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Niebezpieczne gry komputerowe? — stereotypy i uprzedzenia

Wirtualny $wiat gier komputerowych na state wpisat sie w rzeczywisto$¢, w ktorej
funkcjonuje wspdtczesny cztowiek. Obecnie stanowig one nie tylko preznie rozwijajacy sie
gataz rozrywki, ale rowniez wkraczajg dynamicznie w $wiat nauki i edukacii. Ich niewatpliwy
triumf zwigzany jest nierozerwalnie z cechami, ktdre pomagajg w ekspansiji coraz to nowych
przestrzeni zycia spotecznego. Niezwykia elastyczno$¢ wirtualnego $wiata, jego
interaktywny — angazujacy charakter i wykorzystywanie najnowocze$niejszych zdobyczy
technologicznych powodujg, ze gaming (gry komputerowe) cieszy si¢ coraz wigkszg
popularno$cig. Tworzy to pozytywne reakcie i emocje, ale jest tez powodem
nieuzasadnionego ataku na cyfrowg rozrywke.

Wirtualna rzeczywisto$¢ wykreowana za pomocg gry niemalze nie posiada granic.
Moze ona prezentowaé wiekszos¢ elementdéw zycia spotecznego. Potaczenie przestrzeni
cyfrowej z prawie nieskonczonymi mozliwosciami obliczeniowymi komputeréw powoduje,
Ze gry mogq tworzy¢ bardzo interesujace narzedzie, stuzace do analizy niemal kazdego
obszaru aktywnosci cztowieka [Bednarek, 2006, s. 328]. Dzieje sie to rowniez dzigki temu,
iz stanowig one zardwno zjawisko estetyczne, jak i spoteczne [Aarseth, 2008]. | wtasnie
ich elastycznos¢ znajduje szerokie zastosowanie nie tylko w przestrzeni rozrywkowej, ale
réwniez i edukacyjnej. Strategie ich wykorzystania, tj. gamifikacja, game design, czy nauka
programowania z wykorzystaniem bohaterow z gier cieszq sie coraz wiekszg popularnoscig
— tendencja ta jest stale rosngca. Wydaje sie jednak, iz mozliwosci wykorzystania gier,
zwhaszcza w dydaktyce, sg nadal niedostatecznie zauwazane i eksploatowane. Swiadomi
edukatorzy i naukowcy od lat walczg z krzywdzacym wizerunkiem gier, ktére przez wiele
Srodowisk (zwlaszcza pedagogicznych) postrzegane sg jako infantylna forma rozrywki.
Z jednej strony jest to wizerunek krzywdzacy i niezgodny z prawda, z drugiej jest on
niezwykle niebezpieczny.

Gry komputerowe nie stanowity przez diugi czas obszaru, ktory bytby interesujacy
dla ,powaznych” analiz naukowych, poniewaz btednie interpretowano te forme aktywnosci
jako podobng w swej naturze do tradycyjnych gier [Aarseth, 2010, s. 13]. Przez ten fakt
przez wiele lat mylnie identyfikowano je jedynie z kulturg popularna, ktéra czesto
w Srodowiskach naukowych byta traktowana jako ,niska” [Filiciak, 2006, s. 15]. Wplyneto to
niewatpliwie na postrzeganie gier komputerowych i wytworzenie sie licznych stereotypow
nieprawidtowo definiujgcych gry jako obszar o nieistotnym znaczeniu spotecznym [Bomba,
2009, s.305). Przez ten krzywdzacy fakt gry komputerowe dtugo byly niewlasciwie
postrzegane i interpretowane. Wplyneto to réwniez na brak zainteresowania Srodowisk
naukowych tg forma spedzania wolnego czasu. W zwigzku z tym brak byto rzetelnych
i fachowych opracowan na temat rozrywki komputerowej (poniewaz byta ona przypisana
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kulturze niskiej), jednak czesto byla ona obarczana wing za agresje i dewiacje $rodowisk
dzieci i mtodziezy.

