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Wstep

Gry komputerowe to obecnie najwieksza galaz przemystu rozrywkowego na swiecie. Od
momentu powstania tego niezwyklego medium budzito ono kontrowersje. Olbrzymia
popularnos¢ gier komputerowych sprawita, Ze zaniepokojeni nauczyciele, rodzice, lekarze
— bija na alarm o szkodliwosci owego medium. Mnoza si¢ badania dotyczace wplywu
agresji i przemocy na funkcjonowanie dzieci i mtodziezy. Jest to tylko jedna strona medalu.
W dyskursie naukowym, zarowno w humanistyce, psychologii, jak i medycynie od tego
rodzaju sensacyjnego postrzegania gier komputerowych powoli si¢ odchodzi.

Gry komputerowe sg dostepne dla uzytkownikéw juz od przeszlo czterdziestu lat i nadal
sie rozwijaja — jest to zjawisko, ktérego nie da si¢ zignorowa¢, trudno tez jednoznacznie
przypia¢ etykietke ,to jest zte”. Gracze to juz nie tylko stereotypowi nastolatkowie pici
meskiej, osoby grajace w gry wideo s3 obecne kazdej grupie spotecznej na calym swiecie:
graja dzieci i dorosli, graja kobiety i mezczyzni, graja w kazdym miejscu na $wiecie i na
kazdej dostosowanej do tego platformie.

Skupianie si¢ jedynie na negatywnych aspektach grania rodzi niebezpieczenstwo
zignorowania pozytywow. Jezeli za$ te przydatne i pozyteczne cechy gier nie zostang
rozpoznane, to nie beda réwniez mozliwe $wiadomie rozwijane i wzmacniane w procesie

ich wykorzystania w edukacji.

|dea badan

W ramach projektu Grydaktyka, czyli edukacja poprzez gry, ktorego celem jest popularyzacja
wykorzystania gier komputerowych w edukacji badalismy sposéb wykorzystania gier
powaznych w edukacji szkolnej matopolskich placéwek oswiatowych.

Badania byly probg odpowiedzi na pytania, w jakie gry graja na co dzien uczniowie, czy s3
wsrdd nich gry edukacyjne i jakie, ile czasu spedza mtodziez na graniu w sieci oraz czy miode

pokolenie dostrzega sens wykorzystywania w edukacji gier i ewentualnie jakie mogtyby to

by¢ gry.

Badanie przeprowadzone zostalo réwniez wsrdd nauczycieli malopolskich szkét, a jego
celem byto uzyskanie informacji na temat wplywu gier komputerowych na proces ksztalcenia
i rozwoj spoleczno-emocjonalny dzieci i mlodziezy. Badalismy sposob wykorzystywania
przez nauczycieli gier powaznych w edukacji oraz ich wplyw na efektywnos$¢ procesu
uczenia sie. Uzyskali$my informacje dotyczacg postrzegania przez nauczycieli zasadnosci
stosowania gier edukacyjnych w szkole oraz ich ewentualng gotowos¢ do ich zastosowania

na poszczegdlnych zajeciach lekcyjnych.
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| Cel badan

Gléwnym celem badania bylo uzyskanie niezbednych informacji dotyczacych gier komputerowych
w procesie ksztalcenia, okreslenie wptywu gier komputerowych na wyniki szkolne dzieci i mtodziezy,
rozwoj ich osobowosci oraz podniesienia kompetencji kluczowych uczniéw. Dodatkowo badania miaty

by¢ proba odpowiedzi na pytania dotyczace ich wplywu na socjalizacje, kontakty z réwiesnikami.

Problemy badawcze

« Czyiw jaki sposdb gry moga by¢ wykorzystywane w edukac;ji?

« Czyiw jakisposdb gry zwigkszaja kreatywnos¢, rozwijaja koncentracje i spostrzegawczos¢ dzieci?
 Czy granie uczy nowych umiejetnosci przydatnych w szkole?

o Czyiw jakie walory edukacyjne posiadajg gry?

