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Wstep

Gry wideo zaliczamy do nowych mediow. To programy — aplikacje, ktore
stworzone sg z myslg o rozrywce, odczuwaniu przyjemnosci oraz doznawania
réznego rodzaju uczué i emocji. Pozwalajg na wziecie oddechu od obcigzajgcych
nas spraw. Co wiecej, sg one takze okazjg na poznanie waznej czesci kultury
wspotczesnej (i nie tylko). Mogg opowiadaé o rdéinego rodzaju pogladach,
historiach, prezentowac rézne mysli, czy sposoby postrzegania rzeczywistosci.

Tak jak filmy, komiksy, ksigzki, tak i gry moga budzi¢ w nas poczucie spokoju
i odprezenia, jak i oferowac rozgrywke obfitujgcg w rywalizacje, czy elementy
grozy. Wszystko zalezy od tego, co wedtug projektu twércow gry ta ma nam
zaoferowad. | owszem, poznawanie petnego wachlarza emocji jest wazne.
Niektore doswiadczenia i emocje tatwiej jest oswajac i doznawac z perspektywy
swojego przytulnego fotela, pijac ulubiong herbate czy inny napdj, ktory
kojarzymy z relaksem. Nie zmienia to jednak faktu, ze operowanie nowymi
narzedziami oraz stykanie sie z tak zrdézinicowanymi emocjami wymaga
odpowiedniego przygotowania.

To miedzy innymi z tego powodu powstat niniejszy informator. Aby z gier
wyciggnac to co najlepsze, trzeba nauczy¢ sie jak najlepiej z nich korzystac.
Trzeba poznaé je z wielu stron. Gry bowiem to wazna cze$¢ kultury komentujaca
naszg codziennos¢, oferujgca nam rézne wartosci (spoteczne, relaksacyjne,
psychologiczne, pedagogiczne), ale tak jak w przypadku innych mediéw, musimy
wiedzieé jak zdrowo z nich korzysta¢. Mowa tu o zdrowym korzystaniu zaréwno
fizycznym, jak i psychicznym. Gry mogg by¢ dobrg okazjg do zabawy, rozwoju i
przemyslen, ale nie powinny by¢ jedyng forma codziennych interakcji. Czemu?
Bo — jako ludzie - potrzebujemy réznych bodicéw. Roznych doswiadczen.
Réznych aktywnosci i okazji dziatania.

Tym samym zapraszamy do lektury, poznania gier oraz tego, co mogg nam
zaoferowac oraz na co, korzystajac z nich, powinnismy zwrécié uwage.




Czesto zadawane pytania

Wsrdéd rodzicdw, nauczycieli, wychowawcéw, partneréw / partnerek oséb
grajacych krazy wiele pytan zorientowanych na cyfrowa rozrywke. W tej czesci
przyjrzymy sie takim pytaniom.

Moje dziecko gra — czy mam sie niepokoic?

Pierwszym krokiem nie powinien by¢ niepokdj i lek, a zainteresowanie.
Odpowiednio uzywane gry mogg byé uzyteczne. Mogg byé sposobem na
odpoczynek, nauke, rozwdj rdoznych kompetencji (od spotecznych, po
technologiczne — zaleznie od konkretnej gry). Gra¢ mozna w sposdb zdrowy, jak
i ryzykowny. Jesli wiec pojawia sie niepokdj, zaspokdj go zdobyciem nowych
informacji o grach. Dowiedz sie w jakie produkcje gra bliska osoba.
Porozmawiajcie. Niech opowie czemu je lubi. Co jemu / jej te gry dajg. Moze
oprowadzi Cie po tej grze? To okazja na poznanie tak i gier, jak i osoby Tobie
bliskiej.

Widze, jak osoba mi bliska gra i ile to budzi w niej emocji. Czy to
normalne?

W trakcie bycia w grze przezywamy rozne emocje. Czasami sie Smiejemy.
Czasami frustrujemy. Niekiedy, grajagc w gry z dreszczykiem, niepokoimy sie.
Moze sie zdarzyc tak, ze z powodu wzruszajgcej historii w grze uronimy kilka fez.
Historie fikcyjne na nas dziatajg. Czasami empatyzujemy z postaciami.
Wydarzenia, ktére widzimy na ekranie mogg prowokowaé u nas réine
przemyslenia. To catkowicie naturalne. Jesli natomiast emocje wywotane przez
gre stajg sie trudne do opanowania, porozmawiaj o tych emocjach, uczuciach
i stanach z bliskg Ci osobg. To doskonata okazja do rozmowy o przezywaniu.
Pomodzmy tez zbalansowac¢ emocje i poszuka¢ sposobdw na wyciszenie. Jesli
sytuacja bedzie sie powtarza¢ — rozmawiajmy. Uwaznie przyjrzyjmy sie tej
sytuacji, przezyciom i upewnijmy sie, ze osoba bliska (niezaleznie od wieku)
bedzie wiedziata, kiedy emocje wywodzgace sie z korzystania z danej produkgji
mogg stac sie za trudne do udZwigniecia. Dotyczy to takze innych form kultury -
np. filmow, seriali, animacji. Wszystkie one sg wartosciowe, ale i wszystkie
wymagajg odpowiedniego przygotowania.
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Czy od gier naprawde mozna sie uzaleznic?

Uzaleznienia behawioralne — czyli od czynnosci, zachowan — istniejg i sg coraz
bardziej powszechne. Zaburzenia grania (w ktére wpisuje sie wiasnie
uzaleznienie od gier) zostaty wpisane przez WHO do Miedzynarodowej
Klasyfikacji Choréb. Samo granie w gry nie oznacza jednak, ze cztowiek jest
uzalezniony. Podaje sie, ze uzaleznienie dotyczy od 1% do 10% graczy. W ramach
rozmowy z ekspertem opublikowanej przez Associated Press, a nastepnie
powielane przez Washington Post, w celu zwiekszonego sprecyzowania
wskazano 3% do 4% graczy jako uzaleznionych. Przed uzaleznieniem pojawi¢ sie
moze jednak ryzykowne (czyli niekoniecznie zdrowe) korzystanie z gier, czy w
ogodle z nowych medidéw, na co trzeba zwrécié¢ uwage i pozostac¢ wrazliwym na to
jak my i nasi bliscy korzystamy technologii.

Czy moje dziecko jest uzaleznione? Jak wygladaja pierwsze oznaki
uzaleznienia?

Typowe symptomy to przedktadanie korzystania z gier nad inne aktywnosci
(m. in. rodzinne, osobiste, spoteczne, edukacyjne i inne, zwigzane z codziennym
funkcjonowaniem) mimo pojawiania sie negatywnych konsekwencji, utrata
kontroli nad graniem, postepujgce zmniejszenie zainteresowania innymi
pasjami. Pamietac nalezy, ze okres ten powinien utrzymywac sie przez dtugi czas.
Przy zaburzeniach grania podaje sie okres 12 miesiecy, chyba, ze zachodzg
sytuacje, ktére nakazujg inne spojrzenie na sytuacje konkretnej osoby.
Pamietajmy, ze zwiekszone zainteresowanie grg, przy okazji np. premier jest
typowe. Miejmy to na uwadze i odrdzniajmy czasowe zainteresowanie od
uzaleznienia. Jesli mamy watpliwosci - porozmawiaj o sytuacji z bliskg osobg, o
ktérg sie martwisz To pomoze lepiej zrozumiec i oceni¢ sytuacje. Jesli to nie
wystarczy, nalezy udaé sie na diagnoze do specjalisty.

lle moje dziecko moze spedzi¢ czasu na granie w gry wideo?