Btedna interpretacja gier

Najpowszechniejszym stereotypem dotykajacym gry komputerowe jest uznawanie
ich za rozrywke niskg i bfaha, ktdra nie posiada perspektyw. Prawda jest taka, iz rynek gier
komputerowych jest jednym z najbardziej rozbudowanych obszardw gospodarczych
wspotczesnego $wiata. Budzety cyfrowych produkcji dawno przekroczyly budzety
najpopularniejszych filméw. Jeden z najbardziej znanych Polskich producentéw gier firma
CD Project ogtosita, ze wydanie i promocja ich gry ,Wiedzmin3: Dziki Gon” zamkneta sie
w 100 min zlotych [GRYOnline, 2013]. Jest to kwota, ktéra robi duze wrazenie, ale réwniez
jest obrazem tego, jak bardzo znaczacy jest rynek gamingowy. Dzisiaj gry komputerowe
rozpatrywane sg z punktu widzenia preznie dziatajacego przemystu, tworzacego atrakcyjny
rynek pracy. Sama produkcja gier pociaga za sobg rozwdj ekonomiczny i technologiczny.
Nie jest to obojetne dla gospodarki, ktéra czerpie z tego tytutu korzysci. Gry komputerowe
dawno wyszly z cienia i dzisiaj stanowig wzor dla zastosowania najbardziej innowacyjnych
rozwigzan. Ten fakt doceniajg nie tylko gracze, ale rowniez i najwyzsze organy panstwowe.
W 2013 roku Prezydent Bronistaw Komorowski odznaczyt szefa i zatozyciela firmy CD
Project Krzyzem Kawalerskim Orderu Odrodzenia Polski, za propagowanie polskiej
innowacyjnosci i nowoczesnej technologii na $wiecie za posrednictwem gry ,Wiedzmin”
[CD Projekt, 2013]. Ten fakt podkresla wyraznie, ze gaming zyskat na znaczeniu i stat sie
waznym i docenianym elementem naszego zycia. Tak wiec prze$wiadczenie, iz gry sa mato
znaczaca forma zabawy jest catkowicie mylne, poniewaz dzisiaj to one czesto determinujg
rozwoj i wzrost ekonomiczny wielu gatezi gospodarki.

Kolejnym stereotypem czesto dotykajacym gry komputerowe jest to, iz sg one
traktowane jako programy, ktorymi pasjonuje sie wyizolowana i nieliczna grupa odbiorcow,
Zyjacych czesto we wiasnym odrealnionym $wiecie. Obecny rozwdj technologiczny,
a zwtaszcza technologii mobilnych spowodowat, iz zaawansowane urzadzania elektroniczne
wkroczyty niemal we wszystkie sfery zycia spotecznego. Stanowig one nie tylko narzedzia
pracy, ale rowniez zrodio atrakcyjnej rozrywki. Dzigki temu uzytkownicy tych urzadzen
w wigkszym lub mniejszym stopniu uczestnicza w jakiej$ formie zabawy. Z tej przyczyny juz
kilka lat temu ogtoszono, iz liczba graczy na Swiecie osiggneta miliard [Jatkiewicz, 2009].
Polska nie odbiega od tendencji ogdlnoswiatowych. Firma Newzoo prowadzaca analizy
i badania rynku gier komputerowych poinformowata, iz w 2013 roku liczba graczy w naszym
kraju osiagneta liczbe 13,4 miliona. Az 98% z nich stanowili uzytkownicy komputeréw
osobistych [Newzoo, 2014]. W konfrontacji z takimi liczbami trudno jest mowi¢ o niszowej
rozrywce. Nalezy spojrzeC prawdzie w oczy, chcac czy nie, wiekszo$¢ z nas w jakim$
stopniu jest graczem.