« Jakie gry wplywaja na rozwoj umiejetnosci spotecznych i funkeji poznawczych?

| Proces zbierania danych

Aby ukazaé pelny obraz analizowanego zjawiska, badania przeprowadzono wérdéd ucznidéw i nauczycieli.
Podstawowg metoda badawczg zastosowang w badaniu byta ankieta internetowa. Na potrzeby badania
opracowano dwa rodzaje ankiet - dla uczniéw szkét podstawowych i gimnazjalnych oraz druga ankieta
dla nauczycieli szkdt podstawowych i gimnazjalnych. Uzupelniajaco przeprowadzono 8 poglebionych

wywiadow indywidualnych z nauczycielami.

Badanie zostalo przeprowadzone w formie ankiet internetowych zrealizowanych w serwisie

interankiety.pl

Ankieta dla ucznidow: https://www.interankiety.pl/i/8bc53df106546fa9bf48f0cabdd78135
Ankieta dla nauczycieli: https://www.interankiety.pl/i/1LDd1gLd

Linki do ankiet zostaly umieszczone na stronie projektu http://grydaktyka.pl/

Do ostatecznej analizy statystycznej zakwalifikowano wszystkie przestane droga elektroniczng ankiety

- 178 od uczniéw i 23 od nauczycieli.

e strona 4 e



1l Podsumowanie wynikow badan

1. Badanie przeprowadzone wsrdd nauczyciell

Kazda z przygotowanych ankiet zawierala metryczke, w ktdrej nalezalo odpowiedzie¢ na pytania o

ple¢, wiek, staz pracy, miejsce pracy, wykladany przedmiot.

STRUKTURA PLCI RESPONDENTOW

a g
69% 31 %

W badaniu wzi¢lo udzial wiecej kobiet - potwierdza to fakt, ze wsrdd nauczycieli kobiety sg plcia

dominujaca.
STAZ PRACY

Staz pracy
B staz pracy
do 3 lat
4-6 lat

7-9 lat

101 wigcej

Najwigksza grupa respondentéw - 62% pracuje w zawodzie 10 lat i wiecej. Najwiecej bylo osob
pracujacych w gimnazjach 62% i szkole podstawowej 31%. Szkoly $rednie reprezentowalo 8%

respondentow.
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ODPOWIEDZI NA KOLEJNE PYTANIE ZAWIERA PONIZSZA TABELA.

zdecydo- I . raczej calkowicie

Pytanie wanie sie rafize] SIZ . nclle H.lar; si¢ nie si¢ nie

zgadzam % zeaczam % zaama s zgadzam % | zgadzam %
gry s3 programami stuzgcymi do rozrywki 39 31 0 15 15
gry posiadaja walory edukacyjne 46 38 0 8 8
gry sprzyjaja rozwijaniu umiejetnosci twérczych 46 31 15 8 0
gry wplywaja na ksztaltowanie osobowosci osoby grajacej 23 46 15 8 8
gry wspieraja rozwoj komunikacji interpersonalnej 8 31 23 38 0
gry moga stanowi¢ element pracy zawodowej 23 38 23 8 8
gry stanowig dla mnie codzienng rozrywke 8 31 15 8 38
moj e umiéj Qtr}oéci w poslugiwanh.l siqi komputerem i 31 46 0 15 8
multimediami sg na wysokim poziomie
siegajac po gre, zastanawiam si¢ jakie korzy$ci moze mi
ona przynie$¢ 15 15 38 23 8
wykorzystuje TIK w procesie ksztalcenia 46 23 8 23 0
szkota umozliwia stosowanie gier podczas zajeé 0 31 15 33 31
dydaktycznych
wykorzystuje gry w procesie dydaktycznym 0 38 8 46 8
uwazam, ze gry komputerowe sg skutecznym narzedziem
do przekazywania tresci edukacyjnych 15 38 23 15 8
zastosowanie gier komputerowych na zajeciach
dydaktycznych przyczynia sie do lepszego przyswojenia 23 31 46 0 0
tresci edukacyjnych
gry moga stuzy¢ jako nowoczesny $rodek dydaktyczny w
procesie ksztalcenia 31 46 15 8 0
gra n}oie stuzy¢ uswiadamianiu przez ucznidow celéw i 31 31 23 15 0
zadan dydaktycznych
gra moze stuzy¢ poznawaniu nowych faktow 15 69 8 0 8
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gra moze stuzy¢ utrwalaniu nowych wiadomosci 23 62 8 0 8

