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@ALEX

GRY VIDEO | PLATFORMY DO GIER

Co to jest?

Gry video mozna uznac¢ zaréwno za narzedzie, jak i zjawisko cyfrowe. Stanowig one narzedzie
cyfrowe w tym sensie, ze sg interaktywnymi programami komputerowymi stworzonymi w celach
rozrywkowych lub edukacyjnych, czesto do gry na komputerach, konsolach lub smartfonach. Jako
narzedzie umozliwiajg uzytkownikom zabawe lub nauke poprzez platforme cyfrowg. Jednoczesnie
gry video staty sie tez istotnym zjawiskiem cyfrowym. Przyciggajg one ogromng publiczno$c, z
milionami graczy i widzéw, a takze wygenerowaty wydarzenia e-sportowe oparte na rywalizacji oraz

turnieje zawodowych graczy.
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Jak to moze wptywac na zdrowie seksualne i reprodukcyjne mtodziezy?

Oddziatywanie gier wideo na mfodziez moze znacznie sie rozni¢ w zaleznosci od osobowosci
cztowieka, zawartosci gry i kontekstu, w jakim jest ona uzytkowana. Wskazane jest, aby rodzice
udzielali wskazéwek, wybierali odpowiednie gry dostosowane do wieku dziecka i otwarcie komunikowali
sie na temat seksualnosci i zdrowia reprodukcyjnego, aby skutecznie radzi¢ sobie z potencjalnymi

korzysciami i wadami gier.

Zalety gier video w dziedzinie zdrowia seksualnego i reprodukcyjnego mfodziezy:

e Edukacja i swiadomosc. Niektére gry video mogag dostarczac tresci edukacyjnych zwigzanych ze
zdrowiem seksualnym i reprodukcyjnym, obejmujgcych tematy takie jak antykoncepcja, choroby
przenoszone drogg ptciowg, zgoda (np. na wspoétzycie) oraz zdrowe relacje. Te gry mogg pomaoc
w promowaniu swiadomosci i zrozumienia wsrod mtodych graczy.

e Wzmocnienie i wyrazanie siebie. Niektore gry video pozwalajg graczom na eksplorowanie
roznorodnych tozsamosci i sposobow wyrazania siebie, co moze pozytywnie wptyng¢ na
poczucie pewnosci, wartosci oraz aspekty zwigzane z wlasng orientacjg seksualng czy
tozsamoscig ptciowa.

e \Wsparcie spoteczne i komunikacja. Gry wieloosobowe mogg stanowi¢ platforme, na ktore;j
mtodziez komunikuje sie z innymi, co potencjalnie utatwia rozmowy na tematy zwigzane ze

zdrowiem seksualnym i reprodukcyjnym, dzielenie sie doswiadczeniami oraz szukanie wsparcia.
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Niekorzystny wptywa gier video na zdrowie seksualne i reprodukcyjne mfodziezy:

Narazenie na tresci eksplicytne. Niektére gry video mogg zawierac tresci o eksplicytnym
charakterze seksualnym lub prezentowac¢ przemoc, co jest nieodpowiednie i szkodliwe dla
miodych ludzi. Narazenie na takie tresci moze ostabic lub znieksztatcic¢ ich zrozumienie
zdrowych relacji.

Nierealistyczne oczekiwania. Gry video czesto przedstawiajg romantycznosc i seksualnosé w
sposbdb wyidealizowany, co moze tworzy¢ nierealistyczne oczekiwania dotyczgce intymnosci,
wizerunku ciata i rol ptciowych, a to prowadzi do potencjalnego niezadowolenia z siebie lub

negatywnie wptywa na poczucie wiasnej wartosci.

Przyktady gier video, majacych zaréwno pozytywny, jak i negatywny wptyw na mtodziez:

"Life is Strange". Ta gra oparta na narracji porusza roznorodne dojrzate tematy, w tym relacje,
seksualnos¢ i kwestie przyzwolenia na kontakty seksualne.

"Grand Theft Auto" seria. Te gry czesto zawierajg tresci o charakterze eksplicytnym, przemoc
oraz tematy dla dorostych, takie jak prostytucja i seksualne uprzedmiotowienie.

"Leisure Suit Larry" seria. Te gry skupiajg sie na dgzeniu do kontaktéw seksualnych i
uprzedmiotowieniu kobiet. Promujg nierealistyczne i szkodliwe sposoby przedstawiania

seksualnosci i relacji.
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Jakie sg sposoby wspierania mtodziezy?

e Sprawdz kod ratingowy zawartosci gry wideo (zwany Entertainment Software Rating Board -
ESRB w USA i Kanadzie). Ten kod moze dostarczy¢ informacji na temat odpowiedniosci gry
dla wieku grupy docelowe;.

e Samodzielnie sprawdzaj gry, ktére sg najbardziej popularne wsrdéd miodziezy, i zagraj w nie,
aby zrozumie¢, w jakim stopniu mogg wptywac na mtodych ludzi.

o Jesli w miejscach czesto odwiedzanych przez miodziez sg dostepne gry video, upewnij sie,
jak wyglada przestrzen, w ktorej spotykajg sie mtodzi ludzie, a gry sg odpowiednie dla ich

wieku.

Powigzane zjawiska/narzedzia cyfrowe:

Zobacz:

e Tresci o charakterze seksualnym: OnlyFans
¢ Nowe narzedzia: Sztuczna inteligencja

¢ Naduzycia: Grooming
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