Jednak najbardziej krzywdzacym, a zarazem najbardziej niebezpiecznym
stereotypem jest przeswiadczenie, iz gry komputerowe sg programami przeznaczonymi
tylko dla dzieci i mtodziezy. Btedna interpretacja stowa ,gra”, ktéra narzuca niewtasciwe
rozumowanie, jest bardzo niebezpieczna. Gry komputerowe, tak samo jak czasopisma,
czy filmy sgq skierowane do réznych grup odbiorcow. Mylnie sg przypisywanie jedynie
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dziecinstwu. Rodzi to liczne niejasnosci i krzywdzace opinie, ktére jednak wynikajg z braku
podstawowej wiedzy na temat gamingu. Analizy z rynku europejskiego prowadzone
przez PEGI (Pan European Game Information) pokazuja, ze na 9847 zarejestrowanych
i dopuszczonych do sprzedazy gier 50% z nich stanowito produkty przeznaczone dla dzieci
powyzej 3 lat, 10% dla dzieci powyzej 7 lat, 24% dla dzieci powyzej 12 lat, 12% dla
miodziezy powyzej 16 lat, a 4% to gry wylacznie dla dorostych [PEGI, 2014]. Te dane
wyraznie wskazujg, ze grupa odbiorcdw jest bardzo zrdznicowana i nie mozna utozsamiaé
gier tylko i wytaczne z rozrywkq dla najmtodszych. Analiza rynku gier komputerowych
w Polsce potwierdza te teorie. Wsrod graczy MMO - najbardziej popularnego gatunku gier
ostatnich lat, az 40% z nich to osoby petnoletnie [Newzoo, 2014]. Dane te pokazuja, iz
gry nie sg rozrywka ukierunkowang tylko i wylacznie na najmtodszych odbiorcow. Takie
myslenie jest duzym naduzyciem, tworzacym btedne implikacie pomiedzy agresjq
wystepujaca w grach a nastoletnimi odbiorcami cyfrowej rozrywki.

Krzywdzace badania naukowe

Fenomen gier komputerowych nie zostat pominiety rowniez przez badaczy
humanistycznych. Traktowane zazwyczaj z lekcewazeniem $rodowisk badawczych
(zwtaszcza w latach 90.) doczekaly sie nielicznych analiz naukowych. Jednak w tym
wypadku liczba publikacji o grach nie przektadata sie na ich rzetelnos¢. W wyniku tego na
rynku wydawniczym pojawito sie kilka opracowan, ktére krytycznie odnosity sie do gamingu.
Skupialy sie one gtéwnie na negatywnym wpltywie gier na rozw6j i ksztattowanie sie
osobowosci u dzieci. Odbywato sie to poprzez analize przemocy i agresji, ktdra
wystepowata w cyfrowych produktach i nie miata wiele wspoélnego z obiektywng oceng
[Zuchelkowska, 2012, s. 281]. Publikacje te zdobyly duza popularno$é w $rodowiskach
pedagogéw, rodzicow i naukowcow, gtéwnie dzieki autorytetowi, jakim cieszyli si¢ autorzy.
Prace te zostaly przyjete jako wiarygodne zrodio wiedzy o grach. Dzisiaj badania te
poddawane sg miazdzacej krytyce. Zostajg one okreslone jako jednostronne i niepoparte
gruntowng wiedzg eksperckg. Koronne, tam prowadzone analizy przedstawiajg
zafalszowany obraz catego $wiata rozrywki komputerowej, poniewaz sg oparte na
stronniczo wybranych pozycjach gier. W duzej mierze przedstawia to autorow jako
niekompetentnych i nieposiadajacych komplementarnej wiedzy o cyberswiecie [Urbariska-
Galanciak, 2006, s.32]. Przedstawiona analiza materiatu badawczego zostata roéwniez
skrytykowana jako nierzetelna i stronnicza. Zarzuty dotyczyty doboru grupy badawczej,
watpliwosci co do rzetelno$ci zastosowanych technik badawczych i bardzo wybidrczych
analiz tekstow z magazynow, poruszajgcych tematyke gier komputerowych. Nierzetelnos¢
wyzej wymienionych badan nie przeszkodzita w wypuszczeniu na rynek wydawniczy
publikaciji, ktéra na wiele lat podyktowata sposdéb postrzegania gier komputerowych. Byto
to o tyle niebezpieczne, gdyz autorytet autoréw spowodowat, ze tezy postawione
w materiatach zostaly przyjete bezrefleksyjnie jako dogmaty i na wiele lat podyktowaty
Sposob postrzegania gier komputerowych w Srodowiskach pedagogicznych i rodzicielskich.
Stanowity one czesto gtowng pozycje bibliograficzng w wielu artykutach i pracach
naukowych, traktujgcych o negatywnych skutkach uczestnictwa dzieci w cyfrowej
rozgrywce. Konsekwencjg tego byt fakt, iz pedagodzy i rodzice widzieli w grach tylko
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zagrozenie i na nie zrzucali catg wine za dewiacje dzieci i mtodziezy. Jednocze$nie nie
starali sie sami zapozna¢ z wirtualnym $wiatem, gdyz wczes$niej kto$ juz dokonat (jak sie
okazato btednej) analizy tej przestrzeni. W zwigzku z tym gry byly winne wszystkim
wypaczeniom, jednoczesnie nikt nie trudzit sie, aby dokiadniej zrozumieC ich reguly
i zasady.

