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@ALEX

VIDEO IGRE IN IGRALNE PLATFORME

Kaj so video igre in igralne platforme?

Videoigre lahko obravnavamo kot digitalno orodje in digitalni fenomen. Digitalno orodje so v
smislu, da so interaktivni raunalniski programi, ustvarjeni za zabavo ali izobrazevanje, ki se pogosto
igrajo na racunalnikih, konzolah ali pametnih telefonih. Kot orodje uporabnikom zagotavljajo sredstvo
za sodelovanje, zabavo ali u¢enje prek digitalne platforme. Hkrati so videoigre postale tudi
pomemben digitalni fenomen. Videoigre privabljajo mnoZzi¢no svetovno ob¢instvo z milijoni igralcev

in gledalcev ter so ustvarile tekmovalne dogodke esporta in poklicne igralske kariere.
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Mozni vplivi na spolno in reproduktivno zdravje mladih

Vpliv videoiger na mlade je lahko zelo razlicen, odvisno od posameznika, specificne vsebine igre in
konteksta, v katerem se igra uporablja. Pri obvladovanju teh morebitnih prednosti in slabosti so
bistvenega pomena usmerjanje starSev, starosti primerna izbira iger in odprta komunikacija o spolnem

in reproduktivnem zdravju (SRZ-ju).

Ko govorimo o prednostih videoiger za SRZ mladih, lahko izpostavimo naslednje:

e lzobrazevanje in ozaveScCanje: Nekatere videoigre lahko vsebujejo izobrazevalne vsebine,
povezane s SRZ-jem, vkljuéno s temami, kot so kontracepcija, spolno prenosljive okuzbe,
privolitev in zdravi odnosi. Te igre lahko pomagajo spodbujati ozaveS€enost in razumevanje
med mladimi igralci.

¢ Opolnomocenje in samoizrazanje: Nekatere videoigre igralcem omogocajo raziskovanje
razli¢nih identitet in izrazov, kar lahko pozitivno vpliva na samozavest in samopodobo mladih,
vklju€no z vidiki, povezanimi z njihovo spolno usmerjenostjo ali spolno identiteto.

e Socialna podpora in komunikacija: Spletne igre z vec igralci lahko mladim omogocijo interakcijo
z drugimi, kar lahko olaj8a pogovore o temah spolnega in reproduktivnega zdravja, izmenjavo

izkuSen;j in iskanje podpore.
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Slabosti video iger za SRZ mladih:

e |zpostavljenost eksplicitni vsebini: Nekatere videoigre lahko vsebujejo eksplicitno spolno
vsebino ali nasilje, kar je lahko neprimerno ali Skodljivo za mlade. Izpostavljenost tak$ni vsebini
lahko pri njih povzroci preobcutljivost ali napac¢no predstavo razumevanja zdravih odnosov in
privolitve.

¢ Nerealna priCakovanja: Videoigre pogosto prikazujejo romantiko in spolnost na prevec€
idealiziran nacin, kar lahko ustvari nerealna priCakovanja glede intimnosti, telesne podobe in
spolnih vlog ter vodi do morebitnega nezadovoljstva ali negativhega vpliva na

samospostovanje.

Nekateri primeri videoiger, pri katerih lahko najdemo prednosti in slabosti, so:
o '"Life is Strange": Igra, ki temelji na pripovedi, obravnava razli¢ne teme, vkljuéno z odnosi,
spolnostjo in privolitvijo.
o Serije "Grand Theft Auto": Te igre pogosto vsebujejo eksplicitno spolno vsebino, nasilje in
odraslim primerne teme, kot sta prostitucija in spolna objektifikacija.
o Serije "Leisure Suit Larry": Te igre se osredotoCajo na iskanje spolnih odnosov in objektivizirajo

Zenske. Spodbujajo nerealno in Skodljivo prikazovanje spolnosti in odnosov.
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Na kaksne nacine lahko podpremo mlade?

¢ Preverite oceno vsebine videoigre (v ZDA in Kanadi se imenuje Entertainment Software
Rating Board - ESRB). To vam lahko pomaga pri odlo¢anju o primernosti igre za starostno
skupino mladih.

e Sami odkrijte in zaigrajte igre, ki so med mladimi najbolj priljubljene, da boste razumeli,
kaksen je njihov vpliv na mlade.

o Ce imate videoigre v centrih, ki jih pogosto obiskujejo mladi, poskrbite, da so igre primerne za

vse in da se igrajo v skupnih prostorih, pod nadzorom odraslih.

Sorodni digitalni fenomeni/orodja

Glej kartice:

e Spolno eksplicitna vsebina: OnlyFans
e Nova orodja: Umetna inteligenca

e Spletne zlorabe: Zapeljevanje mladih
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