majg bardzo duza
wartos¢ praktyczng. Mogg one postuzy¢ do opracowania szkolnego
programu profilaktycznego dla dzieci i mtodziezy, programu szkoleniowego
dla rodzicow oraz nauczycieli, jak réwniez mogg stanowi¢ wktad
diagnostyczny do wnioskdéw aplikacyjnych o samorzadowe Srodki
finansowe przeznaczone na szkolng profilaktyke e-uzaleznien czy rozwoj
pracowni komputerowych.

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

N
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‘ O BADANIU ,GRANIE NA EKRANIE"

Badanie jakosciowe zostato zaplanowane i przeprowadzone

jako seria 18 indywidualnych wywiaddéw pogtebionych

(IDI) oraz 4 grupowych wywiaddéw fokusowych (FGl)

i zostato zrealizowane w terminie od stycznia do czerwca —  Przebieg zaréwno wywiadow indywidualnych, jak i grupowych, byt

2020 roku RE’S,OOI’)O'E’I’)C/ reprezentowa/i szeroki przekréj ustrukturyzowany przez scenariusze rozmowy, regulujgce charakterystyke
: poruszanych zagadnien (w celu uzyskania poréwnywalnosci), przy

demogmﬁczny iZGWOdOWg, aich StyCZHOéé ze swiatem gier jednoczesnym dopasowaniu niuanséw do profilu wtasciwego dla

: : i respondenta (w celu poszanowania indywidualnej perspektywy). Kazdy
CgffOWgCh m/afa ChCIfC]/(l'E’I’ amatorsk/, ZOWOdOWg IUb jak wywiad trwat 60-90 minut, a kazdy wywiad grupowy 90-120 minut.

w przypadku rodzicow czy pedagogow - towarzyszgco-
obserwacyjny. Z uwagi na sytuacje epidemiologiczng

zwigzang z rozprzestrzenianiem sie koronawirusa wszystkie promogje i organizowanie
wydarzen w branzy gier

manager odpowiedzialny za

wywiady (poza jednym) zostaty zrealizowane bez kontaktu cyfrowych
bezposredniego: wiekszosc przez Internet za pomocq . d‘;:’)‘xf: d§::|rny ‘ tr:r;:ro ?trgvzvyeTy
wideokomunikatora (Microsoft Teams), a niewielka czes¢ za studia

projektowe :T.
przez telefon.

1. GRUPA
RESPONDENTOW
SPECJALISCI
projektant \

specjalista od
marketingu growego

mechanizmow
hazardowych w grach

trener prowadzacy i aplikowania
kursy i szkoty grania mechanizméw
w gry cyfrowe growych w innych

obszarach rynku
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psychiatra, terapeutka
o specjalizacji: alkohol,
hazard, uzaleznienia

behawioralne

psycholozka,
psychoterapeutka
uzaleznien, w tym

cyfrowych \

2. GRUPA

RESPONDENTOW
EKSPERCI

/ AN

psychoterapeutka neurobiolog,
w obszarze terapii pracownik naukowy
uzaleznien, pracowniczka
naukowa

rodzic ucznia, ktorego gra
przekracza akceptowalne
ramy, i ktory czuje, ze sobie
nie radzi wychowawczo z tym

problemem rodzic sceptyczny wobec

gier i ograniczajgcy granie

/

rodzic gracza
e-sportowego

v

4. GRUPA

RESPONDENTOW
RODZICE

/

rodzic grajacego dziecka,
ktory tez sam gra

N

rodzic trojki grajgcych
starszych nastolatkow,
ktory takze sam gra

—

3. GRUPA

RESPONDENTOW
PRACOWNICY
SZKOt

/ N

pedagog szkolny psycholog szkolny
pracujgcy w szkole
podstawowej oraz

liceum

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

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

5. GRUPA

RESPONDENTOW
MLODZIEZ

Starsze nastolatki, chtopcy E-sportowcy w wieku
i dziewczeta, w wieku 17-19 18-19 lat, grajacy
lat, funkcjonuja blisko e-sportu profesjonalnie
(w zasadzie zyjg nim), ale nie zawodnicy, otrzymujacy
zawodnicy wynagrodzenie

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych



O BADANIU ,GRANIE NA EKRANIE"

- 0bszary badawcze

Badanie ilosciowe realizowane w projekcie pt. ,Granie na Ekranie " skoncentrowane zostato wokot kilku
najwazniejszych obszarow bezposrednio wynikajgcych z postawionych celow szczegétowych oraz bezposrednio do

nich nawigzujgcych. Najwazniejszymi pytaniami badawczymi sg:

1 2
Jak ksztattuje sie dobrostan Jaka jest ocena wtasnego zdrowia
badanych os6b? w poréwnaniu do stanu sprzed kilku lat?

OBSZAR 1.

DOBROSTAN
ZDROWIA

3 4
Jaki jest poziom poczucia Czy uczniowie bioracy
samotnosci badanych udziat w badaniu podejmujg
uczniow? zachowania ryzykowne zwigzane
z naduzywaniem substancji
psychoaktywnych?

2

1 Jaki jest poziom aktywnosci mtodziezy
Jakie byto zaangazowanie w zakresie korzystania z portali
badanych uczniow spotecznosciowych? Czy uczniowie bioracy
w wykorzystywanie narzedzi udziat w badaniu uzalezniajg sie od korzystania
cyfrowych w dziecifstwie? z portali spotecznosciowych?

OBSZAR 2.
WZORY KORZYSTANIA

Z NOWYCH
TECHNOLOGII
| MEDIOW
SPOLECZNOSCIOWYCH

3

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

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych



2
Czy i jak zmienita sie
intensywnos¢ grania
1 w gry cyfrowe na przestrzeni 3

Jaki jest stosunek badanych ostatnich lat? W jakie gry cyfrowe

0s6b do grania w gry najczesciej gra polska

cyfrowe? ‘ mtodziez?
]
OBSZAR 3.
WZORY KORZYSTANIA
Z GIER CYFROWYCH
4 / \ 7

Jakich platform growych ‘ ‘ Jak wazne jest dla

najczesciej uzywa polski
uczen? 5 6

Jakie sg najwazniejsze
motywacje polskich
uczniéw zwigzane
z graniem w gry cyfrowe?

Jakie s najwazniejsze
pozytywne konsekwencje
zZwigzane z graniem w gry

cyfrowe?

1

Jak badana mtodziez ocenia

swoje relacje z rodzicami?

AN

uczestnikow badania granie
w gry cyfrowe?

i

OBSZAR 5.

1 2
Jakie s3 najwazniejsze
negatywne konsekwencje
zwigzane z graniem w gry
cyfrowe?

N

Czy badani uczniowie czujg sie
uzaleznieni od grania w gry
i czy przejawiajg symptomy
tego uzaleznienia?

/

OBSZAR 4.
OBCIAZENIA

ZWIAZANE
Z GRANIEM
W GRY CYFROWE

3

Czy uczniowie biorgcy udziat w badaniu
przejawiajg cechy/symptomy uzaleznienia od gier
hazardowych?

2

Jak bardzo rodzice angazujq sie
w $wiat growy swoich dzieci?

/

KWESTIE RODZINNE
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- PODSUMOWANIE
WYNIKOW BADANIA ORAZ
WYBRANE DANE




WYNIKI BADANIA ,GRANIE NA EKRANIE™:
JAK GRAJA Mt0ODZI?

877 2/3 & %

ucznidbw przynajmniej raz w Ciggu
ucznidw posiada przynajmniej ostatniego roku grato w jakgkolwiek UCZNiBW czetcie
jedno konto na portalu gre cyfrowa online lub offline A,
' . graw gry cyfrowe
spotecznoSciowym w pordwnaniu do

Co dziesiaty s

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

nastolatek gra w gry cyfrowe zawsze sam

0
Jeden na 3 m 35%’ L]

najczesciej wykorzystuje smartfon,
nastolatkow gra w gry
cyfrowe w sposob regularny 2 3 O/ komputer
O stacjonarny
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WYNIKI BADANIA ,GRANIE NA EKRANIE":

CO MLODZIEZ MYSLI O GRANIU?

T nastolatkéw przyznaje, ze

czesto kibicuje jakiemus$
ucznibw uwaza, ze graczowi lub jakiejs

granie w gry cyfrowe druzynie 0s6b grajacych
jest jego najwazniejszg
pasjg zyciowa

ucznidw przyznata, ze dzieki
graniu w gry poprawita

ucznidw przyznaje, ze ich rodzice n
SW0jg spostrzegawczos¢

interesujg sie tym, jak czesto
i z jakich gier korzysta ich dziecko

= 3 2%

»

a

rodzicow w opinii
uczniow nigdy
nie grato ze
swoim dzieckiem
w gre chcac
poznac gtownych
bohaterow gier

&3

uczniow stwierdzita, ze dzieki nastolatkow (5%) stwierdzita, ze grajac w gry
graniu w gry poprawita swoj refleks n a cyfrowe wiele razy w zyciu dosSwiadczyta
i nauczyta sie jezyka obcego jakiegos powaznego problemu

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych



DOBROSTAN ZDROWIA

Subiektywne samopoczucie uczniow jest ono raczej wysokie. 29,7%
uczniow przyznata, ze w czasie wypetniania kwestionariusza czuta

sie dobrze (29,7%) badzZ przecietnie (23,0%), a niekiedy bardzo dobrze
(20,3%). Wspaniate samopoczucie deklarowane jest przez 11,2% badanej
mtodziezy, co dziesigty uczen czut sie Zle, bardzo zle, a nawet okropnie
(12,5%).

Badana mtodziez najczesciej jest dosy¢ szczesliwa (43,0%), zas prawie
co trzeci uczen wyrazit przekonanie, ze jest bardzo szczesliwy (30,7%).

Pozostata czes¢ ucznidéw biorgcych udziat w badaniu (17,4%) przyznata,
ze jest niezbyt szczesliwa, a nawet nieszczesliwa.

Mtodziez biorgca udziat w badaniu w potowie przypadkéw czuje sie
dobrze (49,8%), a nawet doskonale (29,3%). Z przeprowadzonych badan
wynika, ze 15,3% uczniéw wskazuje, ze ich stan zdrowia jest niezty,

a 5,7%, ze kiepski.

17,8% wszystkich badanych uczniow zadeklarowato, ze w poréwnaniu
do sytuacji sprzed roku ich subiektywna ocena stanu zdrowia jest troche
gorsza lub duzo gorsza.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

75% ucznidw stwierdza, Zze zawsze jest kto$, z kim mozna porozmawiac
o codziennych problemach, 68,3% badanych oséb przyznato, ze moze
liczy¢ na przyjaciét zawsze, kiedy tego potrzebuje, a ponad % mtodziezy
uczestniczacej w badaniu przyznato, ze jest wiele 0séb, na ktérych moze
polegac (68,8%) oraz ze jest wiele 0sob, z ktorymi respondenci czujg sie
blisko zwigzani (65,6%).
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WZ0ORY KORZYSTANIA /
Z NOWYCH TECHNOLOGII | MEDIOW
SPOLECZNOSCIOWYCH

Zdecydowana wiekszos¢ badanej mtodziezy posiada konto na
przynajmniej jednym portalu spotecznos$ciowym (87%), a co czwarty
nastolatek korzysta z nich kilkadziesiat (24%) lub kilkanascie razy
dziennie (25,8%). Czeste uzywanie medidw spotecznosciowych

powoduje, Ze prawie % badanych uczniow (63,4%) deklaruje, ze ich
aktywnos¢ w tym obszarze jest bardzo wysoka lub wysoka. W wiekszosci
przypadkow badana mtodziez nie przejawia symptomow uzaleznienia
od korzystania z portali spotecznosciowych.

Jeden na pieciu badanych ucznidéw nie potrafi skoncentrowac sie na
jednej czynnosci z powodu rozproszenia uwagi telefonem komaérkowym,
odczuwa réwniez niepokoj, kiedy nie ma przy sobie smartfona. Prawie
co czwarty badany nastolatek stwierdzit, ze towarzyszy mu poczucie
niezadowolenia wowczas, kiedy nie moze korzysta¢ ze smartfona tak
dtugo, jak chce (22,3%).

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Czas dziecinstwa (definiowany jako czas przed pojsciem do szkoty
podstawowej) okazuje sie by¢ wysoko zdigitalizowany. Prawie potowa
uczniow czesto grata wowczas w gry cyfrowe na tablecie lub smartfonie
(47,7%), czesto posiadata swoj tablet lub smartfon (61%), czesto
korzystata z urzadzen cyfrowych bez konkretnego celu (37,5%). 17.2%
uczniéw przyznata, ze w swoim dziecinstwie czesto tracita kontrole nad
korzystaniem z mobilnych urzadzen cyfrowych.