W wyniku tego przez wiele lat w $rodowiskach naukowcdw i pedagogéw gry
komputerowe byly zepchniete na margines poznania. Jednak wspdiczesna ewolucja
i rozwdj gamingu wywotaty ponowng dyskusje o grach komputerowych. OczywiScie na
zachodzie weryfikacja negatywnego podejécia do nich (ktéra byta réwniez obecna) nastgpita
zdecydowanie wczesniej i na wigkszg skale. Dzisiaj gtosy krytyki konfrontujg sie
z rzeczywistoscig i faktami, co skutkuje tym, iz gry nie sg traktowane jako infantylna
rozrywka, ale pokladane sg w nich duze nadzieje. Czotowe postacie zajmujace sie grami
komputerowymi coraz gtodniej i dosadniej méwig o istotnej roli gier komputerowych
we wspdtczesnym $wiecie. Autorytety z dziedziny projektowania i eduteimentu, takie jak np.
Jane McGonical, otwarcie mowig, ze gry komputerowe zmienig i uratujg $wiat [McGonical,
2011]. Natomiast samych graczy J. McGonical okre$la jako ,ekspertéw” i ,inzynierow
szczescia®, ktorzy trudne zadania czynig angazujacymi i interesujacymi [Polak, 2013].
W zwigzku z powyzszym nie ma juz zasadno$ci zadawa¢ pytanie ,czy korzystac?”, ale ,jak
skorzystac najskuteczniej?”.

Jest to tendencja ogélno$wiatowa, ktéra dotarta roéwniez do Polski. Jednak
mentalno$¢ i lata ,blednej indoktrynacji” uczynity swoje. Gry traktowane sg jako produkty
rozrywkowe, przeznaczone dla dzieci i nieposiadajgce waloréw wychowawczo
—dydaktycznych. Jest to opinia powszechna wéréd wielu rodzicéw i pedagogéw. Nalezy
spojrze¢ na problem gier komputerowych w odmienny sposob. Swiadomos¢ przestrzeni
realnej i cyfrowej, w jakiej funkcjonujemy jest wyznacznikiem tego, jak powinna przebiegac
nasza egzystencja we wspotczesnym Swiecie. Najwieksza rola spoczywa tutaj na rodzicach
i pedagogach. Nie mozemy méwi¢ o mozliwosci, ale wrecz o bezwzglednej konieczno$ci
poznania przestrzeni, w ktorej funkcjonujg uczniowie i wychowankowie. Kwalifikacje
pedagogiczne powinny opiera¢ si¢ na umiejetnosci analizowania tych obszaréw. Wszyscy
opiekunowie bezwzglednie powinni zrozumie¢ iz:

e rodzice i nauczyciele przestajq wspétczesnie by¢ gtdwnym zrédtem informacii dla dzieci
i mtodziezy,

e rodzice i nauczyciele powinni przyjaé nowa role — przewodnika po $wiecie informaci,
nauczyciele i rodzice powinni petni¢ funkcje doradcza w procesie uczenia sie
z wykorzystaniem nowych mediow [Btaszkiewicz, 2011].