gra moze by¢ pomocna w przechodzeniu od teorii do

praktyki, od wiedzy do umiejetnosci 38 31 15 15 0

gra moze stuzy¢ kontroli i ocenie wynikéw nauczania 23 31 38 8 0

Ponad 80 % badanych dostrzega w grach narzedzie edukacyjne, sprzyjajace rozwijaniu umiejetnosci
twdrczych, jednak respondenci wskazuja, iz warunki szkolne nie sprzyjaja pracy wykorzystujacej
gry i narzedzia TIK; 54 % ankietowanych uwaza, iz zastosowanie gier komputerowych na zajeciach
dydaktycznych przyczynia sie do lepszego przyswojenia tresci edukacyjnych, a 77% jest zdania, ze gry
mog3 stuzy¢ jako nowoczesny $rodek dydaktyczny w procesie ksztalcenia; gry edukacyjne skutecznie
moga by¢ wykorzystywane do prezentowania przez nauczyciela celéw i zadan dydaktycznych (84%),
poznawaniu nowych faktow (78%), utrwalaniu nowych wiadomosci (84%), przechodzeniu od wiedzy
do umiejetnosci (74%), kontroli i ocenie wynikéw nauczania (92%); gry o najwigkszych walorach

edukacyjnych to wg respondentéw gry logiczne, strategiczne i symulacyjne.

PREFEROWANE TYPY GIER

W jaki rodzaj gier komputerowych lubisz grac?

logiczne o I rodzaj gry
Zrecznosciowe
strategiczne
przygodowe
fabularne
Wyscigi

akcji
ekonamiczne
on-line

inne

Zadne
sportowe

RPG
symulacyjne
Bijatyki

Najwigksza popularnoscia wsrod nauczycieli ciesza si¢ gry logiczne i zrgcznosciowe, natomiast

najmniej popularne s gry sportowe, RPG i bijatyki.
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NAJWIEKSZE WALORY EDUKACYJNE GIER

ogodlne walory gier

B vwalory gier

100

Wsrod badanych przewaza przekonanie, ze gry komputerowe sa forma spedzania wolnego czasu

(92%), ze rozwijaja zainteresowania, pomagajg roztadowa¢ stres i dajg poczucie spetnienia, radosci,

satysfakcji. Ponad potowa uwaza, ze gry doskonalg umiejetnosci przewidywania i logicznego myslenia

oraz pomagaja w opanowaniu obstugi komputera. 43% badanych uwaza, ze gry wplywaja na wzrost

zachowan agresywnych.

STOPIEN MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA GIER NA LEKCJACH POKAZUJE
ZESTAWIENIE WYNIKOW W TABELI:

przedmiot stopien wysoki % st. $redni % st. niski % st. zerowy %
jezyk polski 15 54 23 8
jezyk obcy 54 46 0 0
matematyka 69 23 8 0
fizyka 23 69 8 0
chemia 23 69 8 0
biologia 31 62 8 0
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geografia 38 62 0 0
historia 38 46 15 0
pods. przedsieb. 46 38 8 8
edb 17 50 25 8
wif 0 0 62 38
wdzwr 15 23 38 23
etyka 0 23 54 23
informatyka 77 15 8 0
religia 0 23 62 15
WOS 31 38 31 0

Sposoby wykorzystania gier powaznych w edukacji wg badanych to m.in.:

 Nauka jezyka angielskiego - programy anglojezyczne;

« Nauka czytania, pisania, liczenia - aplikacje na tablety;

» Nauka logicznego myslenia - quizy, zgadywanki;

 Gra,quizjakonp.sprawdzenie wiadomosci, jakowprowadzeniedoznalezieniaregutgramatycznych;
poznanie geografii, historii danego kraju; poznanie znanych ludzi i ich twérczosci/wynalazkéw;
¢wiczenia leksykalne potaczone z obrazem;

« jako element lekcji, zadanie domowe, projekt np. na historii zdobywajac poszczegoélne poziomy
odgadujac daty historyczne, na geografii w formie podrézy uzupelniajac zagadnienia dotyczace
miast, panstw, rzek itp.

o gry fabularne moga pomdc w budowaniu opowiesci w jezyku obcym;

 nauka zapamietywania, nauka dodawania i odejmowania, quizy - sprawdzanie wiedzy;

 Utrwalenie wiadomosci, symulacja réznych proceséw, ¢wiczenia interaktywne;

« utrwalenie stownictwa (jezyki), ¢wiczenie logicznego myslenia, przewidywania, strategii, zdolnosci

matematycznych.
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2. Badania przeprowadzone wsrdd uczniow

W badaniu uczestniczyto 62% uczniéw gimnazjum i 38% uczniéw szkoty podstawowe;.