Rézne instytucje podajg rézne ramy czasowe. Swiatowa Organizacja Zdrowia
(WHO) podaje wytyczne:

e Niemowle (w wieku ponizej 1 roku): Nie zaleca sie jakiegokolwiek
korzystania z ekranu.




e 1-2 lata: 1-latek wcale nie powinien spedzaé czasu przed ekranem.
Sugeruje sie nie wiecej niz godzine dla 2-latkdw, przy czym preferowany
jest krotszy czas.

e 3 do 4 lat: nie wiecej niz jedna godzina.

Podobne rekomendacje pojawiajg sie ze strony Amerykanskiej Akademii
Psychiatrii Dzieciecej i Mfodziezowej, ktére wskazujg wiek do 18 miesigca zycia
jako czas bez ekranu (z wytgczeniem sytuacji nieszablonowych, typu
wideorozmowa z dawno nie widziang babcia, czy mamg, ktéra wyjechata np. z
powodu delegacji).

Biorgc pod uwage rézine Zrddta, dla dzieci w wieku 6-12 za bezpieczny mozna
okresli¢ czas do dwdch godzin. Zaréwno jednak ich i starszych uzytkownikéw
(w tym dorostych) nalezy uczy¢ zachowywania higieny cyfrowe;j.

Czy z grania w gry wideo moze wynikac co$ dobrego?

Tak. Gry to forma kultury. Tam takze dostarczane sg informacje, ktore
przyswajamy poprzez tak zwane mimowolne uczenie sie. W grach poznad
mozemy nowe sposoby postrzegania probleméw spotecznych. Mogg takze
pomdc w rozwoju kompetencji technologicznych nauce jezyka, logicznego
i analitycznego myslenia, tworzenia strategii. Grajac z drugim cztowiekiem
zdobywamy okazje do nauki czym sg np. zachowania fair play. By jednak z gier
korzysta¢ dobrze, nalezy przygotowac nie tylko dzieci, ale takze rodzicow,
nauczycieli, wychowawcow do ,,dobrego bycia” w sieci. Doktadnie tak samo, jak
przygotowujemy do poruszania sie po ulicy (czy to pieszo, czy samochodem).

Jak dobrac gre do wieku odbiorcy?

Sq oznaczenia, ktore utatwig dobdr gier wiasciwych do potrzeb bliskiej Ci osoby.
Przyktadem jest klasyfikacja PEGI, w ramach ktérej poszczegdlnym grom
przydzielane sg odpowiednie kategorie wiekowe i ikony z dodatkowymi
informacjami dotyczgcymi zawartosci. Oto one:
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WULGARYZMY DYSKRYMINCJA UZYWKI STRACH

HAZARD NAGOSC PRZEMOC

Zrédto: http://pixelpost.pl/pegi-a-wybor-gier-dla-dziecka/

Z powodu czestej obecnosci w grach tak zwanych mikrotransakcji (czyli
mozliwosci kupowania poszczegdlnych skdrek / skindw, postaci, ozddb, funkcji),
pojawito sie takze nowe oznaczenie, dotyczgce ptatnosci online wewnatrz samej
gry oraz ogoélne oznaczenie informujgce o mozliwosci gry online:

i ™ ™
IN-GAME PURCHASES ONLINE

Zrodta: https://pegi.info/ oraz https://pl.wikipedia.org

Dodatkowo, niektére produkcje zawierajgce losowe nagrody (np. lootboxy, czyli
skrzynki z nagrodami), takze umieszczajg takowa informacje pod oznaczeniami
PEGI — jak na ponizszym przyktadzie (tekst pod ikonami PEGI):

™
. S
IN-GAME PURCHASES VIOLENGE IN-GAME PURCHASES

www.pegi.info www.pegi.info

In-game Purchases (Includes Random Items) In-game Purchases (Includes Random Items)

Zrédto: https://pegi.info/what-do-the-labels-mean
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Oznaczenia PEGI to jednak nie wszystko. Pamietajmy, aby sprawdzac jak wyglada
konkretna produkcja, bo pomimo wielu oznaczen (np. przemocy, strachu,
dyskryminacji) moze kry¢ sie wartosciowa produkcja zwracajgca uwage na wazng
kwestie spoteczng. W Internecie, na popularnych platformach wideo oraz
branzowych portalach znajdujg sie informacje o produkcjach, recenzje, nagrania
wideo. Sprawdzanie produkcji to dobra inwestycja w swiadome korzystanie
z technologii i kultury cyfrowe;j.

Na tyle na ile to mozliwe, dziecko powinno uczestniczy¢ w wybieraniu gry.
Wybieranie nie tylko bedzie wtedy doktadniejsze, ale moze to by¢ sytuacja
istotna dla Waszych relacji.

Jak rozmawia¢ z osoba bliska o grach wideo?

Przede wszystkim wykaz swoje szczere zainteresowanie. Nie sprawiaj, ze osoba
bliska bedzie sie czuta sprawdzana, czy kontrolowana. Pozwél by opowiedziata
Ci o swoich zainteresowaniach. Zaproponuj aby: opowiedziata Ci w co dzi$ grata.
Niech oprowadzi Cie po swojej ulubionej grze. Mozesz tez poprosi¢, by
opowiedziata Ci o tej formie rozrywki. Postaw te osobe w pozycji eksperta. Niech
bedzie Twoim przewodnikiem i niech przejmie inicjatywe w prowadzeniu
narracji. Nie bagatelizuj tego (nie wySmiewaj, nie umniejszaj, nie méw o tej
formie rozrywki jako o nie wartej uwagi), co bliski opowiada Ci o swoich pasjach!
To moze doprowadzi¢ do jego / jej zamkniecia sie na dalsze rozmowy dotyczace
tego obszaru zainteresowan.

Mozesz tez zapytac¢ o to, jak sadzi - jaka gra spodobataby sie Tobie. To, co
pomoze, to wspodlne eksplorowanie tego Swiata, przyjemna i bezpieczna
rozmowa o tym, co lubicie i dlaczego to lubicie. To nie tylko sposdéb na
dowiedzenie sie wiecej, ale takze droga do budowania zaufania oraz dobrych
relacji.




Omodwienie poszczegodlnych gier — gry popularne

W niniejszej czesci przygotowane zostaty skrécone opisy popularnych produkcji,
ktdre angazujg duze grupy odbiorcéw. Opisy te majg na celu nie recenzje gry,
stygmatyzacje, czy wychwalanie, a pozwolenie na zapoznanie sie z trescig, forma
rozgrywki. Opisy te mogg okazaé sie przydatne zwiaszcza w przypadku
odpowiedniego doboru gier dla naszych bliskich.

Nalezy pamietaé, ze lista ta jest swojego rodzaju uproszczeniem i nie zwalnia
opiekundw ze sprawdzania gier, tresci, czy strategii korzystania z nich przez
np. naszych podopiecznych.

Warto jednoczesnie nadmieni¢, ze takze i gry popularne niosg za sobg rdzne
potencjaty i wartosci — nawet popularne strzelanki mogg pomac sie rozbudzic,
czy trenowac szybkosc¢ reakcji. Oczywiscie odbywa sie to jednak jakims kosztem.
Wszystko jest kwestig zyskow i strat, o ktdrych powinnismy szczerze i otwarcie
rozmawiac.

Mamy nadzieje, ze niniejsze opracowanie stanie sie inspiracjag do Waszych
dalszych, samodzielnych eksploracji. To ona pozwoli lepiej rozumie¢ Swiat
naszych bliskich we wszystkich jego formach — tak i wirtualnych, jak i poza-
wirtualnych. Uczmy sie od siebie wzajemnie i szanujmy swoje pasje — nawet jesli
nie zawsze sie pokrywaja.