Im wyzZszy poziom problemowego uzywania mediow spotecznosciowych,
tym wyzZszy poziom poczucia samotnosci i gorsza ocena wtasnego stanu
zdrowia. Naduzywanie mediow spotecznosciowych jest ponadto wysoko
skorelowane z naduzywaniem telefonu komérkowego: im czesciej
mtodziez go naduzywa, tym czesciej traci kontrole nad korzystaniem

z mediow spotecznosciowych.



CYFROWE DZIECINSTWO
Obszar badawczy: Wzory uzywania nowych
technologii i mediow spotecznosciowych

Prawie potowa wszystkich badanych oséb (47,7%) w okresie
przedszkolnym czesto grata w gry komputerowe, gry na

konsoli, na tablecie i smartfonie.

= Badane osoby, w szczegb6Inosci chtopcy przyznaja, ze w okresie ich
dziecinstwa (okres przed péjsciem do szkoty) korzystanie z nowych
technologii byto na porzadku dziennym. Ponad potowa uczniow czesto
korzystata z tabletu i smartfona, 61% badanych miato do wtasnego uzytku
telefon komorkowy.

Co trzeci uczen (37,5%) przyznat, ze w okresie swojego dziecinstwa czesto
korzystat z cyfrowych narzedzi ekranowych bez jakiegos konkretnego celu,
34,6% robita to czesto bez kontroli rodzicow.

Wykres 5

Zaangazowanie w swiat mediow cyfrowych w dziecinstwie (%) - N=35.253.
Wré¢my na moment do Twojego dziecifstwa, czyli okresu przed péjsciem do
szkoty podstawowej. Przypomnij sobie tamten czas i odpowiedz na nastepujgce

pytania.

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

dostep do Internetu lub pozwalajac, abys wiecej czasu

spedzit/a na uzywaniu urzgdzen ekranowych (smartfona,

tabletu, komputera)?

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

Czy uzywates/as Internetu bez kontroli rodzicow?

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

Czy posiadate$/aé na wtasnos¢ swoj tablet lub smartfon?

Czy czesto sie nudzite$/as i wtedy siegates/as po urzadzenia
ekranowe (smartfon, tablet, komputer) lub gry?

Czy korzystates/as z tabletu lub smartfona?

Czy grate$/aé w gry komputerowe, gry na konsole, na
tablecie i smartfonie?

45,9 36,9 17,2
4,4 24,0 34,6
29,4 EEN 37,5
26,2 61,0
24,0 39,4 36,6
16,7 27,0 56,3
38,9 47,7

20 40 60 80 100

00 nigdy B sporadycznie M czesto

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

16



MtODZIEZ A MEDIA SPOLECZNOSCIOWE
Obszar badawczy: Wzory uzywania nowych
technologii i mediow spotecznosciowych

Uzywanie mediow spotecznosciowych to codziennosc polskich Wykres 6
/ : / S eiordsenia omieuia dotuiadeasnia uavtkommio ooderas koravetan]
nastolatkéw. Tak wskazuje 87% badanych 0séb. 2 nternetowych serwisiw Shotecznodciowych, taich jak Instagram, Snapchat.

Twitter, Facebook i tym podobne. Przeczytaj wszystkie ponizsze oswiadczenia
i wybierz odpowiedz, ktéra najlepiej opisuje Twoje wrazenia z korzystania z
internetowych serwiséw spoteczno$ciowych w ciggu ostatnich 12 miesiecy (%)
- N=35.253. W CIAGU OSTATNICH 12 MIESIECY..

= Badani uczniowie sg bardzo aktywni w korzystaniu z wielu kont

spotecznosciowych naraz. 2/3 nastolatkdw przyznata, ze ich aktywnos¢ Prébowatem/am przestac korzystac z serwiséw spoteczno- “Ilo
. o . Sciowych kilka razy, ale nie bytem/am w stanie : : '
jest bardzo wysoka lub wysoka a co czwarty nastolatek (24%) z portali
spotecznosciowych korzysta kilkadziesigt razy dziennie. Zwigkszytem/am ilos¢ czasu korzystania z moich serwisow “ :

P y y q y spotecznosciowych, aby czu¢ sie usatysfakcjonowanym/3 mis

— ; ; P4 &ci Doswiadczytem/am nieprzyjemnych uczu¢, emogji, kiedy nie _

Pmblem.z nadl‘_lzywam?m mediow s'p(')lecznoscmwych dotyczy przede mogtem/am korzystac z serwisow spotecznosciowych A m|9
wszystkim kobiet. Media spotecznosciowe tymczasowo przynosza

| . &ciilizolacii ale ni . kow d Doswiadczytem/am wielu problemoéw zwigzanych 56.2 288 o
ulge w poczuciu samotnoséci i izolacji, ale nie stwarzajg warunkow do 7 korzystaniem z serwiséw spotecznoéciowych : - 12,020f,

prawdziwej, gtebokiej relacji.

Spedzitem/am zbyt duzo czasu, myslgc o korzystaniu _ I
z serwisow spotecznosciowych 511 7

Korzystatem/am z serwiséw spotecznosciowych, aby poczu¢ _ I
sie lepiej, kiedy byto mi Zle 387 0

0 20 40 60 80 100

00 nigdy [0 rzadko [0 czasami B czesto M zawsze

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

|
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65,7% wszystkich osob biorgcych udziat w badaniu ilosciowym w ciggu
ostatniego roku przynajmniej raz grata w jakakolwiek gre cyfrowg, gre
wideo, gre online lub offline niezaleznie od tego, jaki sprzet zostat do
tego uzyty. Nieco czesciej gier cyfrowych uzywali mezczyzni (71,8%) niz
kobiety (60%). Odsetek osdb grajacych w gry cyfrowe w czasie pandemii
koronawirusa wzrost o 10%.

Kobiety grajg w gry cyfrowe, ale robig to inaczej niz mezczyzni.
Mezczyzni, grajgc w gry cyfrowe, uzywajg zupetnie innych narzedzi

i platform (komputer stacjonarny, konsola stacjonarna) niz kobiety
(smartfon, tablet), poswiecajg graniu w gry o wiele wiecej czasu niz
kobiety (zaréwno w ciggu tygodnia, jak i w weekendy), ich granie w gry
jest zdecydowanie bardziej regularne.

8,5 roku to przecietny wiek, w ktorym mtodziez biorgca udziat w badaniu
zaczeta gre w gry cyfrowe. Prawie potowa badanych uczniow (48%)
czasami, bardzo czesto lub zawsze grajgc w gry traci kontrole nad
czasem.

W ciggu ostatniego roku, miesigca czy tygodnia 11% uczniow gra w gry
cyfrowe kilka razy dziennie, kolejne 16-20% ucznidw gra przynajmniej
raz dziennie. Co trzeci badany uczen gra w gry cyfrowe kilka razy

w tygodniu (36,7% w ciggu ostatniego roku; 34,9% w ciggu ostatniego
miesigca, 31,5% w ciggu ostatniego tygodnia).

Przecietnie polska mtodziez w ciggu catego tygodnia poswieca 11 godzin
na granie w gry cyfrowe, 2,5 godziny dziennie od poniedziatku do pigtku,
prawie 4 godziny w weekendy. Na przestrzeni catego tygodnia mezczyzni
korzystajg z gier cyfrowych 7 godzin wiecej niz kobiety.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

WZORY KORZYSTANIA Z GIER CYFROWYCH

Gry to miejsce spotkan mtodziezy i sposdb na wspolne spedzenie
czasu. Bycie czescig spotecznosci wirtualnej daje przepustke do grup
funkcjonujacych takze w Swiecie offline, poniewaz gry sg popularnym
tematem rozmoéw mtodziezy i elementem wspdlnoty doswiadczen.

Mtodziez siega po gry, aby poprawic sobie nastroj oraz spotkac sie
zinnymi. Granie w gry stanowi jeden ze sposobow radzenia sobie

z emocjami, daje mozliwos¢ rywalizacji z innymi, a takze przyczynia sie
do lepszego samopoczucia.

Gtowne korzysci z grania w gry to podnoszenie kompetencji, edukacja
oraz trening relacji. Na pierwszym miejscu hierarchii korzysci uplasowata
sie ta zwigzana z poprawg spostrzegawczosci - tak wskazato 77,3%
badanych uczniow. Na drugim miejscu znalazta sie korzys¢ odnoszaca sie
do poprawy refleksu (72,7% wskazan), zaé na trzecim warto$¢ edukacyjna
zwigzana z naukg jezykdéw obcych (71,8% wskazan).

Co dziesigty nastolatek bardzo wyraznie interesuje sie nie tylko wtasnym
graniem w gry cyfrowe, ale rowniez podejmuje dodatkowe czynnosci
zwiekszajace jego wiedze o grach. To osoby, ktore podpatrujg, jak graja
inni, uczestnicza w stacjonarnych i wirtualnych konwentach, spotkaniach,
turniejach growych, to osoby, ktére sg w stanie zaptaci¢ dodatkowe
pienigdze innym po to, aby by¢ jeszcze lepszym w procesie grania w gry.
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JAK CZESTO MtODZIEZ GRA W GRY?

Obszar badawczy: Wzory korzystania z gier
cyfrowych

Granie w gry cyfrowej jest zjawiskiem powszechnym. 65,7%
uczniow przynajmniej raz grata w gre cyfrowg w ciggu

Wykres 7

ostatniego roku, w czasie pandemii Covid-19 odsetek 0s6b Czy w ciagu ostatniego roku grates/as w jakakolwiek gre cyfrowa, gre kompute-
rowg, gre video, gre online lub offline niezaleznie od tego, jakiego sprzetu do tego
i 3 3 7ywates/as? - a ptec dent typ szkoty, do ktore] (%)
grajqcyCh ZWIekSny Sle O 10% EZ’\y‘\:\;aS'EZSSZa'S a prec responaenta oraz typ szkoty, o Ktorej uczeszcza
‘ 100
= Mezczyzni (71,8%) grajg w gry cyfrowe czesciej niz kobiety (60%). Ich granie 80 343 oy 28, 317
jest bardziej regularne (49,4%) niz granie kobiet (18%), pte¢ meska (28,5%)
czesciej niz kobieca (12,6%) deklaruje, ze do grania w gry cyfrowe dochodzi 60
z powodu odczuwania nudy.
40
= Cotrzeci nastolatek przyznat, Ze w gry cyfrowe czasem gra sam lub 20 65.7 64.9 68,3
z innymi osobami (32,9%), co pigty gra najczesciej sam (20,6%), prawie co d
czwarty najczesciej gra z innymi osobami (23,4%). Z przeprowadzonych 10
badan wynika, ze 9% uczniéw gra w gry cyfrowe zawsze w pojedynke,
a 8,2% zawsze z innym graczem/innymi graczami. ogotem kobieta  mezczyzna  szkota <zkota
podsta- ponadpodsta-
= Kobiety o wiele czesciej od mezczyzn w gry cyfrowe zawsze lub najczesciej o roe

grajg same (39,9%), mezczyzn grajacych samemu jest jedynie 18,7%. B ok B nie

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=539,7; p<0,001); typ szkoty (chi2=32,654; p<0,001).

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych




GRANIE NA (MALYM) EKRANIE
Obszar badawczy: Wzory korzystania z gier
cyfrowych

Co trzeci badany nastolatek przyznat, ze urzgdzeniem
najczesciej wykorzystywanym podczas grania w gry jest

witasny smartfon.

= Mezczyzni prawie trzykrotnie czesciej od kobiet preferujg granie z uzyciem

konsoli stacjonarnej oraz komputera stacjonarnego, kobiety dwukrotnie
czesciej niz mezczyzni do grania w gry cyfrowe uzywajg wtasnych
telefondéw komérkowych.

W ciggu ostatniego roku, miesigca czy tygodnia 11% uczniéw gra w gry
cyfrowe kilka razy dziennie, kolejne 16-20% ucznidéw gra przynajmniej raz
dziennie. Dominujgcg odpowiedzig w zakresie czestotliwosci grania w gry
cyfrowe okazata sie by¢ ta, ktéra wskazuje na granie w gry cyfrowe kilka
razy w tygodniu. Takiej odpowiedzi udzielit co trzeci badany uczen (36,7%
w Ciggu ostatniego roku; 34,9% w ciggu ostatniego miesigca, 31,5% w ciggu
ostatniego tygodnia.

