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Streszczenie

Wstep. Granie w gry wideo to druga najpopularniejsza aktywnos$¢ deklarowana przez
wspolczesnych nastolatkow. Czynno$¢ ta moze wptywac na poprawe sprawnosci poznawczej
U mlodziezy szkolnej, a tym samym przyczynia¢ si¢ do zwigkszenia mozliwosci uczenia sig.
Zauwazyl to m.in. polski ustawodawca, wprowadzajac gre wideo na liste lektur w szkotach
ponadpodstawowych. Pomimo podkreslanych korzysci w literaturze, dotyczacych m.in.
zwigzku grania w gry wideo z poszczegdlnymi komponentami postawy uczenia si¢:
emocjonalnym, behawioralnym i poznawczym, nauczyciele niezwykle rzadko odnosza si¢ do
gier wideo jako do narzg¢dzia pomocnego w procesie ksztalcenia.

Cel pracy. Zasadniczym celem pracy bylo wzbogacenie wiedzy w zakresie okre$lenia
roznic jakie wystepuja w funkcjonowaniu komponentu poznawczego postawy uczenia si¢
miodziezy szkolnej grajacej 1 niegrajacej w gry wideo. Wyodrebniono rowniez cele
szczegotowe. Pierwszy cel zwigzany byt ze wzbogaceniem wiedzy z zakresu funkcjonowania
elementarnych proceséw poznawczych, tj. uwagi, percepcji, pamigci i kontroli poznawczej
wsrdod ucznidw szkot ponadpodstawowych grajacych i niegrajacych w gry wideo. Drugim
celem bylo sformulowanie rekomendacji dla instytucji o$wiaty w zakresie prawidlowe;j
organizacji $rodowiska edukacyjnego milodziezy, wzbogaconego o celowo dobrane gry
wideo. Ponadto okre$lenie skuteczno$ci gier wideo w uczeniu si¢ konkretnego przedmiotu
szkolnego, strategii uczenia si¢ opartej na wykorzystaniu gier wideo oraz zmiany nastawienia
nauczycieli do aktywnosci pozaszkolnej ucznidow, jaka jest granie w gry wideo.

Materialy i metody. W badaniach uczestniczylo 121. 0oséb w wieku od 14 do 16 lat
(Srednia 15). Byli to uczniowie szesciu szkol ponadpodstawowych z wojewoOdztwa
malopolskiego oraz podkarpackiego. Ostatecznie wyrozniono 3 grupy ze wzgledu na
deklaracj¢ 1 czestotliwos¢ grania w gry wideo: grajacych regularnie, grajacych sporadycznie
oraz grup¢ osob niegrajacych. Uzyskano takze opinie 22. nauczycieli pod katem

funkcjonowania poznawczego ucznidw grajacych w gry wideo i ich osiggnig¢ szkolnych.



W badaniu zastosowano nastepujace narzedzia badawcze: Ankiete uczmia - obejmujaca
charakterystyke uzytkowania gier wideo, poszerzona o dane demograficzne, jak idane
dotyczace osiagni¢¢ szkolnych; Ankiete nauczyciela — obejmujaca opinie na temat
funkcjonowania poznawczego uczniow w kontekscie gier wideo; Kolorowy Test Polgczen
w wersji dla dzieci oraz sze$¢ narzgdzi psychometrycznych, przeznaczonych do badania
funkcji  poznawczych, zaimplementowanych w nowatorskim systemie diagnostyki
psychologicznej o nazwie SDP - system.

Wyniki. Odpowiadajagc na postawione pytania badawcze dotyczace rdznic
w funkcjonowaniu poznawczego komponentu postawy uczenia si¢ u milodziezy szkolnej
grajacej w gry wideo w poréwnaniu z rowie$nikami, na podstawie badan wlasnych uzyskano
wyniki roznigce si¢ w sposoOb istotny statystycznie. Miodziez szkolna grajagca w gry wideo
regularnie badZ sporadycznie charakteryzowala si¢ krotszymi czasami reakcji, wyzsza liczba
punktdw | mniejszg liczbg popetlianych bledow w porownaniu z mlodzieza szkolng
niegrajaca w gry. Dodatkowo stwierdzono, ze na wyzszg sprawno$¢ w zakresie
elementarnych funkcji poznawczych ma wptyw rodzaj uzytkowanej gry wideo. Uczniowie
grajgcy w gry strategiczne, sportowe i zrecznosciowe uzyskiwali lepsze wyniki, anizeli gracze
grajgcy w pozostale kategorie gier. Ponadto na podstawie badan wiasnych uzyskano
odpowiedz na ostatnie pytanie badawcze dotyczace roznic w funkcjonowaniu poznawczym
uczniow grajacych w gry wideo w zakresie ich osiggnie¢ szkolnych, stwierdzajgc brak
korelacji pomigdzy poziomem funkcjonowania poznawczego uczniow grajacych w gry wideo
a ich wynikami w nauce. Uzyskano takze opinie nauczycieli w kwestii zaleznos$ci grania
w gry wideo a funkcjonowaniem poznawczym oraz zalezno$ci grania w gry z procesami
uczenia si¢ Wedhug sedziow kompetentnych wptyw gier wideo na funkcjonowanie
poznawcze miodziezy szkolnej byt neutralny oraz negatywny. Podobne opinie nauczyciele
wyrazali w aspekcie wptywu grania w gry wideo na wyniki w nauce. Wigkszo$¢ uzyskanych
rezultatow wskazywala na znaczacy udzial ocen subiektywnych.

Whioski. (1) Wyzsza sprawnos¢ elementarnych funkcji poznawczych (uwagi, pamigci,
percepcji i kontroli poznawczej) ucznia przyczynia si¢ do efektywniejszego procesu uczenia
sie. (2) Granie w gry wideo (sporadyczne badz regularne) ma istotny wplyw na poprawe
sprawnosci funkcjonowania poznawczego uczniow w zakresie elementarnych funkcji
poznawczych. (3) Gatunek uzytkowanej gry wideo ma znaczenie w kontekscie sprawnosci
funkcji poznawczych ucznia. (4) Osoby niegrajace w gry wideo, niezaleznie od tego czy graly
w przeszlosci, charakteryzuja si¢ nizsza sprawnos$cig poznawcza. (5) Nauczyciele wyrazaja

negatywne oraz neutralne opinie w pytaniach dotyczacych zalezno$ci grania w gry wideo



a funkcjonowania poznawczego uczniow. (6) Na podstawie wynikéw badan wiasnych nie
wykazano zaleznoSci pomig¢dzy sprawno$cig elementarnych funkcji poznawczych oraz

osiggnigciami w hauce wsrod badanych ucznidw.
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