Pamietaj, wtedy kiedy to mozliwe, wybieraj gry wspdlnie z osobg, ktéra bedzie
W nig grata. Rozmawiajcie o tym, jakich produkcji szuka, co jej sie podoba. Takze
wspodlna rozgrywka moze poméc w zrozumieniu dziatania gier, takze jesli osoba
bliska proponuje Ci poznanie tego, co jej sie podoba, chce dzieli¢ sie
doswiadczeniem, skorzystaj z tego.

Jak czytac opisy:

Poza tytutem, producentem, opisem oraz zrzutem ekranu znajdziemy takze:

Dynamika — to informacja jak ,szybka” jest dana produkcja (wieksza dynamika moze oznacza¢ wieksze
pobudzenie gracza);

PEGI — klasyfikacja nadana tej konkretnej produkcji; w przypadku braku takowej, zamieszczona zostata
stosowna adnotacja;

Co oferuje — wybrane formy zysku grania w dang gre, mozliwe doznania ptynace z tej konkretnej produkc;ji;
Na co zwrdci¢ uwage — informacje, o ktorych nalezy pamietac dobierajgc gre do danego odbiorcy (ostrzezenia
o np. mikrotransakcjach, lub informacje, iz dana gra porusza temat warty rozwiniecia przed lub po rozgrywce
— np. strata, $mier¢)




Tytut:

Brawl Stars

Producent:

Zrzut ekranu:

Supercell

Dynamika:

PEGI: Brak klasyfikacji PEGI; klasyfikacja w sklepie aplikacji: od 10 r.z.

Opis:

Gra mobilna (na smartfony, tablety) polegajgca na druzynowym $cieraniu sie
graczy. Tytutf gry przettumaczyé mozna jako ,,Gwiazdy Zadymy”.

O ile sama rozgrywka jest wolniejsza, niz w przypadku niektdrych gier typu
MOBA (np. omawiane dalej League of Legends), to sama zabawa podzielona
jest na krotkie mecze (do trzech i pét minuty), przez co czesto uruchamiana jest
w ramach kroétkich przerw. Gra uwzglednia mikrotransakcje — pozwala na
kupowanie tzw. ,skorek” modyfikujgcych wyglad postaci oraz innych dobr
wirtualnych. Twércy gry przygotowali specjalny informator dla rodzicow:
https://supercell.com/en/parents/

Co oferuje:

Na co zwrdci¢ uwage:

Ktadzie nacisk na szybkos¢ reakcji, koordynacje
i zdolnosci manualne.

Gra posiada wzglednie wysoka dynamike, rywalizacje,
mozliwos¢ budzenia wielu emocji oraz mozliwosc
zakupow. Jako, ze jest to gra mobilna, to cechuje jg
wysoka dostepno$é i czestotliwos¢ korzystania.
Rozgrywki sg krotkie, wiec czesto gracz nie dostrzega
jak dtugo gra na urzadzeniu, lub jak czesto to robi.
tatwo wpisuje sie miedzy inne aktywnosci.



https://supercell.com/en/parents/

Tytut:

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)

Producent:

Zrzut ekranu:

2100 mm 5100 s

PEGI:

Opis:

Valve Software

Dynamika:

<)

Bardzo wysoka
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Counter-Strkie: Global Offensive jest znane takze jako CS:GO i zwykle tego
skrétu uzywaja sami uzytkownicy. Gra polega na pojedynku pomiedzy
terrorystamii antyterrorystami, zréznicowanym poprzez cele szczegétowe (np.
uwolnienie zaktadnikow).

Produkcja jest stworzona z myslg o uzytkownikach dojrzatych, totez warstwa
wizualna i rozgrywka sg o wiele bardziej dostowne, niz np. pojedynki w grze
Fortnite. Takze przemoc jest bardziej obrazowa, pojawia sie krew, a grafika jest
bardziej foto-realistyczna.

Co oferuje:

Na co zwrdci¢ uwage:

Realizm graficzny, trening szybkiego reagowania,
trening myslenia strategicznego

Potgczenie realizmu graficznego oraz duzej iloSci
przemocy i krwi tworzg obraz, ktéry nie jest
odpowiedni dla mtodych odbiorcéw —to gra wytgcznie
dla oséb dojrzatych. Gra nie powinna by¢ takze
proponowana osobom wrazliwym, lub Zle reagujgcym
na dosadne obrazy obecne w tak zwanych strzelankach
(shooterach).
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Tytut: Cyberpunk 2077

Producent: CD Projekt RED

Zrzut ekranu: Dynamika:

Wysoka
PEGI: 1 8 g
www.pegi.info ll ““vioLENcE . Wl BAD LANGUAGE SEX

Opis:

Cyberpunk 2077 to gra wpisujaca sie w gatunki gier cRPG (fabularnych) i FPS
(pierwszoosobowych strzelanek). Rzuca swiat w dystopijng codziennos$¢ petng
technologii, megakorporacji, gangdw, w ktérej takze przecietny cztowiek
dotkniety jest przez nastepstwa pedu cywilizacyjnego. Gracz wciela sie w
najemnika wypetniajgcego zlecenia, ktory wplatuje sie w konflikt pomiedzy
poteznymi ,graczami” przedstawionego Swiata.

Co oferuje: Bogatg  historie, bezpardonowy Swiat  gry,
wielowgtkowga fabute, barwne postaci, podejmowanie
decyzji, ksztattowanie cyfrowego swiata, trening
szybkiego reagowania na dynamicznie rozwijajgce sie
uniwersum gry.

Na co zwrdci¢ uwage: Niedostosowanie tresci gry do dzieci, skomplikowane
(m.in.  moralnie) sytuacje wymagajagce pewnej
dojrzatosci psychicznej, dosadnos¢ obrazu, dialogéw,
sytuacji.
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Tytut: Fortnite

Producent: Epic Games, People Can Fly

Zrzut ekranu: Dynamika:

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

Gra multiplayer (online) zorientowana na starcia pomiedzy graczami na
obszarze jednej wyspy. Zadaniem graczy jest rywalizacja i obezwtadnienie /
pokonanie pozostatych przeciwnikéw (w pojedynke, lub druzyny w ramach
staré¢ druzynowych). Jest to tak zwana rozgrywka typu ,battle royale”
polegajgca na wytonieniu najlepszych graczy. W swoim zamys$le moze
przypominac to japonski film Battle Royale, lub bardziej znane Igrzyska Smierci.
Z jednej strony gra wymaga nauki planowania, przewidywania, z drugiej jednak
nalezy pamietaé, ze to gra o wysokiej dynamice, uwzgledniajgca rozgrywke
z innymi oraz mozliwos¢ zakupdw (nowych skérek, waluty z gry, ktérej mozna
uzywac do odblokowywania nowej zawartosci).

Co oferuje: Ktadzie nacisk na szybkos¢ reakcji, planowanie,
tworzenie strategii, przewidywania

Na co zwrdci¢ uwage: Wysoka dynamika, rywalizacja, mozliwos¢ budzenia
wielu emocji oraz mozliwos¢ zakupéw wymagaja
przygotowania do tego typu rozgrywki — tak i na
poziomie kwestii zwigzanych z zakupami, komunikacjg
online, jak i z samg rozgrywka.
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Tytut: Genshin Impact

Producent: MiHoYo

Zrzut ekranu: Dynamika:

.

