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Gry w zyciu uczniow

Dzieki grom dzieci rozwijaja kreatywnos¢ oraz buduja relacje towarzyskie. Dodatkowa
korzys¢: grajac z uczestnikami z innych krajow, uczg sie jezykéw. Jednoczesnie trudniej
im sie uczyé¢, bo elektroniczne rozgrywki przyzwyczajaja do szybkich sukcesow i
schematéw — to tylko niektére wnioski z badania IBE wsréd uczniow VI klas szkoly
podstawowej

Kamil Sijko z Instytutu Badan Edukacyjnych analizowat, jak dzieci konczace szkote podstawowg
spedzajg wolny czas. Zbadat przy tym, jak gry wptywajg na zycie dzisiejszych 12- i 13-latkow.
Badanie przeprowadzono na grupie ok. 140 osob, dobranej tak, by reprezentowaty skrajnie
zréznicowane srodowiska.

Rozmowy odbywaty sie zaréwno w matych wsiach, miasteczkach, miastach sredniej wielkosci i
tych najwiekszych. Miejscowosci byty tez zréznicowane pod wzgledem mozliwosci spedzania
wolnego czasu przez dzieci. Uczniowie pochodzili zaréwno z lepiej sytuowanych rodzin, jak i
mniej zamoznych.

The Sims, Minecraft i AngryBirds — najczestsze tytuly na komputerach i komoérkach
dzieci

Podczas wywiadow pytano dzieci o to, w co grajg i ile czasu poswiecajg na takg aktywnosc.
Dwoma najpopularniejszymi grami — czyli najczesciej wymienianymi przez uczniow — okazaty
sie gry z serii ,The Sims” oraz gra ,Minecraft’. Trzecig pozycje zajety sportowe gry z serii
.FIFA”. Te trzy pozycje znacznie odbiegaty popularnoscig od kolejnych. Wsrod 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”.

Drugg grupe stanowity darmowe gry uruchamiane w przeglagdarkach internetowych. Uczniom
trudno jednak byto podaé tytuty konkretnych gier, czesciej wskazywali strony internetowe, na
ktérych je znajdujg.Wsrdd najczesciej wymienianych gier na urzgdzenia mobilne (tablety czy
telefony komoérkowe) byly ,Pou” oraz ,AngryBirds”.

— Nalezy zauwazy¢, ze 12- i 13-latkdbw wcale nie tak czesto grajg w gry przeznaczone dla
starszej mtodziezy, jak mozna sie byto tego spodziewa¢ — zaznacza Kamil Sijko.
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Jak czesto i jak diugo graja uczniowie — odpowiedzi uczniow.
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Uczniowie przyznawali, ze granie jest w zyciu 12- i 13-latkdbw w Polsce bardzo wazng i
czasochfonng aktywnoscig. Nie brakowato rowniez zapalonych graczy, ktorzy kazdg wolng
chwile poswiecali na gre, czesto w wielogodzinnych tancuchach, nierzadko w nocy.
,Dotychczas ulubiong moja grg byta Tibia, spedzatem na niej bardzo duzo czasu, bardzo
czesto logowatem sie w nocy na przyktad tak 3:00 w nocy i skilluje czyli nabijam mozliwosé
bicia dang bronig w inne potwory” — opowiadat jeden z uczniéw, przyznajac, ze 0 nocnym
graniu rodzice nie wiedzieli.

Uczniowie przyznawali, ze na gry poswiecajg wiecej czasu niz sgdzg nauczyciele i rodzice,
jednak réznica ta nie byta istotna statystycznie.

Dobre strony gier

Badani méwili, ze dzieki grom rozwijajg sie zdolnosci odpowiedzialne za szybkg ocene
sytuacji i podjecie decyzji: spostrzegawczos¢, zdolnos¢ do szybkiego reagowania (w tym
tez reagowanie szybkg oceng poznawczg na czasem skomplikowane sytuacje),
umiejetnos¢ wywotania i utrzymania koncentracji, samodzielno$¢ w podejmowaniu decyzji.
Zdaniem o0sob biorgcych udziat w wywiadach gry zwiekszajg takze kreatywnos¢ osob
grajgcych. Podawali przyktady ,Minecraft”’ czy ,The Sims”. W przypadku tej pierwszej gry
wskazywali na rozwijanie kreatywnosci architektonicznej i wyobrazni przestrzennej.

Badani zauwazali, ze gry to nie tylko tzw. ,strzelanki” wymagajgce jedynie sprawnego oka i
szybkiej reakciji, ale tez zadania wymagajgce myslenia strategicznego.

Wiele osob wspominato tez o usprawnianiu matej motoryki u graczy — lepszej sprawnosci
manualnej, wiekszej zrecznosci. Twierdzono takze, ze dzieki grom wykorzystujgcym tzw.
kontrolery ruchowe (jak np. Nintendo Wii, Kinect, PS Move) mozna w ogdle poprawi¢ swojg
kondycje fizyczna. ,Moja kolezanka dostata tego XBOXa no i przez jeden dzien, tam przez
dwie godziny grafa i na nastepny dzien wszystko jg bolato, miata takie zakwasy” —
opowiadata jedna z uczennic z Brodnicy.