Jest to ewolucja, ktéra detronizuje rodzicéw i wychowawcdw. Rzeczywisto$é,
w ktorej przyszlo nam egzystowa¢ powoduje, iz miodsi ,cyfrowi tubylcy” sg bardziej
przygotowani do funkcjonowania we wspotczesnym wirtualnym $wiecie niz starsi ,cyfrowi
imigranci”. W zwigzku z tym nastepuje diametralne odwrdcenie rol: nauczyciele stajg sie
uczniami, a uczniowie posiadajg zdecydowanie wigksza wiedze niz ich nauczyciele.
Niestety, duza grupa opiekunéw nie potrafi sobie z tym poradzi¢ i zyje w btednym
przeswiadczeniu. Jednak prawda jest taka, ze u podstaw tego przekonania lezy jeszcze cos
innego — strach! Negatywna reakcja na gry komputerowe $rodowisk wychowawczych
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i opiekunczych bazuje na strachu przed nieznanym. Demonizowany $wiat gier
komputerowych jest dla nich nieeksploatowang przestrzenia, budzaca nieche¢ wynikajaca
z niewiedzy. Prze$wiadczeni o swoich brakach wolg opiera¢ si¢ na utartych stereotypach
i tym thumaczyé swojg niewiedze. Jednak nalezy spojrze¢ prawdzie w oczy i wyraznie
zaznaczyC, iz strach przed poznaniem gier komputerowych powinien zejs¢ na drugi
plan, poniewaz nie jest to walka toczona o ego opiekundw, ale o bezpieczenstwo ich
wychowankoéw. Mtodzi ludzie pomimo tego, iz posiadajg zdecydowanie wieksze ,kwalifikacje
cyfrowe”, nadal potrzebujg wsparcia i poprowadzenia przez $wiat. Od opiekundw oczekujg
wskazania drogi i kierunku w jakim majg zmierzaé. Na dorostych spoczywa
odpowiedzialnos¢ udzielenia wparcia mtodym ludziom — nawet, jezeli bedzie to oznaczato
spotkanie nieznanego - ,strasznego” swiata gier komputerowych. Prawda jest taka, iz gry
komputerowe stanowig podstawe egzystencji wspotczesnych dzieci i mtodziezy. | pomimo
faktu, iz posiadajg oni znaczne predyspozycie w poruszaniu si¢ po tym Swiecie, nie
wyklucza to potrzeby pokazania jak bezpiecznie z niego korzystac. W zwigzku z tym doro$li
muszg zda¢ sobie sprawe jak wazng role odgrywajq w zyciu swoich podopiecznych. Osoby
starsze sg naturalnymi jednostkami odpowiedzialnymi za wprowadzenie mtodziezy do
Swiata wartosci. Wydaje sie oczywiste, iz zostawiajac dzieci samych sobie, zaspokojenie
potrzeb emocjonalnych i poznawczych zostanie przesuniete na inne zrodta. Nie jest to wina
gier komputerowych, telewizji, czy Internetu, ale nieodpowiedzialnych opiekunéw. Czesto za
brak zainteresowania tym, co robig dzieci w przestrzeni wirtualnej, winny jest strach przed
o$mieszeniem. Dorosli zazwyczaj nie posiadajg tak wysokich umiejetnosci obstugi
multimediéw, jak ich wychowankowie. Bojac si¢ kompromitacji, wolg wycofaC sie, niz
przyzna¢ si¢ do swojej niewiedzy. Jest to najgorsze z mozliwych posunig¢. Wspdtczesnie
umiejetno$¢ obstugi multimediow i posiadania wiedzy o nich powinna by¢ bezwzglednie
wymagana od dorostych, zwlaszcza tych, ktérzy sg odpowiedzialni za edukacje
i wychowanie najmtodszych. Ucieczka od tej wiedzy jest szczegdlnie niebezpieczna z tego
rowniez wzgledu, iz Swiat bedzie ewoluowat jeszcze ku wiekszej cyfrowosci. Im szybciej
wychowawcy zaczng sie edukowaé, tym na mniejsze niebezpieczenstwa mogq narazi¢
swoich uczniow, a sami szybciej ,0swojq” i lepiej poznajg wirtualny Swiat.