Przecietna

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

Gra z gatunku cRPG akcji, utrzymana w stylistyce zblizonej do anime
(jednoczesnie wpisujac sie w styl rozgrywki znany z np. The Legend of Zelda:
Breath of the Wild), w ktdrej gracz wciela sie w postac podréznika osadzonego
w barwnym sSwiecie petnym magii i czaréw. Zadaniem gracza jest zwiedzanie
fantastycznego swiata Teyvat, walka, rozwdj, zbieranie nowego ekwipunku,
ktory pozwoli lepiej wywigzywac sie z postawionych przed postacig zadan.
Gra jest dostepna w rozgrywce wieloosobowej online. Korzystac z niej mozna
zarowno za posrednictwem komputera, jak i urzadzen mobilnych.

Co oferuje: Dos¢ rozbudowang rozgrywke, personalizacje,
podejmowanie wyzwan i zadan, rozwdj postaci oraz
grafike wpisujgca sie w lubiang przez wielu stylistyke
anime. Gra jest tatwo dostepna.

Na co zwrdci¢ uwage: W gre mozna gra¢ niemalze wszedzie, wiec moze
okazac sie potrzebne, by mtodszych graczy nauczy¢ ile
grac¢ i kiedy. Gra posiada mikrotransakcje, na co takze
nalezy zwréci¢ uwage.
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Tytut: Grand Theft Auto (GTA) (seria)

Producent: Rockstar Games
Zrzut ekranu: _ Dynamika:

I 18

www.pegi.info

Opis:

GTA, a wiasciwie Grand Theft Auto to seria gier zorientowana wokét swiata
przestepczego, poscigdbw  policyjnych  oraz  poznawania  rdznych
(anty)bohateréw zwigzanych z nielegalnymi akcjami. Gra jest wielkg hiperbolg
roznego rodzaju przestepstw.

Gracz w ramach rozgrywki wkracza w prezentowany swiat, uczestniczy
w misjach skupiajgcych sie na wykonanie konkretnego celu.

Co oferuje: Predka akcje, barwne postacie, bezpardonowosé,
poczucie swobody, mozliwos¢ ,wyzycia sie”, pastisz
Swiata przestepczego.

Na co zwrdci¢ uwage: Gra posiada bardzo duzg dawke przemocy, mozliwosci
tamania prawa, nietuzinkowych i bezkompromisowych
postaci oraz réznych dewiacyjnych zachowan. Catosc
bazuje na pastiszu/parodii Swiata przestepczego przez
wyolbrzymienie jego cech, lecz osoby nierozumiejgce
tego zabiegu, mogg odebraé przedstawiony S$wiat
dostownie, lub jako pochwate przestepczosci i
wykroczen — szczegdlnie zagraza to dzieciom i osobom
niedojrzatym.
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Tytut: League of Legends (Lol)

Producent: Riot Games

Zrzut ekranu: | Dynamika:

.)

Bardzo wysoka

BEED

PEGI:

Opis:

Gra typu MOBA (en. Multiplayer online battle arena; pl. Wieloosobowa arena
staré online) umozliwiajgca Scieranie sie ze sobg grup graczy, podzielonych na
kilkuosobowe zespoty. Kazdy z graczy kontroluje jedng postac, jednoczesnie
petnigc okreslong role druzynowg (np. atakujacy, obrorica, uzdrowiciel),
wspierajgc druzyne w walce.

W ramach rozgrywki mozliwe jest zbieranie waluty wykorzystywanej w grze,
odblokowywanie nowych umiejetnosci, elementow wygladu.

Jedna z popularniejszych gier typu MOBA. Inne gry z tego gatunku to: DOTA2,
Heroes of the Storm, Smite.

Co oferuje: Ktadzie nacisk na szybkosé¢ reakcji, wspotprace,
analizowanie sytuacji na mapie / planszy.

Na co zwrdci¢ uwage: Wysoka dynamika, rywalizacja, mozliwos¢ budzenia
wielu emocji oraz mozliwos¢ zakupédw wymagaja
przygotowania i pewnej odpornosci psychicznej. Gdy
druzyna przegrywa, moga pojawic sie konflikty, hejt,
ublizanie — porozmawiaj o tym oraz o komunikacji
online z graczem — zwtaszcza, jesli jest jeszcze mtody.
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Tytut: Minecraft

Producent: Mojang Studios

Zrzut ekranu: Dynamika:

>)

Relatywnie niska

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

Minecraft mozna porédwnaé do wirtualnych klockéw Lego. Produkcja pozwala
na budowanie wirtualnej przestrzeni, poznawanie jej, dzielenie sie ta
przestrzenig. Gra moze by¢ wykorzystywana zaréwno dla przyjemnosci
i odpoczynku, jak i do nauki (opracowana zostata nawet specjalna wersja
edukacyjna, a dla nauczycieli/wychowawcow/uzytkownikédw  zostaty
przygotowane scenariusze aktywnosci). Mozna go uzywac takze do nauki
programowania.

Co oferuje: Moze uczyé kreatywnosci, ekspresji, tworzenia
i projektowania przestrzeni cyfrowej, logicznego
i analitycznego myslenia, twoérczego dziatania -
jednoczes$nie taczy to z rozrywka, co wpisuje gre
w obszar tzw. edutainmentu.

Na co zwrdci¢ uwage: Minecraft to bardzo rozbudowane narzedzie
rozrywkowe i edukacyjne, wiec dobre korzystanie z gry
i rozwdj wielu z wymienionych umiejetnosci moze
wymagac¢ wsparcia i wskazania réznych sposobdéw
korzystania z gry. Dobrym pomystem moze by¢
wspodlne zapoznanie sie z gra.
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Tytut: Pokemon GO

Producent: Niantic, Inc.

Zrzut ekranu: Dynamika:

~)

Niska

PEGI: Brak klasyfikacji PEGI

Opis:

Gra mobilna odwotujgca sie do popularnego anime o swiatowej stawie —mowa
oczywiscie o Pokemon. W grze wcielamy sie w trenera, ktéry wedruje po
swojej okolicy zbiera tytutowe istoty, odwiedza istotne miejsca w swojej
okolicy i hoduje nowe pokemony.

Gra wymaga wyjscia zdomu, chodzenia, zwiedzania. W tym celu wykorzystuje
rzeczywistg mape miejsca, w ktérym znajduje sie gracz. Gra kontroluje, by
gracze faktycznie chodzili, a nie korzystali z aut i innych sposobdw
przemieszczania. Przy szybszym przemieszczaniu sie (niemozliwym bez np.
srodku komunikacji), zbieranie zostaje zablokowane.

Co oferuje: Wymaga wyjscia z domu i przemierzania okolicy, co
buduje nawyk wychodzenia i spacerowania.

Na co zwrdci¢ uwage: Nalezy pamietaé, zeby gra nie byfa jedynym bodzcem
wychodzenia na zewnatrz i nie zaczeta by¢ decydujaca
o tym kiedy wychodzié, naile oraz czy w ogéle to robicé.
Warto tez zwrdci¢ uwage na bezpieczeristwo w trakcie
przemieszczania sie.
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Tytut:

Roblox

Producent:
Zrzut ekranu:

<« Shep v Q

Roblox Corporation
Dynamika:

X

Recommended For You >

=7 | o N Super Power coon
e ;ﬂ!~)‘- W 78% 815K b
ik &

» 1
Loseio ) 4
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PEGI:

Opis:

LG

- - o~
www.pegi.info VIOLENGE

IN-GAME PURCHASES

Roblox to gra-platforma. Jest przestrzenig, w ktdrej uzytkownicy budujg swoje
wiasne mniejsze gry i udostepniajg je innym uzytkownikom Robloxa. To
sprawia, ze trudno moéwic¢ o aplikacji (np. jej dynamice) kolektywnie, gdyz
wszystko zalezy od konkretnego projektu danego uzytkownika, autora mini-gry
oraz tego, co chciat pokazaé; lub opowiedzied.