Struktura odpowiedzi
@ =zkoly gimnazjalne

@ szholy podstawowe

STRUKTURA PLCI

O
it

R

23 %

°
o

77

Struktura plci badanych ksztaltowala si¢ w nastepujacy sposdb: 23 % badanych stanowily dziewczeta,

77% chlopcy.

ODPOWIEDZI UCZNIOW DOTYCZACE GIER KOMPUTEROWYCH ZAWIERA TABELA PONIZEJ:

calkowicie

raczej si¢

nie mam

raczej si¢ nie

catkowicie

pytanie sie zg;)dza_m zgag/ozam zd(;a/zlia zgaciozam Z;ZZ‘;;
Cglzyrlz(;?;ls\itierowe s programami stuzacymi 24 Y 0 0 0
gry posiadaja walory edukacyjne 64 29 5 2 0
gry moga by¢ zwigzane z nauka 54 43 2 1 0
gry sprzyjaja ksztalttowaniu umiejetnosci tworczych 67 21 7 5 0
gry maja wplyw na charakter osoby grajacej 37 39 18 4 2
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gdy gram, zastanawiam si¢, czego mogg si¢

. 19 14 45 17 10
z gry nauczy<
ra pomaga mi w nawigzywaniu kontaktow
gra pomag T 7 | 32 11 6 4
z ludzmi
ry komputerowe stanowig dla mnie
gLy Xotmp % 48 37 0 13 2
codzienng rozrywke
wykorzystuje komputer podczas nauki 43 23 12 8 10
mam mozliwo$¢ swobodnego dostepu
14 12 5 47 22
do komputera w szkole
ry komputerowe sg wykorzystywane
gy“ perow QWY R 82 9 5 2 2
na réznych przedmiotach w szkole
pod wplywem gier (zainteresowania ich tematyka)
zdarza mi si¢ poglebia¢ wiedzg, siega¢ do innych 23 27 15 15 0
zrédet, np. ksigzek, Internetu
gry komputerowe mogga skutecznie prezentowac
- . 13 24 38 14 11
zagadnienia edukacyjne
zastosowanie gier komputerowych na lekcji moze
T A 46 34 12 4 4
wplyna¢ na jej lepsze zapamietanie
nauczyciele moga zastosowac gry komputerowe
yeie & gryomp 56 36 8 0 0
na lekcji jako element nauczania
z pomocy gry komputerowej nauczyciel moze
POTHOcq gty KOmPY ) Y 39 31 21 4 5
przedstawic cel lekcji
gra moze prezentowa¢ nowe wiadomosci na lekcji 29 33 18 11 9
gra komputerowa moze pomac
S o 78 13 9 0 0
w zapamietaniu nowych poje¢
gra komputerowa moze utrwali¢
, . 3 58 31 6 5 0
wiadomosci z lekcji
ra komputerowa moze pomoc w zapamigtaniu
8 pier P pamie 65 28 7 8 2
nowych poje¢
za pomocg gry komputerowej moge sprawdzic,
p 3 gry p ) Moge Sp 45 34 13 6 5

czy opanowalem/am zagadnienia z lekcji
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CZAS GRANIA

Czas poswiecany ha gry

40 [ czas grania
35
£ 30
an
'_
25
20 -
do 1 godizny od 1 do 3 godzin powyZe] 3 godzin
dziennie dziennie dziennie

Wszyscy respondenci odpowiedzieli, ze graja w gry komputerowe i codziennie poswiecaja temu
odpowiednio:

o 40% badanych powyzej 3 godzin dziennie,
 36% badanych miedzy 1-3 godzinami,

 a24% do godziny dziennie.
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NAJWIEKSZE WALORY EDUKACYJNE GIER

Co daje ci granie w gry komputerowe?
I walory gier

100

Badani wskazali, ze gry komputerowe to dla nich przede wszystkim forma spedzania wolnego czasu.
Jako kolejne walory gier komputerowych badani uznali mozliwos¢ doskonalenia logicznego myslenia

oraz poczucie satysfakgeji jakie daja gry.

e strona 13 o



CHARAKTER EDUKACYJNY GIER

Rodzaj gry

strategiczne 56
logiczne 48
symulacyjne 36
ekonomiczne 29
RFG 24
Zrecznosciowe 17
sportowe ¥

wyscigi B

Zdaniem badanych najwigcej mozna si¢ nauczy¢ grajac w gry strategiczne i logiczne. Jako najmniej

edukacyjne uczniowie wskazali gry sportowe i wyscigi.