Sposoby poznania $wiata gier

Chociaz $wiat gier komputerowych moze wydawaC sie nie do okietznania,
w rzeczywisto$ci taki nie jest. Nalezy pamigtac, ze aby by¢ partnerem i umiejetnie pomagac
dzieciom i mtodziezy w poruszaniu sie po cyfrowym $wiecie, nie trzeba byC ekspertem
i zna¢ wszystkich tytutow gier. Wystarczy mie¢ jedynie ogdlne pojecie, aby podja¢ skuteczny
dialog z mitodzieza, ktdra interesuje sie cyfrowym Swiatem. Pomocne w poznaniu gier
komputerowych sg klasyfikacje, ktére na producentéw gier narzuca europejski system
klasyfikacji PEGI. Ogélnoeuropejski system klasyfikacji zostat opracowany przez Europejskq
Federacie Oprogramowania Interaktywnego i polega na wprowadzeniu raitingdw
wiekowych, informujacych o grupie docelowej, do ktérej skierowany jest produkt. Rowniez
prezentuje on oznaczenia informujace o mozliwych, wystepujacych w produktach, tresciach
nieodpowiednich dla mtodych odbiorcdw. Oczywiscie, o ile system podpowiada dla kogo
przeznaczony jest produkt, to nie stanowi on podstawy prawnej do egzekwowania w czyje
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rece trafi gra. W zwigzku z tym stanowi on tylko sugestie dla kupujacego, co nie wyklucza
mozliwosci, iz produkt nieodpowiedni wiekowo moze kupi¢ osoba, do ktdrej nie jest
skierowany. Problem ten skutecznie rozwigzano w Wielkiej Brytanii, gdzie osoby, kidre
sprzedajg produkt niezgodny z wymaganiami wiekowymi podanymi na opakowaniu, mogg
liczy¢ sie z konsekwencjg ukarania grzywng w wysokosci 5000 funtéw lub pozbawienia
wolnosci do 6 lat [Polska Times, 2013]. Przepis ten skutecznie egzekwuje przestrzeganie
raitingdbw wiekowych. Niestety, w Polsce ten obowigzek spoczywa na rodzicach
i opiekunach.
Nieocenione zrodto wiedzy w poznaniu $wiata gier komputerowych stanowi Internet.
Nie chodzi tutaj o koniecznos¢ $ledzenia przez nauczycieli wszystkich nowinek ze $wiata
gier. Pomoca stuzg specjalne serwisy, ktére sg niezmierzonym zrédiem informacii
o cyfrowym $wiecie. Szczegolnie ciekawym jest serwis GryOnline, ktéry — oprocz wielu
informacji 0 gamingu — posiada bardzo ciekawg zaktadke ,Encyklopedia”. Osoba, chcaca
sie dowiedzie¢ czego$ o konkretnej grze, moze tutaj znalez¢ nie tylko informacje o tresci
gry, ale réwniez o tym, dla jakich odbiorcow jest przeznaczona i jakie elementy mozna
w niej znalez¢.
Nie bedac ekspertem w dziedzinie gier mozna pomdc dziecku w prawidtowym
korzystaniu z mozliwosci cyfrowej rozrywki. Wystarczy zastosowac kilka zasad:
kontrolowac wybranag gre,
réznicowaé rodzaje granych gier,
zacheca¢ do wymiany z przyjacidtmi (dyskutowania, kreatywnego rozwijania hobby),
wprowadzac¢ ograniczenia czasowe rozgrywki,
zagrac razem z dzieckiem,
stara¢ sie nie instalowa¢ urzadzen do gier w pokoju dziecka (zwtaszcza w odniesieniu
do najmfodszych),
zakazac spozywania positkow przed komputerem,
o kontrolowa¢ postawe dziecka,
regulowaé pozycje ekranu [Laniado, Pietra, 2006, s. 79-83].
Nie sg to szczegolnie trudne zadania, jednak pozwolg na bezpieczne korzystanie
z atrakcji gamingu.
Jednoczesne zainteresowanie grami komputerowymi moze mie¢ bardzo pozytywny
wplyw na samych dorostych:
e uczac sie nowosci, opiekunowie w oczach dzieci tworzg autorytet i kreujg wtasny
pozytywny wizerunek,
e uczestniczac wspolnie z dzie¢mi w rozgrywce, tworzg relacje opartg na zaufaniu, co
przektada sie na wytworzenie pozytywnych relacji we wspdlnocie, w ktérej przebywaja,
o dokonujac selekcji gier, mogg omawiac z dzieckiem sens prowadzonych przez
bohaterow dziatan i na ich postawie analizowa¢ zréznicowane zadania problemowe,
e rzeczowo i krytycznie oceniajac watek gry, moga uczyé¢ dziecko dystansu i krytyczne;
selekcji wytworéw nowych mediow,
e wprowadzajgc ograniczenia czasowe, uczg dyscypliny i przestrzegania regut
[Btaszkiewicz, 2001].