Co oferuje:

Na co zwrdci¢ uwage:

Jesli budujemy wtasng mini-gre, proces ten moze by¢
okazjg do treningu kreatywnosci, analizy, ekspresji, ale
takze pracowitosci i systematycznosci. Jesli jedynie
gramy, to mozemy dostrzec jak rdzne projekty mozna
zbudowad z uzyciem narzedzia, jakim jest ta platforma.
Jako, ze platforma jest petna réznych projektow, warto
zaznajomic¢ sie z trescig i jakosScig tych mini-gier,
z ktérych korzysta nasza bliska osoba. Nalezy tez
pamieta¢, ze klasyfikacja PEGI 7+ jest dla platformy, a
nie zawsze dla poszczegdlnych projektéw, nad ktérymi
nadzoér kreatywny mieli poszczegdlni uzytkownicy, a
nie tworcy platformy. Gra-platforma posiada
mikrotransakcje, na co takze nalezy zwrdci¢ uwage.
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Tytut:

WiedZmin (seria)

Producent:

Zrzut ekranu:

PEGI:

Opis:

CD Projekt RED

Dynamika:

‘)

Relatywnie wysoka

18

. - A
www.pegi.info VIOLENGE BAD LANGUAGE

Seria Wiedzmin to rodzima kontynuacja spuscizny literackiej Andrzeja
Sapkowskiego. W grze wcielamy sie w tytutowego wiedZmina — Geralta z Rivii,
towcy potwordw. Wyzwania, ktére sg mu stawiane nie dotyczg tylko ich, lecz
takze ludzi, ich problemdw, ambicji i czyndw.

Gra wpisuje sie w gatunek cRPG (komputerowych gier fabularnych
pozwalajacych sie wciela¢ w bohateréw, wypetniac¢ zadania, prowadzi¢ dialogi
i czesto ksztattowac cyfrowy swiat przedstawiony). Nagradzana oraz istotna
dla Swiatowej branzy gier wideo.

Co oferuje:

Na co zwrdci¢ uwage:

Bogatg  historie,  wielowgtkowosé,  mozliwos¢
podejmowania decyzji, nawigzanie do waznej pozycji
literatury fantasy, wysokg estetyke i realizm jezykowy.
Gra bardzo wazna dla catego medium, jednak nie
nalezy zapominac, ze stworzona z myslg o dojrzatych
odbiorcach. Moze uwzgledniac przemoc,
przeklenstwa, dosadnos¢ wydarzen i niekiedy
skomplikowane moralnie sytuacje, ktdore takze
wymagajg wysokich umiejetnosci analizy (nie tylko
w kontekscie faktéw, ale takze np. zasad spotecznych).
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Tytut: World of Warcraft (WoW)

Producent: Blizzard Entertainment

Zrzut ekranu: Dynamika:

‘)

Relatywnie wysoka

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

Jedna z najbardziej rozpoznawalnych gier MMORPG (wieloosobowe sieciowe
gry fabularne, prowadzone przez nawet tysigce graczy w tym samym czasie).
Gra dzieje sie w Swiecie fantasy Azeroth - toczonego przez wojny uniwersum,
petnego magicznych artefaktdow, barwnych postaci, reprezentantéw réznych
ras, wyznan, przekonan.

Gra jest rozwijana latami i chociaz wydana w 2004 roku, wciaz cieszy sie duza
popularnoscia.

Co oferuje: bogatg, wieloosobowa rozgrywke; trening
umiejetnosci wspotpracy; mozliwos¢é wspolnej gry ze
znajomymi, rozbudowang warstwe fabularng

Na co zwrdci¢ uwage: Swiat gry jest wspdtdzielony z wieloma innymi
graczami — totez warto przedyskutowaé zasady
bezpiecznej komunikacji; relatywnie wysoki koszt
finansowy; angazujgca i czasochtonna rozgrywka
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Omodwienie poszczegodlnych gier — gry alternatywne

Niniejsza czes¢ skupiac sie bedzie na przedstawieniu wybranych, niekiedy mniej
znanych, lub rzadziej komentowanych gier wideo, ktére oferujg gracze ciekawe
tresci, ktore mozna wykorzystac tak i edukacyjnie, jak i rozrywkowo.

Biorgc jednak pod uwage zrdznicowanie graczy, ta cze$¢ tekstu czes¢ oferuje
produkcje pochodzgce z réznych gatunkédw oraz stworzone przez rézne studia
deweloperskie.

Uwaga: fakt, wspomnienia ktorejkolwiek z tych gier nie oznacza, ze beda one
odpowiednie dla kazdego gracza. Przedstawiajg one rdzne estetyki, rozne fabuty
oraz réznych bohaterdw! Pamietajmy, by dobiera¢ gry zgodnie z wrazliwoscia
konkretnego gracza. Bierzmy pod uwage takze jego doswiadczenie, obeznanie
technologiczne, gotowos$¢ do dalszego rozmawiania na wspomniane
w konkretnej produkcji tematy — niektére bowiem opowiadaé bedg np. o stracie,
smutku, odchodzeniu, zmianach, mitosci, przyjazni, bdlu... kazdy z tych tematéw
jest wazny i zastuguje na omoéwienie. Gry wideo mogg nam pomaodc rozpoczgc
takowa rozmowe, lecz pamietajmy by korzysta¢ z tych okazji i mozliwosci
Swiadomie. Jesli natomiast wiemy, ze dana osoba (niezaleznie od wieku!) moze
nie by¢é gotowa na tresci zwigzane z jakimi$s wydarzeniami, wokot ktorych
oscyluje dana gra, wybierzmy cos$ innego. Rozmawiajmy o tym, czego w danym
momencie potrzebujemy (tak i my, jak i gracz/e, z ktérym/i rozmawiasz). Do
ciekawej, ale ciezszej gry mozemy powrdci¢ za jaki$ czas. Innymi stowy: nie
tworzmy zbednych tematdw tabu — rozmawiajmy takze na tematy trudne,
jednoczes$nie dobierajgc gry do odpowiedniego miejsca, czasu i momentu w zyciu
danego gracza.

Jak czytac opisy:

Poza tytutem, producentem, opisem oraz zrzutem ekranu znajdziemy takze:

Dynamika — to informacja jak ,szybka” jest dana produkcja (wieksza dynamika moze oznacza¢ wieksze
pobudzenie gracza);

PEGI — klasyfikacja nadana tej konkretnej produkcji; w przypadku braku takowej, zamieszczona zostata
stosowna adnotacja;

Co oferuje — wybrane formy zysku grania w dang gre, mozliwe doznania ptyngce z tej konkretnej produkcji;
Na co zwrdci¢ uwage — informacje, na ktdre nalezy zwrdci¢ uwage dobierajgc gre do danego odbiorcy
(ostrzezenia o np. mikrotransakcjach, lub informacje, iz dana gra porusza temat warty rozwiniecia przed lub
po rozgrywce — np. strata, Smierc)
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Tytut: Botanicula

Producent: Amanita Design
Zrzut ekranu: Dynamika:
.
a‘ ' -"'
e
- ‘ )
el kb e -:
- Relatywnie niska
PEGI:
www.pegi.info
Opis:

Botanicula to gra przygodowa, wpisujgca sie w podgatunek , point and click”
(pl. ,wskaz i kliknij”) znanego czeskiego studia Amanita Design. W ramach
rozgrywki gracz kieruje grupka mieszkancoéw wielkiego drzewa atakowanego
przez pasozyta. Zadaniem graczy jest zwiedzanie réznych czesci tegoz drzewa,
rozwigzanie zagadek logicznych, ktére pozwolg na uratowanie wspdlnymi

sitami ich domu.