Najczestszymi miejscami, w ktorych polska mtodziez gra w gry cyfrowe
okazaty sie by¢ wtasny dom (36% ucznidw gra tam zawsze) lub wtasne
tozko (11% uczniow gra tam zawsze). Tylko niewielki odsetek badanych oséb
przyznat, ze zawsze gra w Srodkach komunikacji miejskiej (1,4%), podczas
przerwy szkolnej (1,2%), trwania zajec¢ (0,8%) czy w rdéznych przestrzeniach
publicznych, takich jak galerie handlowe czy parki (1,4%).

Wykres 8

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

13,0

3,0 Bl smartfon

I komputer stacjonarny

[ tablet

35,0 [0 laptop

[ konsola stacjonarna
konsola mobilna

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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KIEDY ROZPOCZYNA SIE GRANIE

W GRY CYFROWE?

Obszar badawczy: Wzory korzystania z gier

cyfrowych

Granie w gry cyfrowe towarzyszy badanej mtodziezy na
dtugo przed pdjsciem do pierwszej klasy szkoty podstawowej,

regularne granie zaczyna sie nieco pozniej.

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

Czas przeznaczany na gry cyfrowe zwiekszyt sie na przestrzeni ostatnich
dwach lat. Dotyczy to ponad jednej trzeciej badanych oséb (34,5%),

w szczegblnosci mezczyzn (41,6%) oraz ucznidw szkot podstawowych
(38,2%).

szkota ponadpodstawowa

szkota podstawowa

mezczyzna

kobieta

ogobtem

Wykres 9

Czy w poréwnaniu do czasu sprzed 2 lat mozesz powiedzie¢, ze aktualnie grasz
w gry cyfrowe.. - a pte¢ respondenta oraz typ szkoty, do ktorej uczeszcza (%)
- N=23.175.

I NTE T 2 T
I TN 0 I
I N 7 I

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

I zdecydo- 0 raczej 00 ztakim 0 raczej [0 zdecydo- I trudno
wanie czesciej samym rzadziej wanie powie-
czesciej niz niz 2 lata natezeniem niz 2 lata rzadziej niz dziec¢
2 lata temu temu temu 2 lata temu

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikow badan; pte¢ (chi2=1124,8; p<0,001); tvp szkoty (chi2=1020,9; p<0,001).

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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GRY JAKO MIEJSCE SPOTKAN MtODZIEZY
Obszar badawczy: Wzory korzystania z gier

cyfrowych

Gracze czesto podkreslali, ze siegajg po gry cyfrowe w celu
odstresowania sie lub po prostu dla przyjemnosci. Gra sie
dla rozluznienia, zeby sie odcig¢ od szkoty, codziennosci

i zwigzanych z nig zmartwien.

Wykres 10
Gram w gry, poniewaz CHCE BYC PRZEZ CHWILE KIMS INNYM (%) - N=23.175.

6,8

16,0

Il prawie nigdy/nigdy

I troche czasu

[0 potowe czasu

[0 wigkszo$¢ czasu
prawie zawsze/zawsze

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Wykres 11
Gram w gry, poniewaz DZIEKI GRANIU MAM MILE TOWARZYSTWO (%) - N=23.175.

9,5

14,0

41,9

I prawie nigdy/nigdy

I troche czasu

I potowe czasu

[0 wigkszoé¢ czasu
prawie zawsze/zawsze

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

22



3 X R: RYWALIZACJA, RELAKS,
REALIZACJA POTRZEB

Obszar badawczy: Wzory korzystania z gier
cyfrowych

Wykres 12 Wykres 14
Gram w gry, poniewaz ZWIEKSZAM SWOJE UMIEJETNOSCI (%) - N=23.175. Gram w gry, poniewaz DLA WYPOCZYNKU (%) - N=23.175.

14,6

19,9

32,0
17,8
Il prawie nigdy/nigdy 24,2 15,4 Il prawie nigdy/nigdy
I troche czasu I troche czasu
0 potowe czasu [ potowe czasu
[0 wigkszo$¢ czasu 07 wiekszos¢ czasu
15,7 prawie zawsze/zawsze prawie zawsze/zawsze
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan. 259 Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
Wykres 13 = Wiasciwie wszyscy respondenci wysoko cenig gry, ktore majg rozwiniet
Gram w gry, poniewaz LUBIE WYGRYWAC (%) - N=23.175. yscy 'P. y ) a8ry: . 13 ety
komponent spotecznosciowy (community). Dlatego tak duzym
powodzeniem cieszg sie wérdd badanych osob podtgczone do sieci gry
20,0 24,4 wyposazone w tryb multiplayer. Wedtug niektérych opinii s3 to wrecz
wspotczesne platformy socjalizadji.
= Dazenie do rozwoju i samorealizacji, poszukiwanie przezy¢ i nowych
— Srawh'e nigdy/nigdy doznan, che¢ bycia kims, kim sie nie jest, jak rowniez podnoszenie wtasnego
- rocne czasu ) L. . . .. L. .
2 31 I potowe czasu poczucia sprawczosci to jedne z wielu motywacji sktaniajgcych polskich
[0 wigkszos¢ czasu nastolatkéw do grania w gry cyfrowe.
prawie zawsze/zawsze
21,4 ) . ) - ,
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
. ____________________________________________________________________________________________________________________| 123
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KORZYSCI Z GRANIA W GRY

W OPINII MtODZIEZY

Obszar badawczy:

Wzory korzystania z gier

cyfrowych

% uczniow przyznaje, ze dzieki graniu w gry cyfrowe
poprawia swojg spostrzegawczosc i refleks, siedmiu na
dziesieciu graczy wskazuje, Ze dzieki graniu w gry nauczyto

sie jezyka obcego i wspotpracy z innymi.

= Postrzeganie korzysci wynikajacych z grania w gry jest scisle zwigzane
z motywacjami do grania w gry. Respondenci, ktérych motywacjg do grania
byta potrzeba wspbélnoty i kontaktu z innymi, wskazywali w korzysciach

przede wszystkim aspekty zwigzane z socjalizacjg i np. fatwiejszym
nawigzywaniem kontaktow.

Wykres 15
Korzysci wynikajgce z grania w gry cyfrowe (%) - N=23.175. Dzieki graniu w gry
cyfrowe...
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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OBCIAZENIA ZWIAZANE Z GRANIEM

W GRY CYFROWE

/I Mtodziez dostrzega negatywne konsekwencje zwigzane
z naduzywaniem gier w codziennym funkcjonowaniu. Badani uczniowie
czesto wskazujg, ze niewtasciwe korzystanie z gier cyfrowych
przyczynia sie do probleméw dnia codziennego. Najwiecej problemow
generowanych przez naduzywanie gier cyfrowych dotyczyto kwestii
nauki i szkoty (40,5%), zycia rodzinnego (36,8%) oraz samopoczucia

psychicznego (20%) i fizycznego (20%).

2 Prawie co dziesigty nastolatek (8,7%) przyznat, ze z powodu
naduzywania gier cyfrowych wiele razy czut si¢ niewyspany, 8% wiele
razy dokonywato mikroptatnosci w grze, aby dokupi¢ sobie dodatkowa

bron, moce, zycie i inne ,gadzety growe”.

3 Czes¢ ucznidow biorgcych udziat w badaniu doswiadcza wyraznych
symptomow zwigzanych z zaburzeniem growym (uzaleznieniem od
gier). 9% nastolatkow przyznaje, ze czesto lub zawsze grata w gry, aby
tymczasowo uciec lub ztagodzi¢ negatywny nastrdj (np. bezradnos¢,
poczucie winy, lek), dla 6,9% z nich granie w gry cyfrowe stato sie

dominujgca czynnoscig w codziennym zyciu.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

36% badanych polskich nastolatkow stracito pienigdze z powodu
grania w gry losowe (14% przegrato tylko raz, a 22% kilka razy). Wéréod
mtodziezy, ktora kiedykolwiek przegrata jakas kwote, 18% wracato
czasami do grania, aby odzyskac pienigdze, 7,7% robito to regularnie, za$
4% za kazdym razem.

Problemowe granie w gry cyfrowe i problemowe granie w gry za
pienigdze wyraznie wspotwystepuje z zachowaniami ryzykownymi
podejmowanymi przez mtodziez, takimi jak palenie papierosow,
spozywanie napojow alkoholowych, uzywanie narkotykéw czy
wchodzenie w konflikt z prawem czy innymi osobami. Wzory zwigzane
z korzystaniem z gier cyfrowych w duzej mierze sg uzaleznione od
zaangazowania mtodych graczy w $wiat cyfrowy w okresie dziecinstwa.

&3
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CZY GRY WPLYWAJA NEGATYWNIE NA
/YCIE MtODYCH GRACZY?

Obszar badawczy: Obcigzenia zwigzane

Z graniem w gry cyfrowe

\CA?;k\r:::jfug Ciebie Twoje granie w gry ma wptyw na Twoje zycie raczej
Jedynie 15% badanych uczniow przyznata, ze ich granie P o o) ~ 2 Plec respondenta oraz typ szkofy. do kiore]
w gry cyfrowy negatywnie wptywa na ich zycie. Negatywne o
konsekwencje sqg jednak w opinii badanych graczy o 51 .
doswiadczane bardzo rzadko lub rzadko. » Bt o o |
¢ 10,2 E

29,3
40 34,4 4

= 69,9% wszystkich badanych osdb nigdy w swoim zyciu nie doswiadczyta

wy)
N

40,
zadnych problemow zyciowych, ktére bytyby wynikiem grania w gry 20
cyfrowe. 4,2% doswiadczyto takich probleméw wiele razy, a 11,5% kilka o i . 272
razy w catym swoim zyciu. 10 150 '
12,9
. 52
= Najwiecej probleméw generowanych przez naduzywanie gier cyfrowych ogétem kobieta ~ mezczyzna  szkota szkota
A S . podsta- ponadpodsta-
dotyczyto nauki i szkoty (40,5%), zycia rodzinnego (36,8%) oraz wowa wowa
samopoczucia psychicznego (20%) i fizycznego (20%).
I zdecydo- M raczej 0 wogbdle [ raczej [0 zdecydo- M trudno
wanie pozytywny nie ma negatywny wanie powiedzie¢
pozy- wptywu negatywny

tywny

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan; pte¢ (chi2=1461,9; p<0,001); typ szkoty (chi2=137,7; p<0,001).
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CZY GRY WPLYWAJA NEGATYWNIE NA
/YCIE MEODYCH GRACZY

Obszar badawczy:
Obcigzenia zwigzane
Z graniem w gry cyfrowe

Gry wptywajg w sposob niekorzystny na uzytkownikow pod
warunkiem, ze sg naduzywane i kiedy gracz traci nad nimi

kontrole. Do takich sytuacji zachodzi jednak sporadycznie.

= 7% uczniow deklaruje, ze wiele razy w zyciu doswiadczyto z powodu
nadmiernego grania w gry ogblnego przemeczenia organizmu, zaniedbato
swoje obowigzki domowe lub szkolne. Tego rodzaju negatywne
konsekwencje doswiadczane sg o wiele czesciej przez uczniow szkot
ponadpodstawowych.

Negatywne konsekwencje zwigzane z uzywaniem gier cyfrowych dotycza
raczej dnia codziennego, bardzo rzadko dochodzi do sytuacji, ze z powodu
nadmiernego grania mtodziez traci znajomych i przyjaciot, posiada
problemy finansowe czy problemy z prawem.

Wykres 17

Negatywne konsekwencje grania w gry cyfrowe (%) -

N=23.175. Jak CZESTO

Z POWODU GRANIA W GRY cyfrowe zdarzyto ci sie:

mie¢ problemy finansowe?

mie¢ problemy z prawem?

zadtuzy¢ sie u innej osoby?

straci¢ przyjaciela?

mie¢ problemy ze zdrowiem?

zaspac do szkoty?

ograniczyc realne kontakty z kolegami/kolezankami

mie¢ problemy z koncentracja uwagi na zajeciach lekcyjnych?

wchodzi¢ w konflikt z innymi cztonkami rodziny?

dokonywac¢ mikroptatnosci w grze, aby dokupi¢ sobie
dodatkowa bron, moce, zycie, inne gadzety?

czuc sig niewyspanym/g?

nie odrobi¢ zadanej pracy domowej?

czud sie przemeczonym/g?

zaniedbac¢ swoje obowigzki domowe?
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Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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CZY OD GRANIA W GRY CYFROWE
MOZNA SIE UZALEZNIC?