WYKORZYSTANIE GIER KOMPUTEROWYCH NA LEKCJACH

) ) Il v yhorzstanie
hiologia

gier na
informatyka przedmictach
ormatykz
geografia
historia

matematyka
fizyka

WOS
plastyka
jezyk polski

wi

]
Al
al
=
(5]

100

Uczniowie uwazajg, ze gry komputerowe najlepiej mozna wykorzysta¢ na biologii, informatyce,

geografii i historii.
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Najpopularniejsze gry

Zdaniem uczniéw dwoma najpopularniejszymi grami - czyli najczesciej wymienianymi przez uczniow
— okazaly sie gry z serii ,The Sims” oraz gra ,,Minecraft”. Trzecig pozycje zajely sportowe gry z serii
»FIFA”. Te trzy pozycje znacznie odbiegaly popularnoscig od kolejnych. Wsrdéd dalej wymienianych
gier, uczniowie najczesciej wymieniali: gry z serii ,,Call of Duty”, ,,Counter Strike”, ,,Grand Theft Auto’,
»League of Legends”, ,,Need for Speed” czy ,World of Tanks” Najczesciej dzieci i mtodziez wybieraja
gry akcji, strategiczne i wyscigi, dostrzegaja rowniez w grach typu: logicznego, ekonomicznego i
symulacyjnego ich walory edukacyjne, jednak tylko 14 procent respondentéw zaczynajac gra¢ w nowa
gre, zastanawia si¢ nad jej walorami edukacyjnymi. Duza grupa badanych wskazuje, iz najczesciej

korzysta z darmowych gier uruchamianych w przegladarkach internetowych.
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'\ Podsumowanie

Dobre aspekty gier

Badani wskazywali, ze dzieki grom rozwijaja si¢ zdolnosci odpowiedzialne za szybka oceng sytuacji
i podjecie decyzji: spostrzegawczo$¢, zdolnos¢ do szybkiego reagowania (w tym tez reagowanie
szybka oceng poznawczg na czasem skomplikowane sytuacje), umiejetnos¢ wywotlania i utrzymania
koncentracji, samodzielnos¢ w podejmowaniu decyzji. Wg respondentéw, gry zwiekszajg takze
kreatywno$¢ osdb grajacych. Wiele oséb wspominalo tez o usprawnianiu malej motoryki u graczy
— lepszej sprawnosci manualnej, wiekszej zrecznodci. Zdaniem uczniéw granie w gry pomaga im
tez rozwija¢ umiejetnosci jezykowe. Wymaga tego bowiem od nich sama np. anglojezyczna wersja
gry lub tylko w ten sposob moga porozumiec si¢ z innymi graczami ze $wiata. W przypadku gier
wymagajacych dtugotrwatego zaangazowania zaznaczano, ze uczg bycia konsekwentnym i cierpliwym.
Z kolei gry, ktore wymagaja wspolpracy, ksztalcg wedlug badanych kompetencje, ktére pozwalaja
efektywnie wspolpracowaé rowniez poza sama gra, rozwijajg sfere spoleczng. Dzigki graniu mozna
tez wzbogaca¢ swoja wiedze. Badani méwili o wiedzy wyniesionej z gier — z zakresu biologii, historii,
ekonomii. Dostrzegaja walory edukacyjne gier tak w ich wykorzystaniu na lekcji celem przekazywania

konkretnej wiedzy, jak i prezentacji tematu lekcji, czy jej podsumowania.