Gra prawie w minimalnym stopniu operuje tekstem (polskie napisy), co utatwia

rozgrywke mtodszym graczom, lub tym, ktérzy dopiero uczg sie jezyka.

Co oferuje: Zabawng i optymistyczng przygode, pogodng
atmosfere rozgrywki, wysoki poziom artystyczny

produkcji, wyzwania logiczne.

Na co zwrdci¢ uwage: Jesli gracz miat dotychczas kontakt jedynie z grami dla
starszych odbiorcow, poczgtkowo produkcja moze mu

/ jej wydaé sie infantylna.
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Tytut: Elegy for a Dead World

Producent: Dejobaan Games, LLC

Zrzut ekranu: Dynamika:

-)

Bardzo niska

PEGI: Granie nie posiada oznaczen PEGI / odpowiednie dla kazdego wieku

Opis:

W grze Elegy for a Dead World gracz wciela sie w gwiezdnego odkrywce
przemierzajgcego swiaty, w ktorych nikogo juz nie ma. Zadaniem gracza jest
opisanie pustych swiatéw, interpretacja i wymyslanie, kim byli mieszkancy
danej planety, jednoczesnie wypetniajagc cyfrowg przestrzen swoimi
opowiesciami.

Gra pozwala na eksport plikdw obrazéw i stworzonych tekstéow. Po
wydrukowaniu mogg zostac spiete, a tym samym przeksztatcone w forme
ksigzki obrazkowej (i przeczytane np. przed snem, poza ekranem urzadzenia).
Przy podtgczeniu do sieci, mozliwe jest czytanie historii napisanych przez
innych graczy z catego $wiata.

Gra jest w jezyku angielskim, ale nic nie stoi na przeszkodzie do tworzenia
tekstow w jezyku polskim, lub wykorzystania go do nauki jezyka.

Co oferuje: Rozwdj kreatywnego pisania, interpretacji, mozliwos¢
dopetnienia tej aktywnosci poza komputerem (przez
wspodlne czytanie stworzonej historii)

Na co zwrdci¢ uwage: Gra moze nie odpowiadac odbiorcom
niezainteresowanych pisaniem. Mata liczba $wiatéw
do zwiedzenia.
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Tytut: Europa Universalis IV

Producent: Paradox Development Studio

Zrzut ekranu: Dynamika:

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

Seria gier Europa Universalis to jedna z bardziej rozpoznawalnych franczyz
strategicznych. W ramach gry, uzytkownik przejmuje kontrole nad jednym z
panstw, rozwija go, realizujgc réznego rodzaju scenariusze oraz zadania
zwigzane z dang nacja.

Gra jest skomplikowana oraz bierze pod uwage wiele aspektéw
funkcjonowania panstw. Produkcja moze okaza¢ sie idealna dla osob
zainteresowanych historig, polityka, wiedzg o spoteczenstwie.

Gra w jezyku angielskim.

Co oferuje: Idealne  uzupetnienie lekcji historii; pokazuje
wielowatkowos¢ dziejow cztowieka; pomaga rozwijaé
myslenie strategiczne.

Na co zwrdci¢ uwage: Wymaga podstawowej wiedzy z zakresu historii
i spofeczenstwa. Gra szczegdlnie dla graczy
zainteresowanych historia.
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Tytut: Life is Strange (seria)

Producent: DONTNOD Entertainment / Deck Nine
Zrzut ekranu: Dynamika:

s

Przecietna

LY
PEGI:
DRUGS

BAD LANGUAGE
Kategoria wiekowa PEGI jest zalezna od konkretnej czesci gry

Opis:

Seria Life is Strange pozwala na wcielenie sie w posta¢ obdarzong nietypowymi
mocami (w pierwszej odstonie gry jest to np. cofanie czasu). Gry, prowadzac
gracza przez wydarzenia, nie tylko opowiadajg o odpowiedzialnym korzystaniu
z daru —to takze trening podejmowania decyzji oraz brania odpowiedzialnosci
za ich  konsekwencje. Gra  bowiem, po podjeciu  decyzji
i opuszczeniu danej lokacji nie pozwalajag na zmiane decyzji, a zgodnie
z zasadami codziennego zycia, wiele z konsekwencji ujawnia sie dopiero po
pewnym czasie, nie zas tuz po podjeciu dziatania. Podejmowane decyzje czesto
dotyczg kwestii zwigzanych z moralnoscig, etyka, wrazliwoscia
i rozumieniem codziennego zycia. Gra w jezyku angielskim.

Co oferuje: Bogatg i ciekawg historie, trening podejmowania
decyzji i brania za nie odpowiedzialnosci; poruszanie
trudnych tematéw, rozwdéj wrazliwosci.

Na co zwrdci¢ uwage: Niektdre sytuacje mogg okazac sie duzym wyzwaniem
moralnym. Wydarzenia z gry dotyczg tematéw
waznych, acz trudnych spofecznie (ponizanie,
wyobcowanie, samobdjstwo, dyskryminacja etc.) —
moga wymagac dodatkowego omodwienia.
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Tytut: My Memory of Us

Producent: Juggler Games

Zrzut ekranu: Dynamika:

*)

Relatywnie niska

PEGI:

- - A
www.pegi.info VIOLENCE

Opis:

My Memory of Us to gra przygodowa polskiej produkcji, w ktérej gracze zostaja
rzuceni w $wiat metaforycznie przedstawionej Il Wojny Swiatowej. Jest to
opowies¢ o przyjaznii wspdlnym dziataniu. To bowiem dzieki nim bohaterowie
— chtopiec i dziewczyna — przechodzg przez kolejne dni i wyzwania.

Jako, ze jest to gra od 7 roku zycia, wojna przedstawiona jest w sposdb
tagodniejszy — symboliczny — a nacisk potozony jest raczej na to, ze wspdlne
dziatanie i wspieranie sie pozwalajg nie tylko zapobiega¢ poczuciu
osamotnienia, ale takze przezy¢ niezwykle trudny czas préb.

Co oferuje: Opowiesc¢ o przyjazni; okazje do rozmowy o tym, czym
jest wojna; ciekawg oprawe graficzng (retro); zagadki
logiczne i wyzwania zrecznos$ciowe.

Na co zwrdci¢ uwage: Jako, ze wojna przedstawiona jest metaforycznie /
tagodniej, pozwala na rozbudzenie zainteresowania
historig, ale sama wiedza bedzie musiata byc¢
uzupetniona w pdzniejszym czasie, gdy dziecko bedzie
gotowe. Mogg byc¢ przedstawione elementy opres;ji.
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Tytut: Never Alone (Kisima Ingitchuna)

Producent: Upper One Games, E-Line Media

Zrzut ekranu: Dynamika:

.

Przecietna

PEGI:

- - o~
www.pegi.info VIOLENGE

Opis:

Never Alone, znane takze jako Kisima Ingitchuna to gra opowiadajaca
o przygodach mtodej Inuitki oraz jej towarzysza — snieznego lisa. W gre wpisane
sg opowiesci o legendach, zyciu codziennym i spusciznie Ifiupiat (rdzennej
grupie zyjacych na obszarach Alaski oraz graniczgcych z nig ziem nalezacych do
Kanady). Bohaterka w ramach gry ma za zadanie uratowaé¢ swéj lud
i powstrzymac mityczng wieczng zamied.