Obszar badawczy: Obcigzenia zwigzane
Z graniem w gry cyfrowe

% badanych uczniow deklaruje, Ze od grania w gry cyfrowe

Wykres 18

mOZna Sle uza/ez'nié (47’ 9% Odpowiedzi ”Zdecydo Wan/e Czy wedtug Ciebie Ty sam/a czujesz sie osoba uzalezniona od grania w gry
tak” oraz 36,6% odpowiedzi ,raczej tak’). 8,7% uwaza, Ze

cyfrowe? (%) - N=35.252 / N=19.673.

wszyscy lub zdecydowana wiekszos¢ znajomych jest ”

od tych gier uzalezniona. W opinii badanych uczniow 40
mezczyzni sq zdecydowanie lub raczej bardziej sktonni do
uzaleznien od grania w gry niz kobiety.

30

20

‘ 31,0
10

= Niespetna 4% ucznidéw uwaza, ze jest uzalezniona od gier cyfrowych,
czesciej takiej odpowiedzi udzielajg mezczyZzni niz kobiety. o
0

zdecydowa- raczejtak  raczejnie  zdecydo- trudno
nie tak wanie nie  powiedzie¢

Pomimo tego, ze wskaznik dotyczacy zaburzenia growego ksztattuje sie
wérdd badanej mtodziezy na bardzo niskim poziomie dodac trzeba, ze 10% Zrédio: opracowanie whasne na podstawie wynikow badat.
badanych czesto lub zawsze gra w gry w celu ztagodzenia negatywnego

nastroju.

6% ucznidw czesto lub zawsze odczuwa potrzebe spedzania coraz wiekszej
ilosci czasu na graniu, aby poczuc sie przyjemnie.
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CZY GRANIE W GRY CYFROWE NOSI
/NAMIONA GRANIA HAZARDOWEGQO?
Obszar badawczy: Obcigzenia zwigzane

Z graniem w gry cyfrowe

Uczestnicy badania nie wykazujg w sposob wyrazny
zachowan swiadczgcych o graniu hazardowym. Jesli one

wystepujg to bardzo okazjonalnie.

= Prawie % uczniéw przynajmniej raz w swoim 2yciu grato w gry losowe za
pienigdze (61,8%), wiele razy realizowanie takiej czynnosci deklaruje 6,6%.
Prawie potowa uczniéw nigdy w zyciu nie przegrata zadnych pieniedzy
grajac w gry cyfrowe.

= Niespetna 5% wszystkich badanych nastolatkow przyznato, ze pozyczato
pienigdze od innych (aby gra¢ w gry), doswiadczato ktétni z rodzing, ktorej
podtozem byto granie za pienigdze czy opuszczato zajecia szkolne.

= Jesli wystepuje problem grania hazardowego dotyczy on przede
wszystkim mezczyzn. Im czeSciej uczniowie przejawiali symptomy
problemowego grania hazardowego, tym czesciej osiggali wysokie wyniki
na skali problemowego uzywania gier cyfrowych.

Wykres 19

Czy KIEDYKOLWIEK W SWOIM ZYCIU grate$/a$ w jakakolwiek gre losowg ZA
PIENIADZE? (gra w karty, kosci rzut monetg za pienigdze, zaktad z kolegg/kole-
zanka, zdrapki, gra w lotto, sportowe zaktady bukmacherskie, gra na pienigdze
w internecie, kasynie, konkursy).

3,6
6,6

19,3

61,8 Il nie, nigdy
I tak, ale tylko 1raz w zyciu
[ tak kilka razy
00 tak, wiele razy
nie wiem, nie pamietam

8,7

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.

Wykres 20
Czy ktore$ z Twoich rodzicow gra w gry losowe za pienigdze?

17 8,5

I tak
[0 nie

nie wiem

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan.
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KWESTIE RODZINNE

/I 89,4% respondentow w trakcie realizowanych badan przyznato, ze ich
relacje z mamg sg bardzo dobre lub dobre, w przypadku ojcow odsetek
ten rowniez jest wysoki i wynidst 87,5%.

2 Prawie potowa uczniéw biorgcych udziat w badaniu (48,2%)
zadeklarowata, ze codziennie spozywa przynajmniej jeden positek
z rodzicami, raz na tydzieh badz rzadziej robi to co pigty nastolatek
(21,8%).

3 Z przeprowadzonych badan wynika, ze rodzice badanych uczniow
praktycznie nie uczestniczg w Swiecie gier cyfrowych swoich dzieci. 80%
rodzicéw nie angazuje sie w bogaty Swiat gier cyfrowych swoich dzieci.

4 W opinii co trzeciego ucznia biorgcego udziat w badaniu (36,4%) rodzice
raczej nie interesujg sie lub zdecydowanie nie interesuja sie, jak czesto
i w jakie gry graja ich dzieci. Potowa przebadanych uczniéw przyznata, ze
zaden z ich rodzicow nie gra w gry cyfrowe.

5 Mtodzi posiadajacy dobre relacje z rodzing i przyjaciotmi sg
bezpieczniejsi w Swiecie gier cyfrowych. Z wypowiedzi mtodych graczy
jasno wynika, ze podstawa ich bezpiecznego funkcjonowania w $wiecie
gier cyfrowych s3 dobrze zbudowane relacje z rodzicami i przyjaciotmi.
Takie osoby deklarujg, ze chetniej spedzajg czas, spotykajac sie z innymi
w Swiecie offline, a jesli wybierajg gry, to najczesciej po to, aby spotkac
w nich swoich znajomych.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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WYBRANE WYPOWIEDZI UCZESTNIKOW

BADANIA JAKOSCIOWEGO

Czasami gdy sie widzi, ze ktos ma wolne, to mozna zadzwonic¢

i zapyta¢, czy mogtby teraz zagrac. Wole grac z innymi niz
sam, bo wtedy jest po prostu weselej. Przy grze samemu jest
nudno i nie da sie z nikim porozmawiac. Z przyjacielem jest
lepiej i przyjemniej, bo sie rozmawia wtedy - przez telefon.
Ale ja gtéwnie gram z mojg siostrg i ona ma biurko obok mnie.
Ale gdybym chciat z kolegg z klasy, to wtedy dajemy telefon na
gtosnomaowiacy.

(mezczyzna, 12 lat)

Ja nie lubie singleplayer, bo to mnie nudzi, nie lubie
samemu, nawet jak sie wczuje, to nie widze wyzwania, jak
gram ze sztuczng inteligencjg, to mnie nudzi. Ze znajomymi
to gra pod wspolng rozrywka. Najczesciej w horror gram
sam, bo lepiej sie ba¢ samemu.

o
=

=i (Mezczyzna, 18 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Najfajniejsze jest spotykanie sie razem i granie

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

foeh

_:'u'i (mezczyzna, 14 lat)
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WYBRANE WYPOWIEDZ UCZESTNIKOW
BADANIA JAKOSCIOWEGO

Jezeli gram, to w minecrafta na komputerze, a na
telefonie w clashrooma. Jeszcze w drugim domu mam
playstation i czasami tam gram w zrecznosciowa
rajdowke. W grach mozna sie wyluzowac troche.

Z kolega kiedys gratem w clashrooma, ale na telefonie
ma sie gorszy kontakt.

(mezczyzna, 12 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Ja wyrostem z gracza konsolowego, na xboxie czy
playstation, telefon mi towarzyszyt, ale z biegiem czasu
dostrzegtem, ze gry na telefon sg nudne i gtupie, sg
dobre do toalety, zeby usigs¢ i poklika¢, tam nie ma nic
rozwijajgcego. Na kompie mozna ztapa¢ community,

a na telefonie nie.

(mezczyzna, 18 lat)
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WYBRANE WYPOWIEDZ UCZESTNIKOW
BADANIA JAKOSCIOWEGO

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

ﬁ (kobieta, 17 lat)

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

mam spoteczno$¢ obudowang, to jest dobry czas
spedzany ze znajomymi.

b (Mezczyzna, 18 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Ja mam takie bariery, ze nie moge teraz gra¢, bo
mam ograniczony czas grania, moge we wtorki

i w weekend. Jestem troche uzalezniony, ale nie do
konca - po prostu mam poczucie, ze w dniach, gdy
nie moge grac, to chce grac, a nie moge.

mlde  (Mezczyzna, 13 lat)

Ja bym mogta grac wiecej, ale
potrzebuje czasu na nauke i zeby

mi psycha nie siadta! Potrzebuje tez
normalnego kontaktu z przyjaciotmi,
bo bym sie zupetnie zamkneta w sobie,

caty dzief bym siedziata w domu i grata,

co bytoby dla mnie bardzo zte!

(kobieta, 13 lat)

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

b (Mezczyzna, 14 lat)

Ja lubie jedzenie, a w grze sie nie
najem, lepiej sie spotkac ze znajomymi
na zywo i p6js¢ na gokarty - to jest
lepsze niz jezdzi¢ w grze.

hd (mezczyzna, 17 lat)
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WYBRANE WYPOWIEDZ UCZESTNIKOW
BADANIA JAKOSCIOWEGO

Duzo checi do czytania zaczerpnetam z gier, bo
wiele gier jest opartych na uniwersach ksigzek.
My uciekamy od rzeczywistosci. Nie odrywamy
sie od powagi czy smutku, tylko tego, czego nie
mozemy zapauzowac, czyli rzeczywistosci.

2 (kobieta, 17 lat)

| swoja najlepsza przyjaciotke

poznatam przez gre i dzieki graniu,

bo duzo rozmawiatysmy.

=i (kobieta, 14 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

Najfajniejsze jest spotykanie sie razem i granie w jednym
domu wspolnie. Z innymi jest duzo lepiej - jak sg sktady,

to mozna zebra¢ czyjes karty, mozna kogo$ powali¢, a nie
od razu eliminowac. Mozna wspotpracowac i mozna cos
robi¢ z innymi, mozna zrobi¢ co$ dla drugiego gracza albo
mu nie poméc i by¢ chamem. Z innymi jest zdecydowanie
ciekawiej gra¢, ale wtedy trzeba grac albo na serwerze,
albo wifi. Na serwerach spotyka sie jednak roznych obcych
ludzi, dlatego wolimy gra¢ razem - znamy sie, lepiej jest

ﬁ sie dogadac.
(kobieta, 14 lat)

Gra sie po to, zeby urozmaici¢
sobie dzien, jak mam bardzo udany
dzien i nie chce mi sie juz nic, sigde
sobie przed kompem i pogram ze
znajomymi, i jest super.

(mezczyzna, 13 lat)

Bo ja mam duzg spotecznos¢ zbudowang, to jest po prostu dobry czas spedzany ze
znajomymi. Wiekszosci znajomych z netu nie znam, a spedzamy ze sobg tygodniowo
wiecej czasu niz z rodzicami. No, z niektérymi sie moze 2 razy spotkatem, ale to tez
nie jest tatwe, bo kto$ z Gdanska, Poznania, ktos spod Ukrainy. Ciezko sie zna¢, ale
przyjaznie sie zawigzujg. W prawdziwym Swiecie zwraca sie uwage na wyglad, a tu
tylko charakter ma znaczenie. Kto$ bywa przyjacielski, pomocny albo toksyczny,
niemity, chamski. Czesto w grach ludzie sg impulsywni i agresywni, ale bywajg tez
normalni, mozna sie dogadac¢, mozna znalez¢ podobne zainteresowania.