Poznanie $wiata gier komputerowych moze wydawac sie trudne dla osob
niezwigzanych z cyfrowym $wiatem. Jednak powyzsze pomysty pozwolg na dokonanie
pewnej zmiany. Nie wymagajg one eksperckiej wiedzy, ale odrobiny checi. Zainteresowanie
tym, czym zajmujq sie dzieci, a wiec zwrdcenie przez ten fakt uwagi na nie same, moze
przynies¢ duzo korzysci. Najwazniejsze jest przetamanie strachu i pokonanie niestusznych
stereotypéw, ktére wyrzadzity juz wiele szkody. Brutalne gry z bezzasadng przemocq
i okrucienstwem sg obecne na rynku, to fakt, ale jest to w duzej mierze wina opiekunéw.
Dystrybutorzy najczesciej kierujg sie prosta zasadq zysku. Agresja i brutalno$¢ czesto
jest najlepszym ,wabikiem” na miodych, nieswiadomych konsumentéw. Jednak jest
to zdecydowanie wina dorostych. Gdyby nie zostaty opublikowane mato warto$ciowe
merytorycznie prace, ktére na wiele lat wypaczyly sposéb myslenia o grach i podyktowaty
szablonowe my$lenie o cyfrowej rozgrywce, juz dawno doro$li zainteresowaliby sie grami,
w ktére grajq ich dzieci. Dzieki temu na rynku nie pojawityby sie tytuly nieodpowiednie
i 0 niewlasciwych tresciach. Wspdtczesny technologiczny $wiat z otwartymi rekoma przyjat
gry komputerowe. Dzigki temu prawdopodobnie na zawsze staty sie kwintesencjg rozrywki
dzieci i mtodziezy. Najwyzsza pora przetamac strach i nieche¢ i zasig$¢ do komputera wraz
ze swoim wychowankiem. By¢ moze nie bedzie to prosta rozgrywka, a jej celem nie bedzie
tylko pokonanie wirtualnych przeciwnosci. Cel jest o wiele wazniejszy — ta gra bedzie sie
toczyta o bezpieczenstwo naszych dzieci.
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