Gra zostafta stworzona wspdlnie z reprezentantami spotecznosci inuickiej
w celu zachowania wiernosci kulturowej. Dodatkowo w gre wbudowane s3
rzeczywiste filmy (i nie tylko) przedstawiajgce wybrane aspekty zycia tejze
grupy. Gra zawiera polskie napisy.

Co oferuje: Przejmujgcyq historie, rzeczywiste i wiarygodne
opowiesci o Inuitach, materiaty edukacyjne, oprawe
graficzng odpowiadajgcg atmosferze gry.

Na co zwrdci¢ uwage: Moga pojawic sie elementy grozy (np. ucieczka przed
niedZzwiedziem).
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Tytut: Ori and the Blind Forest

Producent: Moon Studios
Zrzut ekranu: Dynamika:

‘)

Przecietna

PEGI:

- - A
www.pegi.info VIOLENCE

Opis:

W grze Ori and the Blind Forest gracz wciela sie w tytutowego Oriego, postaé
lekko przypominajgcg biatego fenka. W rzeczywistosci Ori jest dobrym duchem
tego lasu, wychowywanym przez jednego z mieszkancéw. Jednakze w miare
kleski dotykajacej las, Ori traci takze swojego przybranego opiekuna. Jego
zadaniem jest przejscie przez trudng chwile oraz uratowanie lasu przed
mozliwymi kolejnymi tragediami. Po drodze czekajg go rdine wyzwania
logiczne i zrecznosciowe.

Catosc ubrana jest w bajkowa grafike o wysokiej jakosci i estetyce. Wiekszos¢
historii opowiedziana jest obrazem, jednakze opisy umiejetnos$ci, menu oraz
wybrane inne, pomniejsze elementy wprowadzone sg w j. angielskim.

Co oferuje: Barwng historie i bohateréw, przejmujgce wydarzenia
uwzgledniajgce momenty szczescia, jak i smutku.
Bardzo wysokg estetyke, sciezke dzwiekowg, dobrze
oddajgcg emocje zawarte w produkgji.

Na co zwrdci¢ uwage: Mojg pojawi¢ sie elementy o wystepowaé emocje
smutne, ktére warto omowi¢ z mtodszym odbiorcg
(np. Smieré / poswiecenie opiekuna)
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Tytut: Papetura

Producent: Petums

Zrzut ekranu: Dynamika:

-)

Bardzo niska

PEGI: Granie nie posiada oznaczen PEGI / odpowiednie dla kazdego wieku

Opis:

Papetura to produkcja wybijajgca sie na tle wielu znanych gier. To gra
przygodowa, w ktérej wcielamy sie w papierowego bohatera. Jego zadaniem
jest pokonanie kolejnych etapdw podrdzy, rozwigzanie wymagajgcych zagadek
logicznych. Co ciekawe, prawie cafta produkcja wykonana jest z papieru.
Elementy Swiata przedstawionego, kolejne plansze po ktdrych przemieszcza
sie bohater zostaty faktycznie zbudowane z papieru, a nastepnie
obfotografowane, zdigitalizowane i zamieszczone w produkcji. To sprawia, ze
przedstawiony Swiat z papieru wydaje sie niemalze namacalny.

Gra niemalze catkowicie wyeliminowata tekst, przez co gra¢ w nig mozna bez
obawy o brak ttumaczenia.

Co oferuje: Unikalng grafike oraz niekiedy faktycznie trudne
zagadki. Mozna wykorzysta¢ gre jako inspiracje do
zbudowania Swiata z papieru na witasng reke, poza
ekranem urzadzenia.

Na co zwrdci¢ uwage: Bardzo wolne tempo rozgrywki. Gra jest takze
relatywnie krotka.
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Tytut: Puddle

Producent: Neko Entertainment

Zrzut ekranu: Dynamika:

>)

Relatywnie niska

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

Puddle jest gra, ktéra w ciekawy sposéb wprowadza materiat tgczacy sie
z naukami przyrodniczymi a w szczegdlnosci z fizykg. Zadaniem gracza jest
przechylanie ekranu, aby doprowadzi¢ ptyn z poczatku poziomu, do jego
konca. Zaleznie od rodzaju ptynu (woda, $luz, etc.) zmieniajg sie wtasciwosci
fizycznie substancji oraz reakcje na przechylanie ekranu (np. wieksza gestosc
i lepkosé sprawiajg, ze szlam przemieszcza sie wolniej).

Co oferuje: Wprowadzenie informacji o réznych witasciwosciach
substancji, trening ostroznosci oraz cierpliwosci.
Prostota rozgrywki. Moze zainspirowa¢ domowe
eksperymenty z opiekunem - wspdlne pdjscie do
kuchni i sprawdzenie np. réznic pomiedzy olejem,
wodg i ketchupem, sprawdzeniem jak reaguja na
przechylanie talerza, etc.

Na co zwrdci¢ uwage: Dla najmtodszych réznice w zachowaniu ptynéw moga
by¢ trudne do zrozumienia.
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Tytut: Roki

Producent: Polygon Treehouse
Zrzut ekranu: Dynamika:

*)

Relatywnie niska

PEGI:

- - y -
www.pegi.info VIOLENCE

Opis:

Roki wprowadza graczy w swiat spomiedzy stodko-gorzkiej rodzinnej historii
oraz mitologii skandynawskiej. Gracz wciela sie w Tove — mtodg i zaradna
dziewczyne. Juz od poczatku dowiadujemy sie, ze jej zycie petne jest tak i
skandynawskich legend, jak i trudnych doswiadczen: Smieré¢ matki i tesknota
za nig, trauma taty, ktéry nie moze pogodzi¢ sie ze stratg, obowigzek
opiekowania sie mtodszym bratem.. Juz po chwili rozpoczynaja sie kolejne
zdarzenia, ktore jeszcze bardziej wstrzgsajg zyciem rodziny. Czy Tove
udzwignie ciezar, ktérego dziecko nie powinno dzwiga¢ w pojedynke? A moze
wesprg jg postaci z mitow, ktére od dawien dawna byty obecne w ich zyciu?
Gra nominowana do nagrody Brytyjskiej Akademii Filmowej w kategoriach:
Najlepszy debiut, Najlepsza gra brytyjska. Gra z polskimi napisami.

Co oferuje: Wciagajaca historie, nawigzania do legend, nawigzanie
zarowno do wesotych, jak i niezwykle trudnych uczud i
emocji, ciekawg warstwe graficzng, trudne zagadki,
wysoka jakos$¢ realizacji.

Na co zwrdci¢ uwage: Gra portretuje trudne emocje, uczucia, stany — mogg
wymaga¢ omowienia. Uwzglednia elementy grozy.
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Tytut: Seasons after Fall

Producent: Swing Swing Submarine

Zrzut ekranu: Dynamika:

v)

Relatywnie niska

PEGI:

www.pegi.info

Opis:

W Seasons after Fall gracz wciela sie w lisa, ktéry stopniowo uczy sie
kontrolowac¢ pory roku. Jego zadaniem jest uratowanie lasu, w ktérym zyje
i poznania innych jego opiekunow.

W zaleznosci od poér roku, swiat lasu zmienia sie, przez co lis moze dostac sie
do réznych miejsc, do ktérych dotychczas dostac sie nie moégt. To stawia przed
graczem rozne wyzwania logiczne, jednoczesnie dokonujgc artystycznej
prezentacji dotyczgcej symboli por roku.