=ibe (Mezczyzna, 18 lat)
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WYBRANE WYPOWIEDZ UCZESTNIKOW
BADANIA JAKOSCIOWEGO

To jest o krok dalej niz filmy. Nigdy nie

doswiadcze latania ani zombie. Gry dajg mi Z grami jest troche jak z ksigzka, dzieki
mozliwos¢ wyboréw moralnych. Filmy nie nim wiecej rzeczy sie przezywa. To jest
daja nam tych wyboréw. Mam mozliwos¢ nasza sfera, mozemy sie odizolowac

Dla mnie gra jest miejscem, gdzie moge poznac bycia Sherlockiem, to sie inaczej nie wydarzy. i znalez¢ czas dla siebie.

ludzi, spotkac ich i nawigzac z nimi relacje. To tez troche jak ze sportem, staranie sie,

To jest co$ wiecej niz gtupie wpatrywanie sie by wypas¢ lepiej, te gry sg wyzwaniem dla

w ekran. Jesli sie traci spotecznos¢, to moze by¢ samego siebie. (ot

ciezko sie w nich odnalez¢. (mezczyzna, 19139

.E_‘.'. adde (kobieta, 17 lat)
=i (Mezczyzna, 18 lat)
Na pewno duzo tatwiej mi znalez¢ pretekst, zeby sie
z kims blizej zapozna¢, mam pretekst, zeby z tg osobg
Gdy mam gorszy humor i sie wczuwam w strone porozmawiac: grasz w CS? Mam na koncie tyle sytuacji
psychiczng i wchodze w gre emocjonalnie - w grach, ktére mnie doprowadzity do ptaczu, ze mam
wtedy zaczynam przezywac z bohaterem jego w gtowie pewne przestanie z tych gier. Nie umiem
niepowodzenia, gdy jest fabuta i bohater, kiedy tego dobrze ubra¢ w stowa... powiedziatabym, ze to
podgtasniam stuchawki, zeby stysze¢ muzyke. rozwiniecie empatii i wspotczucia. Ze dzieki grom
Zaczynam przezywac gre w catej jej ztozonosci. potrafie postawic sie w sytuacji innej osoby.
..l:. (kobieta, 17 lat) =dbe (kobieta, 17 lat)
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WYBRANE WYPOWIEDZ UCZESTNIKOW
BADANIA JAKOSCIOWEGO

Rodzice catkiem zdezerterowali, natychmiast szukajg zewnetrznych
wspomagaczy, natychmiast biegng do nauczyciela, sami nie prébujg niczego.
S3 zabiegani i zajeci pracg, wiec najczesciej jedyng reakcjg na problem

jest krzyk i szlaban na granie. Z wtasnej praktyki moge powiedziec, ze

z rodzicami trudno sie pracuje. Zdarza sie, ze juz na dzief dobry nieunikniona
jest kolizja, bo rodzic ma postawe, ze dziecko to problem oddelegowany

do terapeuty, ktéry ma sobie sam z tym poradzi¢. Wielu rodzicow nie chce momentu, Ze oni muszg sie wykazac inicjatywa

przyjac perspektywy, ze problem lezy takze po ich stronie. w postaci stanowczosci, to sie wycofuja. | dzieciak
gra dalej. A my tracimy go z oczu.

Wiekszos¢ rodzicow bije piane w kontakcie ze
mng. Zaczynajg od tego, ze to, co dziecko robi, im
przeszkadza i sie nie podoba, ale gdy dochodzi do

m ul
-i-d- (psychiatra, terapeuta) n_s
(pedagozka ze szkoty podstawowej i liceum)

Boli mnie, ze w szkole nie ma edukacji dla rodzicow i dzieci.
Rodzice nie zdajg sobie sprawy, kupujac telefon komarkowy,
ze to nie stuzy jako komunikacja tylko narzedzie do grania.
Czym mniejsze dzieci zaczynajg tak korzystac ze smartfonéw,
tym wczesniej zaczynajg sie uzalezniac.

@ (matka grajgcego 10-latka i 12-latka)
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WYBRANE WYPOWIEDZI UCZESTNIKOW

BADANIA JAKOSCIOWEGO

Tam, gdzie sg fajne relacje rodzinne i sg rozwijane pasje, sg
zainteresowania i wspoélne spedzanie czasu - tam nie ma problemu
z grami. Nawet jesli dzieci graja, to nieproblematycznie. Ale

z trudnoSciami nie ma zawsze tak samo. Relacja rodzinna jest
ptytsza, robigcy kariere rodzice nie majg czasu dla dzieci.

ﬁ (psycholozka ze szkoty podstawowej i liceum)
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Moja mama jest o tyle dobra, ze puka,
zanim wejdzie do pokoju. Dzieki temu
mam czas na wytgczenie mikrofonu

i wtedy nie ma przypatu! Babcia wbija
mi do pokoju na petnej i zaczyna ,Co ty
robisz! Marnujesz tylko czas!”, i wtedy
znajomi z babci cisna.

E (mezczyzna, 14 lat)

Rodzice nie powinni robi¢ przypatu,
gdy sie z kims gra. ,Koncz granie,
syneczku!”. | to jest okropne, gdy
wszyscy sie drg na siebie w domu, a ja
nie moge wtgczy¢ mikrofonu.

=i (Mezczyzna, 14 lat)

Nawyk jest duzo wazniejszy od zrozumienia. To
znaczy, ze w momencie, kiedy nauczysz swoje
dziecko nawykow, czyli na przyktad tego, ze ono
wychodzi na spacer, ze ono czyta ksigzke dwie
godziny dziennie, ze ono poswieca na granie dwie
godziny dziennie, to gry mu niczego ztego nie
zrobig, naprawde. Pod warunkiem jednak, ze w tej
codziennosci mamy nawyk, ze jest miejsce na cos
innego niz gry.

e (Pawet Tkaczyk)
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WYBRANE WYPOWIEDZ UCZESTNIKOW
BADANIA JAKOSCIOWEGO

W szkole wiekszos¢ chtopakéw z mojej klasy jest uzaleznionych

od gier komputerowych i oni bardzo duzo o tym rozmawiaja. Ja
nie i moj kolega tez nie, mamy inne tematy. Moi koledzy grajg
cate noce. Jak sg w tramwajach, to grajg na telefonach, a w domu
na komputerach - bo grajg raczej w komputerowe gry. Jak
przyszedtem do ich klasy, to oni tez nie grali duzo. Na poczgtku
duzo gralismy w pitke, tylko to sie zaczeto od 4-5 klasy. Wtedy
zaczeli duzo gra¢ w gry na komputerach. Jakbym chciat pograc

z kolegami z klasy w pitke, to nie uda mi sie to, jesli maja
telefony w rekach. Dlatego ja z moim kolegg gramy w pitke albo

wychodzimy osobno. Bo z resztg sie nie da.

(mezczyzna, 12 lat)

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

(Joanna Flis, terapeutka)

Pal szes¢ mikroptatnosci na skiny, gorzej jak jest pay to win - to
jest troche nieszanowanie uzytkownikow gry przez tworcow. Moj
kolega wydat 6 tys. zt na LoL, méwi, ze nie zatuje, ale niedawno
stracit konto, bo pisat ludziom, zeby sie zabili. Mysle, ze s3 jakie$
granice. Te pienigdze mogg by¢ przeznaczone na troche lepsze
rzeczy. Kazde kieszonkowe, kazdy pienigdz od babci.

=idbe  (kobieta, 17 lat)

Mamy réwniez zjawisko takie jak dziecieca demencja,
zmiany degeneracyjne w mozgu. Mamy tagodne psychozy
jak np. tzw. efekt Tetrisa (Tetris - jedna z gier cyfrowych -
przyp. red.), gdy gracze nie grajac, widza elementy klockow
w rzeczywistosci, majg powidoki, omamy - az do psychozy
ostrej z urojeniami. To moze powodowac¢ zachowania
niebezpieczne, wtacznie z popetnianiem czyndw karalnych.

U mnie w rodzinie sg takie efekty: w szkole
dzieciaki poréwnujg, ile kto wydat na swojego
awatara, dzieciaki rywalizujg na pienigdze

wyrwane i wtozone w wyglad. To jest typowe,

dzieciaki majg iphona, super buty, to muszg
znalez¢ co$ innego, gdzie mogg rywalizowac -
i w Fortnite mogli wtozy¢ 200 zt.

-
I':"'.

(ojciec grajacej 9-latki)
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| REKOMENDACJE

Zrealizowane oddziatywania badawcze podjete w projekcie
,Granie na ekranie” pozwolity na wytonienie najwazniejszych
rekomendacji, ktore powinny zostac wdrozone nie tylko w celu
przeciwdziatania natogowemu korzystaniu z gier cyfrowych,
ale rowniez w celu odpowiedniej promocji kultury growej

oraz bezpiecznego i higienicznego uzywania gier. Systemowe
witqgczenie ponizszych postulatow w polityke panstwa, gmin/
powiatow czy szkoty daje gwarancje lepszeqo zabezpieczenia
polskich uzytkownikow gier cyfrowych w obszarze nie tylko
profilaktyki, ale rowniez leczenia i integracji.

= Spisane rekomendacje dla rodzicow powinny sie przyczynic¢ do lepszego
rozumienia $wiata gier cyfrowych, w ktorym tak zywo uczestniczg ich
dzieci. Przedstawione propozycje sg wynikiem nie tylko prowadzonych

w projekcie badan, ale réwniez wczesniejszych doswiadczen Fundacji Dbam
0 Moj Zasieg zwigzanych z prowadzeniem szkolen i warsztatow z zakresu

higieny cyfrowe;j.

Spisane rekomendacje w duzej mierze oparte zostaty na wczesniej
opisanych przez Damiana Gatuszke doswiadczeniach (Gatuszka, 2017),
ale ktére rozszerzono o dodatkowych adresatow takich jak organizacje
rzgdowe, pozarzgdowe, jednostki samorzgdu terytorialnego czy inne

instytucje organizujgce edukacje w Polsce i organizacje pomocowe. Cze5¢
spisanych rekomendacji wprost odnosi sie do $wiata gier cyfrowych, czes¢

ma wymiar szerszy, obejmujacy edukacje medialng, obszar wsparcia

psychologicznego w procesie leczenia uzaleznien od gier cyfrowych czy tez
obszar e-sportu i grania zawodowego.

Rekomendacje zdecydowano sie podzieli¢ na te o znaczeniu horyzontalnym
i szczegbtowym odnoszgcym sie wprost do kultury grania w gry cyfrowe
i wynikow badanh podjetych w projekcie ,Granie na ekranie”.

W ostatniej kolejnosci zdecydowano sie na opracowanie odrebnych
rekomendacji dotyczacych specjalistycznego nazewnictwa odnoszgcego sie
do problemu leczenia oséb naduzywajgcych gier cyfrowych.

Zaproponowang liste rekomendacji nalezy traktowac jako punkt wyjscia do
dalszych dyskusji i debat, ktore powinny sie odby¢ w srodkach masowego
przekazu, szkotach, w gronie specjalistow terapii uzaleznien, ekspertow
tworzgcych gry cyfrowe czy wreszcie w polskich rodzinach.

Ponizsze rekomendacje sygnalizujg jedynie obszary, ktére wymagaja
uwagi. Zostang one obszernie rozwiniete w odrebnej publikacji poswieconej
wynikom badan zrealizowanym w projekcie ,Granie na ekranie”.
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Tworzenie warunkow do bezpiecznego i zdrowego zycia, wzmacniania
wiezi spotecznych i dobrych relacji w rodzinie i najblizszym otoczeniu
Najwazniejszym czynnikiem chronigcym przed wejsciem w jakikolwiek
problem - w tym problem niewtasciwego korzystania z gier cyfrowych
- sg dobrze zbudowane relacje z osobami najblizszymi. Zasada ta,

czesto wykorzystywana w pracy psychoterapeutycznej z osobami
doswiadczajgcymi roznorodnych choréb i kryzyséw psychicznych, ma
rowniez odniesienie do wszystkiego, co zwigzane jest z obecnoscig dzieci
i mtodziezy w przestrzeni Internetu. Powinnoscig wszystkich adresatow
rekomendacji jest biezgce dbanie o to, aby uzytkownicy Internetu -

w szczegblnosci dzieci i mtodziez - funkcjonowali w Srodowisku
gwarantujgcym odpowiedni rozwoj psychiczny, emocjonalny oraz
spoteczny. Wynikajgce z tego zadania powinny by¢ zabezpieczone

w strategicznych dokumentach rzgdowych, ale réwniez w lokalnych
programach i strategiach rozwoju miast i wsi. O dobrostan psychiczny
dzieci i mtodziezy w sposéb nalezyty musi rowniez zadbac¢ szkota, w ktorej
dziecko spedza zasadniczg cze$¢ swojego zycia. W Swiecie zdominowanym
przez nowe technologie, w ktorym coraz wieksza role odgrywaja gry
cyfrowe, nalezy zatozy¢, ze im bardziej bedzie nas dotykat gwattowny
rozwoj technologiczny, tym wiecej czasu, uwagi i srodkéw finansowych
powinnismy przeznacza¢ na wzmacnianie wiezi w rodzinie i sgsiedztwie
oraz tworzenie szkét opartych na realnej, a nie wirtualnej wiezi.