Ujemne strony grania

Cho¢ badani zdawali si¢ dostrzega¢ wiele pozytywéw plynacych z grania, trzeba przyzna¢, ze
wymieniali réwniez negatywne konsekwencje tej aktywnosci. Najczesciej wymienianym ryzykiem jest
uzaleznienie z uwagi na fakt, iz w srodowisku uczniéw istnieje swoista ,,presja grania”. Grajacych faczy
wiele wspolnych doswiadczen, majg wiele tematéw do rozméw. By nie by¢ wykluczonym, czasami do
gier zasiadajg i takie dzieci, ktére same z siebie nie majg na to wcale tak wielkiej ochoty.

Waznym problemem okazalo si¢ dostrzegana nadpobudliwos$¢, nerwowosé, a czasem nawet agresja
graczy. Dodatkowym problemem sg koszty emocjonalne — dzieci przezywaja porazki w grze, a w grach

wieloosobowych mozliwe sg tez negatywne sytuacje spoteczne, agresja werbalna.
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Wniosk|

Gry, podobnie jak wszystkie inne rzeczy zostaly wymyslone dla ludzi i jesli korzysta sie z nich
$wiadomie, czyli z umiarem i rozwagg - nie przynosza szkody. Co wigcej, maja wiele zalet. Ze wzgledu
na swoja wielowymiarowos¢ i ztozono$¢, gry wymagaja od swoich uzytkownikéw rozwigzywania
niekiedy bardzo skomplikowanych probleméw. Badania potwierdzaja, ze osoby grajace w gry
potrafig przyswoic znacznie wiecej informacji, a takze na dtuzej je zapamigtujg oraz stajg si¢ bardziej
inteligentne. Ponadto gry komputerowe silnie stymulujg moézg, uczg szybkosci reakeji, logicznego
myslenia, aczenia oraz analizowania zdobytych informacji w celu wskoczenia na kolejny poziom
gry i zdobycia punktéw. Kolejng ich zaletg jest rozwijanie wyobrazni przestrzennej. Gry logiczne
i pamigciowe pomagaja ¢wiczyc¢ refleks, percepcje i koordynacja motoryczna. Z kolei gry strategiczne
badz ekonomiczne, ucza podejmowania decyzji i rozwigzywania sytuacji problemowych. Takze gry
internetowe, popularnie zwane ,,sieciowkami” maja korzystny wptyw na graczy i uczg ich umiejetnosci
planowania, zdolnosci przywodczych, komunikacyjnych i interpersonalnych. W tego typu grach, gracze
przewaznie organizujg druzyny, zmuszeni sa do wspétpracy z innymi uczestnikami, ustalania strategii
dzialania i przewidywania nastepnego ruchu ze strony przeciwnika. Niewatpliwie gry komputerowe
ucza réwniez cierpliwosci, poniewaz nie od razu daje si¢ poznaé mechanizmy, jakie nig rzadza. Nabyte

umiejetnosci gracze moga wykorzysta¢ w sytuacjach realnych.

Gry edukacyjne odgrywaja znaczaca role procesie ksztalcenia i utatwiajg go, dzieki temu, Ze spelniaja
role: motywacyjng - motywuja gracza; symulacyjng - symulujg rzeczywiste sytuacje, imituja pewne
doswiadczenia, ktore moga zosta¢ wykorzystane w praktycznym, codziennym zyciu; ulatwiajaca
- ulatwiajg zrozumienie skomplikowanych proceséw i struktur teoretycznych np. algorytmow
w matematyce, dzieki podejmowaniu odpowiednich strategii w grze. Gry komputerowe - edukacyjne
wspomagajg koordynacje psychoruchows, uczg taktycznego myslenia, szybkiego reagowania
w okreslonych sytuacjach i dostrzegania szczegdtéw. Te umiejetnosci mozna wykorzysta¢ w wielu
codziennych sytuacjach, np. przy prowadzeniu samochodu lub tez na zarzadzaniu sprzetem
komputerowym i bazami danych, gry symulacyjne - uzywane s3 do celéw szkoleniowych, ucza
zarzadzania oraz mogg by¢ pomocne w rozwigzywaniu zadan problemowych wszkole. Gry strategiczne
- moga zosta¢ wykorzystane w realnych sytuacjach, w ktorych trzeba przyja¢ odpowiednig taktyke
i umie¢ przewidzie¢ ruch partnera (np. gra w brydza). Osobng grupe stanowig gry, ktére zaliczy¢

mozna do podgatunku gier edukacyjnych, np. gry matematyczne czy nauka pisania.
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