Gra dostepna w jezyku angielskim.

Co oferuje: Bardzo wysoki poziom artystyczny, okazje do
obserwacji symboli poszczegdlnych pér roku. Moze
by¢ dobrg okazjg do poszukania tych symboli w parku,
w lesie, wspdlnie z opiekunem, juz po wytaczeniu
ekranu monitora.

Na co zwrdci¢ uwage: Gra jest relatywnie krdtka. Niektdre zagadki moga
wymagac wsparcia opiekuna.
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Tytut: Spiritfarer

Producent: Thunder Lotus Games

Zrzut ekranu: Dynamika:

>)

Relatywnie niska

™

PEGI: @

www.pegi.info [l BAD LANGUAGE

Opis:

Spiritfarer to gra tgczgca w sobie elementy gier przygodowych, platformowych
oraz ekonomicznych (mozliwe jest rozbudowywanie statku gtownej
bohaterki). Wcielamy sie w niej w Stelle, ktéra ma zastgpi¢ Charona
w przewozeniu dusz na drugg strone. Gra, mimo mrocznego motywu, skupia
sie na temacie pogodzenia sie z koricem, pielegnacji wspomnien, odejscia,
szukaniem spokoju w tym, co nieuniknione.

Gra umiejetnie wprowadza trudny temat smierci (niekiedy uwazany za tabu
w kulturze dzieciecej) i opowiada o nim z artystyczng wrazliwoscia.

Gra dostepna w jezyku angielskim.

Co oferuje: Spokojng rozmowe o nieuniknionych elementach
zycia, podnoszacych na duchu bohateréw, bardzo
zrownowazong w swojej dynamice rozgrywke, piekng
oprawe graficzna.

Na cozwrdécicuwage: W przypadku dzieci, takze opiekun powinien
uczestniczy¢ w rozmowie o stracie i Smierci, nie za$
sama gra! Ta natomiast moze by¢ impulsem do
wspolnej dyskusji.
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Tytut: Stardew Valley

Producent: Concerned Ape

Zrzut ekranu: Dynamika:

PEGI:

- - A
www.pegi.info VIOLENCE

Opis:

W Stardew Valley wcielamy sie w cztowieka, ktory postanawia zmienic¢ swoje
zycie, prace w duzej korporacji na zycie w otoczeniu przyrody. W tym celu
przeprowadza sie na farme, gdzie zajmuje sie pielegnacjg terenu, sadzeniem
roslin, zbieraniem plondéw, konstruowaniem nowych, potrzebnych narzedszi,
magazynowaniem i/lub sprzedawaniem zasobdéw. Gra posiada swojg rytmike,
przez co rozgrywka jest mocno pouktadana — w pozytywnym znaczeniu.

Gra rézni sie tym, od gier mobilnych bazujgcych na podobnych ideach, ze
mozna jg zapisa¢ i zakonczy¢, bez potrzeby systematycznego i czestego
logowania sie.

Co oferuje: Przyjazng i barwng grafike nawigzujgcy do stylu pixel
art, zréownowazong rozgrywke, utozony rytm,
kompleksowo$é produkgji.

Na co zwrdci¢ uwage: Rozbudowanie rozgrywki oraz zasad moze okazac sie
przyttaczajgca dla niektérych i moze wymagac czasu.
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Tytut: Tell Me Why

Producent: DONTNOD Entertainment

Zrzut ekranu: Dynamika:

‘)

Bardzo niska

PEGI:

www.pegi.info [l BAD LANGUAGE

Opis:

Tell Me Why to gra przygodowa, technicznie przypominajacg opisywang serie
Life is Strange (gra ta jest rdwniez tych samych twércow). Bazuje na
poznawaniu cyfrowej rzeczywistosci, podejmowaniu decyzji, prowadzeniu
dialogéw.

Gra pozwala jednoczesnie na wcielenie sie w transptciowego bohatera historii
oraz jego siostry. Gra mocno orientuje sie wokdt poznania ich trudnej
przesztosci, ,przetrawienia” dziecinstwa, rozmowy o relacjach, odkrycia
prawdy o osobach, wydarzeniach oraz zdecydowaniu: jak wygladac bedzie
przysztosé rodzenstwa.

Co oferuje: Barwnych bohateréw, poruszanie trudnych tematéw
spotecznych, historie zbudowang wokot nietatwych
uczuc i emocji.

Na co zwrdci¢ uwage: Gra uwzglednia tematy spotecznie trudne, wpisujgce
sie w konkretne postrzeganie Swiata — rozmowy na te
tematy, chociaz bardzo potrzebne, moga nie nalezec
do najtatwiejszych i takze mogg budzié rézne emocje.
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Zakonczenie

Powyzszego omdwienia gier nie mozna nazwac skoniczong listg. Gry wychodza
kazdego dnia, oferujac rdzne historie i wyzwania. To pewne wprowadzenie,
ukazanie jak wielu kwestii mogg dotyczyé, jakiego rodzaju wyzwania mogg
stawiac przed graczami i ich bliskimi.

Mimo, ze byto to wspominane wielokrotnie w niniejszej broszurze, pamietajcie
by rozmawiaé o grach oraz o tym, czego w nich szukamy. Produkcje takie bowiem
duzo oferujg, moga przyblizy¢ wiele kwestii, zainspirowac do réznych dziatan tak
i ekranowych, jak i pozaekranowych. To gtdwnie od uzytkownikéw zalezy, co
z danym narzedziem zrobig i do zbudowania czego je wykorzystaja.

Nade wszystko nie ignorujmy przestrzeni cyfrowej. Ignorujac jg, ighorujemy duzg
cze$¢ zycia naszych bliskich. Zamiast tego zbadajmy jg. Dajmy szanse, by nasi
bliscy nam o niej opowiedzieli i pokazali jakie znaczenia jej nadaja.
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Dodatkowe strony z informacjami

Pamietajcie, ze w Internecie znajdziecie wiele informacji dotyczgcych gier wideo.
Zachecamy do sprawdzania takich stron jak:

e Gry w Rodzinie - https://grywrodzinie.pl/

Strona, na ktérej pobra¢c mozna darmowg ksigzke ,Gry wideo w srodowisku
rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje” autorstwa Damiana Gatuszki. Pozycja
obowigzkowa dla mtodych badaczy, rodzicow, nauczycieli, wychowawcéw.

e Wyszukiwarka PEGI - https://pegi.info/pl/search-pegi

Wyszukiwarka PEGI pozwala na odszukanie i zapoznanie sie z oznaczeniami PEGI
przydzielonymi konkretnej produkgciji.

e Common Sense Media - https://www.commonsensemedia.org/

Strona, na ktérej sprawdzi¢ mozna propozycje wiekowe oraz podpowiedzi
dotyczace zawartosci dziet kultury (gier, ksigzek, filméw...) — strona pozwala na
sprawdzenie 3 produkcji miesiecznie, wiecej w przypadku konta Plus.

e Inicjatywa Nox - https://www.inicjatywanox.pl/

Strona, na ktérej znalez¢ mozna informacje dotyczgce znaczenia gier wideo dla
kultury popularnej, edukacji, wychowania. Znajdujg sie na niej takze odnosniki
do innych Zzrédet naukowych.

Dobrym sposobem na znalezienie informacji, jest takze zapoznanie sie z filmami
udostepnionymi na platformie YouTube, a ktdére prezentuja oryginalng
(niezmodyfikowang przez graczy / streamerdéw) rozgrywke. W tym przypadku
korzystajmy z propozycji zaufanych autordow filmow.
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