Uznanie problemu e-uzaleznien za problem spoteczny oraz
zabezpieczenie go w strategicznych dokumentach

Aby myslec o skutecznym rozwigzaniu problemow zwigzanych

z niewtasciwym korzystaniem z gier cyfrowych nalezy przede

wszystkim uznag, ze utrata kontroli nad cyfrowymi urzadzeniami
ekranowymi czy korzystaniem z zasobow sieci stanowi powazny problem
spoteczny. W krajach demokratycznych oznacza to de facto podjecie

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

REKOMENDACJE HORYZONTALNE

préb systemowego rozwigzywania interesujgcych nas probleméw
poprzez przygotowanie odpowiednich ustaw, rozporzadzen i uchwat
wptywajgcych na rozwigzywanie problemu e-uzaleznien lub tez przez
wyrazne podkreslenie problemu e-uzaleznief w ustawach i programach
juz opracowanych czy bedgcych w trakcie opracowania. Podejmowanie
problemu niewtasciwego korzystania z gier cyfrowych nalezy wtgczy¢
réwniez do rzgdowych programéw edukacyjnych przygotowywanych
przez Ministerstwo Edukacji Narodowej czy Ministerstwo Cyfryzacji.
Rekomendacja ta zyskuje na znaczeniu wowczas, kiedy przyjmiemy,

ze w polskich szkotach wecigz profilaktyka uzaleznien bardzo czesto
kojarzona jest jedynie z naduzywaniem substancji psychoaktywnych,
a w mniejszym stopniu odnosi sie do zjawisk z zakresu uzaleznien
behawioralnych, w tym uzaleznien od grania w gry cyfrowe.

Tworzenie odpowiednich warunkow bedacych alternatywa dla swiata
cyfrowego

Wyniki prowadzonych badan, jak réwniez wnioski wyciggniete z innych
dziatan statutowych podejmowanych przez Fundacje Dbam o M¢j Zasieg
wskazujg, ze problem z naduzywaniem nowych technologii - w tym

gier cyfrowych - przez dzieci rozpoczyna sie wowczas, gdy jedynym
dostepnym dla nich Swiatem pozostaje Swiat cyfrowy. Powinnoscia
organizacji rzgdowych, pozarzgdowych, jednostek samorzgdu
terytorialnego, szkoty czy rodzicow jest systematyczne budowanie
alternatywy do bogatego Swiata cyfrowego, zachecanie dzieci do
czynnego wiaczania sie we wszystkie kreatywne dziatania podejmowane
poza Swiatem Internetu. W tym kontekscie rekomendowac nalezy
réwniez podejmowanie dziatah zmierzajgcych do zaplanowanego
odpoczynku od nowych technologii, w tym gier cyfrowych.
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Budowanie prawdziwego wizerunku gier cyfrowych i ich wptywu na
zycie cztowieka

Wiaczenie gier cyfrowych w proces edukacji dzieci i mtodziezy w Polsce,

promocja modelu ,edukacji odwrdconej”

Uzupetnienie i systematyczne rozszerzanie oferty szkolen dla
nauczycieli przygotowujgcych ich do wykorzystywania gier cyfrowych
w prowadzeniu zaje¢ dydaktycznych

Tworzenie klas o profilu e-sportowym, rozwijanie potencjatu growego
polskich uczniéw w zakresie grania zawodowego

Uzupetnienie szkolnych programoéw wychowawczych i profilaktycznych
o watki nawigzujace do problemu uzaleznien od gier cyfrowych

Realizacja badan dedykowanych poswieconych kulturze grania w gry
cyfrowe, w tym realizacja szkolnych diagnoz w zakresie problemu
e-uzaleznien oraz kreatywnego wykorzystywania gier

Rozwijanie Swiadomosci oraz podnoszenie poziomu wiedzy
o0 bezpiecznym i higienicznym uzywaniu mediéw cyfrowych,
w szczegolnosci gier cyfrowych

Przygotowanie ogolnopolskiej kampanii promujgcej aktywna mediacje
rodzicow i nauczycieli w kontekscie gier cyfrowych, przeprowadzenie
rzetelnej debaty nad rolg gier cyfrowych w zyciu rodzinnym i sferze
edukacyjnej

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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REKOMENDACJE SZCZEGOLOWE

Wdrozenie wspotczynnika innowacyjnosci w ewaluacji jakosci
ksztatcenia dzieci w szkotach, odnoszgcego sie do gier cyfrowych jako
nowatorskiego narzedzia dydaktycznego

Wspieranie i organizowanie edukacji medialnej rodzicow,
w szczegolnosci rodzicéw dzieci przedszkolnych i wezesnoszkolnych

Wspieranie rodzicow - w szczeg6lnosci dzieci przedszkolnych
i wezesnoszkolnych - w zakresie budowania miekkich kompetencji
rodzicielskich

Wypracowanie Sciezki terapeutycznej oraz programu terapeutycznego
dla os6b cierpigcych na e-uzaleznienia

Opracowanie programu certyfikacyjnego dla terapeutow e-uzaleznien
wraz ze strukturg wsparcia dla tej grupy specjalistow, ktéra umozliwi im
dalszy rozwoj kompetencji zawodowych

Przygotowanie Sciezki profilaktycznej dla 0sob ryzykownie
funkcjonujgcych w przestrzeni cyfrowej dla poradni psychologiczno-
pedagogicznych

Opracowanie testow przesiewowych w zakresie diagnozy e-uzaleznien

Opracowanie zbioru dobrych praktyk zwigzanych z wprowadzaniem
i realizowaniem programéw profilaktycznych i prewencyjnych

Przeprowadzenie badan réznicujgcych zjawisko e-uzaleznien oraz
zaburzen zwigzanych z zachowaniami w $wiecie cyfrowym. Opracowanie
spojnej i przejrzystej klasyfikacji e-uzaleznien oraz zaburzen zwigzanych
z zachowaniami w Swiecie wirtualnym
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Badz otwarty/a na zachety dziecka: przejawianie postawy niecheci

i zamkniecia na sfere cyfrowg naraza rodzica na marginalizacje, a jego
dziecko na socjalizacje pod wtasnym nadzorem. Wydaje sie, ze postawa
wskazujgca na petne wycofanie dorostego ze Swiata gier powoduje
oddalenie grajgcego dziecka od zupetnie niezaangazowanego dorostego.
Jesdli uwazasz, ze nie masz wystarczajgcej wiedzy o grach, zawsze
mozesz poprosi¢ o pomoc w tej kwestii innych domownikow, ktérzy

sg aktywnymi graczami. Dzieki temu bedziesz wiedziat/a, na czym
witasciwie polega gra, ktorej tak ochoczo poswieca czas Twoje dziecko.
Postawa gotowosci do nauki od matego gracza nie ujmuje niczego osobie
dorostej, pozostajgc przy tym wspaniatg okazjg na wzajemne budowanie
relacji, jak réwniez na zyskanie wiedzy i kontroli nad medialnymi
aktywnosciami dziecka.

Nie podgladaj: metody polegajgce na kontroli czy podgladaniu lub
podstuchiwaniu grajgcego dziecka na dtuzszg mete sie nie sprawdzaja.
Po pierwsze naruszajg prywatnos¢ dziecka, po drugie nie stanowig
dobrego Zrédta rzetelnych informacji, po trzecie wreszcie nie majg
waloru interakcyjnego. Jesli chcesz sie dowiedzie¢, w co tak wtasciwie
gra Twoje dziecko, po prostu badz przy dziecku. Zastosuj metode
jawnej obserwacji uczestniczacej, doprowadz do sytuacji, ze dziecko
gra w Twojej obecnosci. Moment wspélnego grania w gry to znakomita
okazja do odbycia ewentualnej rozmowy profilaktycznej dotyczgcej
naduzywania gier, ochrony swojej prywatnosci. Po zachowaniu dziecka
grajgcego w Twojej obecnosci mozesz rowniez poznac, czy dziecko co$
przed Tobg ukrywa, czy tez zachowuje sie swobodnie.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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WSKAZOWKI DLA RODZICOW, KTORYCH
DZIECI GRAJA W GRY CYFROWE

Otworz oczy: kazdy rodzic powinien mie¢ petng wiedze o posiadanych
przez dziecko grach, zaréwno w wersjach fizycznych (pudetkowych), jak

i cyfrowych (zainstalowanych na komputerze, konsoli czy urzgdzeniu
mobilnym). Pamietaj, ze dzieci mogg dos¢ czesto wymieniad sie grami
miedzy sobg, dlatego zwracaj szczegblng uwage na to, co dziecko posiada
na biurku, regale, w szafkach. W obliczu ciggtej miniaturyzacji technologii
i szerokiego dostepu do mobilnego Internetu zwrd¢ uwage nie tylko

na komputer czy konsole do gier, ale rowniez, a moze nawet przede
wszystkim, na zainstalowane aplikacje, ktore sg wgrane w narzedzia
cyfrowe, najczesciej tablety i smartfony. Pamietaj, ze warto zaangazowac
dziecko w proces weryfikacji posiadanych gier. Zawsze mozna te, ktore
sg mniej uzywane, oddac innym czy sprzedac (pod kontrolg rodzica).

Jesli odnajdziesz gry i aplikacje watpliwej tresci, a nawet szkodliwe dla
rozwoju swojego dziecka, uczyn je przedmiotem otwartej dyskusji.

Rozmawiaj i badz konsekwentny/a: Scista kontrola rodzicielska, jak
rowniez restrykcyjne ograniczanie dostepu do gier wideo nie sg
najlepszym rozwigzaniem. W Swiecie cyfrowym dziecko nie powinno
by¢ catkowicie odciete od medidéw cyfrowych. Lepiej zastosuj polityke
wspotpracy, dyskusji i twardego przestrzegania ustalonych zasad, nie
tworzgc przy tym sztucznego srodowiska bez mediéw ekranowych.
Pamietaj, ze jesli ograniczysz w sposéb catkowity dostep do gier
swojemu dziecku, samo z siebie bedzie poszukiwac dostepu do gier
w innych miejscach (w szkole, u kolegi, u innego cztonka rodziny).
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Ustal priorytety: codzienne uzywanie gier powinno by¢ uzaleznione

od stanu oraz jakosci wykonania innych obowigzkow, w szczeg6lnosci
szkolnych i domowych. Uzaleznij mozliwos¢ grania w gre od
wczesniejszego posprzatania pokoju, odrobienia prac domowych,
wyprowadzenia psa na dwor czy zjedzenia positku. Takie warunkowanie
dzieci w zakresie dostepu do gier jest o wiele lepszym rozwigzaniem

niz zastosowanie instrumentalnego podejscia, w ktorym gra stanowi
nagrode za jaka$ czynnos¢ lub osiggniecie wyznaczonego celu.

Zachowuj nalezytg higiene cyfrowa: z grami jest jak z positkami:
specjalisci zdrowego zywienia jednoznacznie wskazujg, ze lepiej zjes¢
wiecej positkow, ale mniejszych, niz jeden duzy positek. Podobnie jest

z graniem w gry. Jesli ustalite$/as zasade, ze dziecko moze grac 1 godzine
dziennie, pamietaj, ze lepiej ten czas roztozy¢ na 3 razy po 20 minut niz
grac ciggiem cate 60 minut. Pamietaj, ze higiena osobista to rowniez
kontrolowanie czasu, w jakim dziecko zaangazowane jest w proces
grania w gre, jak réwniez kontrolowanie jakosci przyswajanych tresci
wykorzystywanych w grach.

Zawiaz koalicje z innymi rodzicami: gry komputerowe sg dostepne dla
dzieci nie tylko w domu rodzinnym, ale rowniez w domach kolegbéw

i kolezanek. Wizyta dziecka u znajomych, przerwa w szkole, przejazd do
szkoty srodkami komunikacji miejskiej to doskonaty czas, aby dziecko
skorzystato z mozliwosci grania w gre. Pamietaj, ze jako rodzic dbajacy
o wtasne dziecko zawsze mozesz porozmawiac z innymi rodzicami,

z ktorymi ma kontakt Twoje dziecko.

Badz zaangazowanym towarzyszem dla swojego dziecka: bardzo czesto
dzieci posiadajg wiekszg wiedze o grach komputerowych w poréwnaniu
do wiedzy rodzicéw. Pamietaj, ze nie zwalnia Cie to z towarzyszenia
wtasnemu dziecku we wchodzeniu w $wiat medidéw cyfrowych. Dyskusje
na temat uzywanych gier, dopytywanie o ulubione postaci (i ich

cechy osobowosciowe), wspdlne uczestniczenie w konwentach gier,
wspdlne granie - to tylko przyktady zachowan, jakie swiadczy¢ mogg

0 zaangazowaniu rodzica. Wspolne granie niesie za sobg wiele korzysci

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

10

dla obu stron: rodzic rozwija swoje kompetencje cyfrowe, zmniejsza
dystans pokoleniowy, bedgc przy tym partnerem do rozméw dla swojego
dziecka. Dziecko moze wejs¢ we wspotprace czy rywalizacje ze swoim
rodzicem, prowadzi¢ z nim rozmowy, budowa¢ wzajemne doswiadczenia
zwigzane ze wspo6lnym spedzaniem czasu wolnego. Wspoélne granie w gry
pozwala zaobserwowac ponadto, jak dziecko radzi sobie z sukcesami

i ewentualnymi porazkami.

Kontroluj wykorzystywane przez dziecko gry: gry komputerowe

majg roézng specyfike, w zaleznosci od ich ztozonosci rodzic powinien
poswieci¢ mniej lub wiecej czasu na ich poznanie. Warto poprosi¢
dziecko o przedstawienie najwazniejszych mozliwosci, jakie daje gra,
jej gtéwnej idei i najwazniejszych zasad. Ciekawym pomystem jest
rowniez wejscie rodzica w interakcje z wybranymi bohaterami gry
poprzez samodzielne ,przejscie” fragmentu gry potgczone z lekturg
opiséw umieszczonych na stronach PEGI (https:/pegi.info/pl/). Jako
rodzic pamietaj, ze dos¢ powszechng praktyka obecng w przestrzeni
Internetu jest przejrzenie zapisu rozgrywki na portalu YouTube. W tym
celu wystarczy, ze wpiszesz w wyszukiwarce tytut gry wraz z frazg ,let’s
play’, ,zagrajmy” lub ,game play”.

W razie czego szukaj pomocy u innych specjalistow: jesli czujesz sie
niepewnie w obszarze mediow cyfrowych, nie potrafisz rozwigzac
problemu bgdZ zwyczajnie potrzebujesz porady, poszukaj pomocy

u specjalistow, ktorzy znaja sie na waznym dla Ciebie temacie. Pamietaj,
ze wokot Ciebie - w pobliskiej szkole czy instytucji kultury - pracujg
osoby, ktére moga wesprze¢ Cie w rozwigzywaniu wszelkich problemow
zwigzanych z graniem w gry. Osoby takie, nawet jesli nie bedg w stanie
pomoc Tobie, stanowig cenne zrodto informacji o innych specjalistach,
ktorych wsparcia szukasz.
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Graj w sposab higieniczny: pamietaj, ze nadmierne uzywanie gier
cyfrowych moze negatywnie wptywac¢ na Twoje samopoczucie psychiczne
i fizyczne. Przemeczenie, przetadowanie informacyjne, zespét suchego
oka, béle w krzyzu, szyi, nadgarstkach, niewyspanie to tylko niektére
z fizycznych dolegliwosci, ktore mogg wystepowad w sytuacji utraty
kontroli czasu grania w gry cyfrowe. Korzystajgc z gier, pamietaj, aby:

kontrolowac czas grania w gry,

nie gra¢ w gry cyfrowe tuz przed zasnieciem,

robi¢ sobie przerwy w graniu w gry,

podczas grania w gry wprowadzac elementy relaksacyjne,

zadbac o wygodny fotel,

zadbac o odpowiednig sylwetke ciata.

Zwracaj uwage na tresci dostepne w grze: w wielu grach przekazywane
tresci nacechowane sg wulgaryzmami, agresjg i przemocg, zawierajg
sceny promujgce wandalizm, przestepczos¢. Jakos¢ i rodzaj dostepnych
w grze cyfrowej tresci moga mie¢ wptyw na to, jak w realnym zyciu
zachowuije sie uzytkownik gry. Warto o tym pamietac i kierowac sie
sprawdzong zasada: ,nie rob drugiemu, co tobie niemite”. Podczas grania
w gry dbaj o kulture stowa, nie przeklina;.

Wybieraj gry, ktore mogg pomoc innym: coraz czesciej dostepne s3
gry zawierajgce elementy spotecznie odpowiedzialne, nawigzujgce

do wspierania 0s6b potrzebujacych, ochrony klimatu, redukgji biedy

i gtodu. Jesli masz takg mozliwos¢, szukaj takich gier, ktore uczynig Cie
bardziej wrazliwym/wrazliwg na potrzeby innych i na Swiat, w ktérym
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REKOMENDACJE DLA UCZNIOW
GRAJACYCH W GRY CYFROWE

zyjesz. Dzieki graniu w gry spotecznie odpowiedzialne masz mozliwos¢
rozwiniecia swojego altruizmu spotecznego, checi pomagania innym,
dbania o dobro wspolne.

Podnos swoje kompetencje edukacyjne: granie w gry wcale nie musi
oznaczac straty czasu. Coraz czesciej gry cyfrowe wykorzystywane

sg w procesie zdobywania nowej wiedzy, a dzieki ich uzywaniu

mozesz podnosi¢ swoje kompetencje dotyczgce logicznego myslenia,
kompetencje matematyczne, jezykowe, a nawet ruchowe. Pamietaj,

ze czynnos¢ grania w gry cyfrowe moze prowadzi¢ do Twojego
osobistego czy edukacyjnego rozwoju, ale réwniez rozwoju Twoich pasji
i zainteresowan.

Pamietaj, ze Twoje zachowania podejmowane w sieci majg realne skutki
poza nig: pomimo ze wiele 0s6b uwaza, ze dzisiaj istniejg dwa odrebne
Swiaty ($wiat realny i wirtualny), okazuje sie, ze w istocie sg one ze

sobg bardzo powigzane. Kazdego dnia przenikajg sie, t3czg, zacieraja,
czasem trudno postawic jednoznaczng granice miedzy tym, co sie dzieje
w Swiecie online i offline. Grajgc w gry cyfrowe, nalezy pamieta¢, ze nasze
zachowania podejmowane w przestrzeni Internetu realnie wptywajg na
rzeczywistos¢. Wptyw 6w moze by¢ zarébwno pozytywny, jak i negatywny
w zaleznosci od tego, jakimi wartosciami sie kierujemy, korzystajac

z Internetu czy gry. Grajgc w gry cyfrowe, nalezy mie¢ na uwadze fakt, ze
nie tylko nie jestesmy w przestrzeni Internetu anonimowi, ale réwniez,

Ze nasze dziatania obserwowane sg przez wiele 0séb, docierajg do wielu

0s6b, majg wptyw na decyzje podejmowane przez naszych obserwatorow.
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Dbaj o ochrone swojej prywatnosci: granie w gry cyfrowe to doskonata
okazja do tego, aby opowiedzie¢ innym, kim jestes, co robisz, jak
mieszkasz, co jest dla Ciebie wazne. Podczas grania w gry cyfrowe
zachowaj szczeg6lng ostroznos¢ w zakresie ochrony Twoich danych
osobowych i Twojego wizerunku. Dbaj o ochrone swojej prywatnosci
w szczegolnosci, kiedy masz do czynienia z grg online, w ktérg graja
rowniez inni gracze. Nie podawaj numeru telefonu, numeru karty
bankowej, adresu zamieszkania i innych danych wrazliwych. Jesli masz
podejrzenia o prébe wytudzenia swoich danych osobowych, zgtos

to swoim rodzicom. Pamietaj, ze w czasie gry niektorzy gracze lub
osoby podszywajace sie pod nich proszg o przekazanie wiadomoscig
elektroniczng kodu blik do ptatnosci mobilnych. Takie sprawy zgtaszaj
rowniez rodzicom lub bezposrednio na komende Palicji.

Sprawdz gre w systemie PEGI: kazda gra dostepna na rynku powinna
by¢ w sposob specjalny oznaczona. System PEGI (ang. Pan-European
Game Information) to ogdélnoeuropejski system oceny gier, stworzony
w celu udzielenia rodzicom pomocy w podejmowaniu $wiadomych
decyzji o zakupie gier komputerowych. System PEGI powstatw 2003 r.
i jest uzywany w wiekszosci krajow europejskich, w tym takze w Polsce.
Oznacza to, ze wszystkie gry w Europie sg oznaczane wedtug tego
samego standardu. W ramach systemu gry oceniane sg pod wzgledem
tresci zawartych w grze i wieku graczy. Wiecej znajdziesz na stronie
(https://pegi.info/pl/index/id/369/). Jesli masz jakies watpliwosci
dotyczace znajdujgcych sie w grze tresci, odpowiedniego dla gry
wieku, zapoznaj sie z prostymi oznaczeniami systemu PEGI. Zréb to

w szczeg6lnosci, gdy posiadasz mtodsze rodzenstwo, ktore réwniez
zaczyna gra¢ w gry cyfrowe.

Pamietaj, ze gry mogg uzalezni¢: gry komputerowe projektowane sg

w taki sposob, aby gracze chcieli gra¢ w nie jak najdtuzej. Z jednej strony
muszg by¢ na tyle trudne, aby uzytkownicy nie znudzili sie zbyt tatwymi
dla nich zadaniami, z drugiej - co jaki$ czas muszg pozwalac grajgcym na
odnoszenie przynajmniej matych wygranych. Pamietaj, ze gry cyfrowe

moga uzalezni¢, a czynnikami zwiekszajgcymi mozliwos¢ uzaleznienia s3:

atrakcyjna forma gry,
interaktywno$¢, mozliwos¢ grania z innymi graczami,
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mozliwos¢ bicia rekordow wtasnych i rekordéw ustanowionych przez
innych graczy,

uzaleznienie wygranych od pokonywania kolejnych poziomow gry,
nieregularne nagradzanie gracza,

poczucie kontroli nad dziejgcymi sie w grze wydarzeniami, poczucie
kontroli nad Swiatem gry,

niepewne zakonczenie gry, brak wiedzy o tym, w jaki sposob gra sie
konczy,

mozliwos¢ budowania relacji z innymi graczami,

mozliwos¢ ucieczki od probleméw dnia codziennego,

rézne warianty grania w gry, mozliwos¢ zakupdw okreslonych
dodatkéw do gry.

Pamietaj, ze obok negatywnych konsekwencji granie w gry przynosi
wiele korzysci: zaliczy¢ do nich mozna mozliwo$¢ nawigzywania relacji

z innymi graczami, motywowanie do dziatania i nauki, zdobywanie nowej
wiedzy, mozliwos¢ nauki jezykow obcych, mozliwos¢ nauki wspotpracy

z innymi osobami, umiejetnosci akceptowania porazek, mozliwos¢
tworzenia kultury gier (udziat w wystawach, konwentach, szkoleniach,
e-sporcie) czy tez poprawa koordynacji percepcyjno-motorycznej. Grajac
w gry, pamietaj o tym, aby gra¢ w takie gry, ktére Cie rozwing i beda
miaty pozytywny wptyw na Twoje zycie i relacje z innymi.

W razie potrzeby szukaj wsparcia u rodzicéw badz innych specjalistow:
kiedy natkniesz sie na co$ niepokojgcego, kiedy bedziesz czut/a, ze
tracisz kontrole nad graniem w gry, pamietaj, ze Twoi rodzice chetnie
pomoga Ci rozwigzac Twoj problem. Moze nie znajg sie tak bardzo na
grze, w ktérg grasz, ale na pewno Cie wystuchajg i doradzg najlepsze
rozwigzanie. Jesli istnieje mozliwos¢, wigcz swoich rodzicow w gre,

w ktorg lubisz gra¢ najbardziej. Niech poznajg bohateréw Twojej gry,
niech wiedzg, jaka jest jej fabuta, jakie wartosci moze przynies¢ granie
w te gre. Pamietaj, ze jesli rodzice nie bedg w stanie Ci poméc, mozesz
zasiegna¢ porady u specjalistow, takich jak pedagog szkolny, psycholog,
nauczyciel, ktéremu ufasz. Nie béj sie prosic¢ tych oséb o pomoc, kiedy
masz jakiekolwiek watpliwosci zwigzane z graniem w gry cyfrowe.
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INFORMACJE O PROJEKCIE

,GRANIE NA EKRANIE"

Gtowne elementy projektu ,,Granie na ekranie”:

= realizacja ogdlnopolskich badan naukowych: w szkotach na terenie catego
kraju (komponent iloSciowy) oraz wérdd specjalistow, graczy, tworcow gier
cyfrowych (komponent jakoSciowy).

= realizacja szkolen dla mtodych wolontariuszy: spotkania online odbywajgce
sie w kazdym wojewodztwie, podczas ktorych wybrani uczniowie ze
szkot z danego wojewodztwa zostang przygotowani do poprowadzenia
warsztatow dla rowiesnikow w swoim otoczeniu.

= realizacja wyktadow dla rodzicow i nauczycieli: szkolenia informujgce
o wynikach przeprowadzonych badan, ktérych gtéwnym celem jest
uswiadomienie 0s6b dorostych o potencjalnych korzysciach i negatywnych
konsekwencjach dotyczacych grania w gry cyfrowe przez dzieci i mtodziez.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

= opracowanie raportu z badan naukowych: po zakonczeniu badan

opracowany raport zostanie szeroko i bezptatnie udostepniony opinii
publicznej, szczegblnie zas szkotom, gminom i powiatom. Publikacja - poza
analizg wynikéw badan - zawiera rekomendacje bezposrednio nawigzujgce
do najwazniejszych wnioskéw i ustalen badawczych.

= przygotowanie zestawu materiatow edukacyjnych: zebranie wiedzy

zdobytej podczas realizowanego projektu i przekazanie jej w postaci
infografik, plakatow informacyjnych, poradnika dla rodzicow, scenariuszy
zaje¢, prezentacji szkoleniowej, webinarow czy cyfrowego kalkulatora
uzaleznien od gier cyfrowych.

Projekt finansowany jest ze srodkéw Fundacji LOTTO im. Haliny
Konopackiej, udziat dla szkot, gmin, powiatéw oraz oséb indywidualnych jest
catkowicie bezptatny.

Projekt otrzymat rekomendacje Ministerstwa Edukacji Narodowe;j
i jako taki wpisuje sie w podstawowe kierunki realizacji polityki oswiatowej
panstwa na rok szkolny 2020/2021, tj. punkt 4 (Wykorzystanie w procesach
edukacyjnych narzedzi i zasobow cyfrowych oraz metod ksztatcenia na
odlegtos¢. Bezpieczne i efektywne korzystanie z technologii cyfrowych.)
oraz punkt 5 (Dziatania wychowawcze szkoty. Wychowanie do wartosci,
ksztattowanie postaw i respektowanie norm spotecznych).

Wiecej informacji o projekcie, w tym dostepng za darmo ksigzke

z wynikami badania oraz niniejszg publikacje mozna znalez¢ na stronach:
www.granienaekranie.pl oraz www.dbamomojzasieg.com/granienaekranie
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Magdalena Bigaj

Fundacja Dbam o Mdj Zasieg, Komitet Dialogu Spotecznego KIG
Wspotautorka projektu ,Granie na ekranie” i szefowa jego badan jakoscio-
wych. Dziataczka spoteczna i ekspertka komunikacji spotecznej. Wicepreze-
ska Fundacji Dbam o M¢j Zasieg. Cztonkini Komitetu Dialogu Spotecznego
Krajowej Izby Gospodarczej, w ktorym specjalizuje sie w obszarze psycho-
spotecznych aspektéw pracy. Realizuje projekty edukacyjne i badawcze

z obszaru wptywu nowych technologii na ich uzytkownikéw oraz prowadzi
szkolenia dzieci i dorostych z zakresu profilaktyki fonoholizmu, cyberprze-
mocy oraz higieny cyfrowej w miejscu pracy. Od 2006 roku zwigzana zawo-
dowo z rynkiem mediéw i nowych technologii.

m.bigaj@dbamomojzasieg.com

+48 690 460 813
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dr Maciej Debski

Instytut Socjologii Uniwersytetu Gdanskiego, Fundacja Dbam

0 Méj Zasieg

Wspotautor projektu ,Granie na ekranie” i szef jego badan ilociowych.
Socjolog probleméw spotecznych, zatozyciel i prezes Fundacji Dbam o M¢j
Zasieg, pomystodawca i koordynator badan naukowych w projekcie Mtodzi
Cyfrowi, pomystodawca i autor materiatu edukacyjnego dla najmtodszych
Fonolandia. W roku 2016 wdrozyt eksperyment odtgczenia ponad 100
mtodych os6b na trzy doby od nowych technologii. Wspomaga jednostki

samorzadu terytorialnego, tworzgc dla nich lokalne diagnozy, strategie roz-

wigzywania probleméw spotecznych, badania z zakresu ochrony zdrowia.
Edukator spoteczny na co dzieh wspotpracujgcy z osrodkami pomocy spo-

tecznej, osrodkami doskonalenia nauczycieli oraz szkotami.
m.debski@dbamomojzasieg.com

+48 512 474 482
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FUNDACJA LOTTO IM. HALINY

KONOPACKIEJ,

Organizator projektu ,Granie na ekranie’

Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej od ponad 11 lat
wspierajgc misje CSR swojego Fundatora Totalizatora
Sportowego prowadzi dziatania na rzecz rozwoju
kultury fizycznej i sportu, promogji kultury, dziedzictwa
narodowego, edukacji, zdrowia oraz pomocy spotecznej
a takze dziatan z zakresu odpowiedzialnej gry. Naszym
zadaniem jest branie udziatu w kreowaniu aktywnego
spoteczenstwa, poprzez promowanie wartosci takich jak:

partnerstwo, odpowiedzialnosc, szacunek, pasja i zasady
fair play.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych

W ramach dziatan Fundacji LOTTO wyodrebniono 7 gtéwnych filaréw: SPORT,
KULTURA, PARTNERSTWA SPOLECZNE, FILANTROPIA, BEZPIECZNA
ROZRYWKA, NIEPODLEGLA oraz EDUKACJA.

Wiodgcym filarem w dziataniach Fundacji jest SPORT, w ktérym
priorytetowym i autorskim projektem jest program ,Kumulacja aktywnosci”
realizowany od 2013 roku. W ostatniej edycji tego programu uczestniczyto
okoto 1500 dzieci i mtodziezy biorgcych udziat w 24 interdyscyplinarnych
zajeciach w ramach 65 grup sportowych. W realizacje programu zostali
wtgczeni znani, do$wiadczeni i utytutowani sportowcy, ktérzy swoim
przyktadem i autorytetem zachecajg mtodziez do wiekszego zaangazowania
W uprawianie sportu.

W 2020 roku, przy wsparciu finansowym Ministerstwa Sportu, Fundacja
zrealizowata takze program ,Sportowe wakacje z Fundacjg LOTTO" obejmujacy
wsparcie obozow sportowych dla dzieci i mtodziezy. Dziatanie to aktywnie
wspierato przeciwdziatanie skutkom epidemii SARS-CoV-2 zaréwno w sferze
zdrowia indywidualnego i spotecznego, jak i szeroko rozumianej gospodarki.

W ramach filaru PARTNERSTWA SPOLECZNE Fundacja co roku realizuje
autorski program ,odLOTTOwa jazda’, ktérego celem jest potgczenie
promowania aktywnosci fizycznej z zaangazowaniem spotecznym.

Ideg akji jest aktywizacja sportowa Polakéw przez zachecanie ich do
pokonywania kilometrow na rowerze, na rzecz jednej z organizacji non-
profit zakwalifikowanej do konkursu. Fundacja LOTTO przekazuje darowizny
pieniezne tym organizacjom, na ktérych rzecz zaangazowato sie najwiecej
os6b i ktore ,zebraty najwiecej przejechanych kilometrow”.
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Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej to rowniez Wolontariat
Pracowniczy Fundatora - Totalizatora Sportowego. Wolontariusze,
pracownicy Totalizatora Sportowego, przez caty rok majg szanse na
finansowe wsparcie organizowanych przez siebie projektow skierowanych
do spotecznosci lokalnych iich najblizszego otoczenia. Ten program stat
sie szczegblnie wazny w czasie pandemii SARS-CoV-2. W ramach niego
organizowane byty projekty, takie jak np.: pomoc seniorom - osobom
najbardziej dotknietym skutkami wprowadzonych, koniecznych obostrzen.

Prowadzona przez Fundacje dziatalnos¢ to réwniez ,program grantow’,
w ramach ktérego Fundacja udzielata wsparcia na rzecz waznych inicjatyw
spotecznych, kulturalnych, historycznych oraz sportowych. Jest to
program skierowany do organizacji pozarzagdowych, jednostek samorzadu
terytorialnego, instytucji kultury, jednostek edukacyjnych i wychowawczych,
znajacych problemy swojego srodowiska, posiadajgcych doSwiadczenie w ich
rozwigzywaniu, ale potrzebujgcych wsparcia finansowego w ich realizacji.

Rok 2020 byt rokiem szczeg6lnym, w ktérym z uwagi na pandemie SARS-
CoV-2 Fundacja wtgczyta sie w pomoc kierowang do placowek stuzby zdrowia.

Na zakup specjalistycznego sprzetu dla szpitali przeznaczono 4 miliony ztotych.

Fundacja uczestniczyta réwniez w przekazaniu placéwkom stuzby zdrowia
walczgcym ze skutkami pandemii 91 samochodow z floty jej Fundatora -
Totalizatora Sportowego Sp. z 0.0.

Aktualnie, w zwigzku z pandemig, najwiekszym wyzwaniem jest
przeciwdziatanie uzaleznieniom behawioralnym dzieci i mtodziezy,
wynikajgcych ze znaczgcego wzrostu dostepnosci i uzytkowania technologii
cyfrowych. W tym zakresie, w ramach filaru BEZPIECZNA ROZRYWKA,
realizowany jest projekt ,Granie na ekranie”, w ktorym Fundacja LOTTO
wspiera prowadzenie badan socjologicznych dotyczacych ryzyka
wystepowania uzaleznien behawioralnych oraz ksztattowanie postaw
w zakresie Swiadomego korzystania z gier cyfrowych i hazardowych.

Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych
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FUNDACJA DBAM O MOJ ZASIEG
Partner merytoryczny projektu
,Granie na Ekranie”

szkot, instytucji i firm prywatnych na terenie catej Polski. Nasz przekaz
dostosowujemy zaréwno do dzieci i mtodziezy, jak i 0s6b dorostych.
Pamietajgc o tym, ze podstawqg dobrego zycia sq relacje W swojej dziatalnoéci statutowej Fundacja Dbam o Moj Zasieg kieruje sie
miedzyludzkie, Fundacja Dbam o Méj Zasieqg przyczynia kilkoma najwazniejszymi zasadami:
Sig’ do odpowiedzia/nego kOI’ZgSthiO Z I‘IOWgCh narzedzi 1 W spoteczenstwie sieci Internet jest naturalnym srodowiskiem wzrostu
komunikacyjnych. Zajmujemy sie edukacjg w obszarze cyfrowej dzieciimiodziezy.
higieny i profilaktyki e-uzaleznien wsrod dzieci, mtodziezy
i dorostych. Uczymy odpowiedzialnego korzystania z internetu,

To nie media cyfrowe sg zte, niewtasciwe moze by¢ ich uzywanie.

Kontakt w sieci rozni sie od relacji bezposrednie;j.

smartfona i innych narzedzi ekranowych, podkreslajgc

role relacji miedzyludzkich. Podstawg naszych dziatan jest
profesjonalna diagnoza problemu, dziatanie we wspotpracy
miedzysektorowej, jak rowniez idea partycypacji rozumiana
jako wtgczenie w proces wsparcia tych, ktorzy sami tego
wsparcia potrzebujq.

To nie media cyfrowe niszczg wiezi, ale ostabiane przez rodzicow wiezi
otwierajg przestrzef na nowe, ale w istocie obce dzieciom, bycie online.

Odpowiedzialnos¢ cyfrowa buduje sie od wczesnych lat dziecka.

Ludzki mozg nie jest przystosowany do uzywania mediow cyfrowych, jak
rowniez do szybkich zmian zachodzgcych w zmieniajgcym sie srodowisku.

Dobrostan psychiczny uzytkownika mediéw cyfrowych uzalezniony jest
od swiadomego pozostawania poza przestrzenig Internetu.

Realizacje naszej misji opieramy o trzy filary: badawczy, szkoleniowy

i edukacyjny. Prowadzimy, samodzielnie badania naukowe z obszaru
e-uzaleznien, nowych technologii w edukacji oraz relacji w Swiecie cyfrowym.
Na ich podstawie opracowujemy programy naszych szkolen, materiaty
edukacyjne i kampanie spoteczne. Realizujemy szkolenia i warsztaty dla

Zachowania podejmowane w przestrzeni Internetu majg takie same
skutki co zachowania podejmowane w Swiecie realnym.
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Zycie wirtualne i realne to dwie manifestacje tego samego zycia.
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Granie na ekranie. Mtodziez w Swiecie gier cyfrowych



Mamy nadzieje, ze nasza publikacja Cie zainteresowata. Zachecamy do podzielenia sie nig

dalej! Pamietaj jednak, ze to efekt pracy wielu ludzi i ich wtasnos¢ intelektualna, dlatego

prosimy: cytujac wyniki naszych badan czy korzystajac z zawartych w raporcie tekstow
’ i grafik nie zapomnij podac zrodta i autorow.

Dzigkujemy!

. e T ‘—P‘
Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej -

Fundacja Dbam o Moj Zasieg

Pobierz za darmo ksigzke z petnymi wynikami badania ,Granie na Ekranie”, w ktorej znajdziesz takze
wiele porad dla rodzicow i nauczycieli, a takze wszystko, co trzeba wiedzie¢ o Swiecie gier dzieci i mtodziezy:
www.granienaekranie.pl

www.dbamomojzasieg.com/granienaekranie