Zdaniem uczniow granie w gry pomaga im tez rozwija¢ umiejetnosci jezykowe. Wymaga
tego bowiem od nich sama np. anglojezyczna wersja gry lub tylko w ten sposéb moga
porozumiec sie z innymi graczami ze Swiata. Potwierdzajg to réwniez nauczyciele —
uczniowie pytajg ich np. o stowa i zwroty z gier komputerowych.
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W przypadku gier wymagajacych dtugotrwatego zaangazowania zaznaczano, ze uczg bycia
konsekwentnym i cierpliwym.

Z kolei gry, ktére wymagajg wspétpracy, ksztatcg wedtug badanych kompetencje, ktére
pozwalajg efektywnie wspotpracowac réwniez poza samg gra. ,(...) cwiczg rézne
scenariusze i np. mogg dojs¢ do wniosku po n-tym scenariuszu, ze wtedy zesmy sie
poktdcili, to wypadliSmy gorzej niz tamci, teraz zrobimy cos$ razem i wychodzi nam to lepiej”.

Dzieki graniu w gry mozna tez wzbogacac¢ swojg wiedze. Badani mowili o wiedzy
wyniesionej z gier — np. jakie rosliny i kiedy sie sadzi, co to jest i jak dziata TNT, co
jedza (i jak czesto) zwierzeta, wybranych datach, faktach i postaciach historycznych, ale
rowniez wiedzy praktycznej — ze kupno domu to spory wydatek i dobrze mie¢ dobrze
ptatng prace, a zeby jg mie¢, dobrze mie¢ wyksztatcenie itd. Uczenie sie majgce
miejsce przy okazji gry moze by¢ rowniez wzmacniane przez umiejetne dziatania
rodzicéw: ,(...) ja to zawsze staram sie przeku¢ pasje i zainteresowania na cos dobrego.
Z bitwy pancernej [prawdopodobnie chodzi o gre World of Tanks — przyp. KS] dziadek
pobiegt do Empiku, kupit ksigzke, katalog czotgow wojsk alianckich, wiec rownolegle jest
ksigzka wertowana, zresztg dzi$ do szkoty poszta, muszg zapytac, jaki byt efekt, wiec
jest edukacja. Gracie w czotgi, to prosze sie orientowac jakie parametry i tak dalej.” —
opowiadat jeden z rodzicow z tomzy.

Poza wiedzg, cechami, umiejetnosciami czy postawami badani zauwazali, ze gra w gry
komputerowe moze zaowocowac rowniez w inny sposob — niektérzy z grajgcych zarabiali
dzieki graniu np. sprzedawali rozwinietg przez siebie posta¢ w grze komputerowej inne;j
osobie. Nauczyciele mowili z kolei, ze w zwigzku z dynamicznym rozwojem czesci
gospodarki powigzanej z grami komputerowymi kompetencje i doswiadczenia w tej
dziedzinie mogg zaprocentowac na przysztym rynku pracy.

Ciemne strony grania

Cho¢ badani zdawali sie dostrzegac wiele pozytywdw ptyngcych z grania, trzeba przyznac, ze
czesciej wymieniali jednak negatywne konsekwencje tej aktywnosci (62 proc. do 38 proc.).
Najczesciej wymienianym ryzykiem jest uzaleznienie. CzesS¢ oséb méwita o tym w retoryce
podobnej do uzaleznienia alkoholowego czy narkotykowego. Za szczegolng grupe ryzyka
uznano chtopcow. Zdaniem nauczycieli dziewczynki w tym wieku majg wiecej innych
atrakcyjnych zajec, ktére odciggajg je od gier.

W opinii badanych bardzo czesto tacy uczniowie majg problem z przerwaniem rozgrywki.
Czesto wydaje im sie, ze grajg krécej niz jest to w rzeczywistosci. Powoduje to problemy w
szkole. Przez gry mozna tez straci¢ wiele z prawdziwego zycia. ,Nawet takie dzieci jadgc na
wakacje gdzies tam w gory, nad morze, ciggna sie z komputerem. Ostatnio mi kolezanka
mowita, ze po co oni pojechali gdzies tam na jakgs wyspe, jak on z komputerem i on nie
wychodzit z tego pokoju. Po co mu ten 5-gwiazdkowy hotel, jak on nic nie korzystat z tego, co
miat korzysta¢” — argumentowat nauczyciel z Koszalina.

Ktopoty majg jednak réwniez i ci, ktdrzy nie sg natogowcami. W Srodowisku uczniow istnieje
swoista ,presja grania”. Grajgcych tgczy wiele wspdlnych doswiadczen, majg wiele tematéw do
rozmow. By nie by¢ wykluczonym, czasami do gier zasiadajq i takie dzieci, ktére same z siebie
nie majg na to wcale tak wielkiej ochoty.

Dosy¢ waznym ryzykiem jest tez ryzyko zwigzane z finansami. Wiele gier mozna wprawdzie
pobra¢ za darmo, ale czesto zwiekszanie szans w rozgrywce wigze sie z dokupieniem np.
lepszego wirtualnego wyposazenia, dodatkowych poziomow itp. Czasem opfata wigze sie z
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dostepem do opc;ji gry wieloosobowej w sieci (, Tibia”, ,Word of Warcraft”). Jeden z
koszalinskich uczniéw przyznat, ze na gre ,Tibia” wydat ok. 700 zi.

Waznym problemem okazato sie dostrzegana nadpobudliwos¢, nerwowos¢, a czasem nawet
agresja graczy. Dodatkowym problemem sg koszty emocjonalne — dzieci przezywajg porazki w
grze, a w grach wieloosobowych mozliwe sg tez negatywne sytuacje spoteczne, agresja
werbalna.

Badani utrzymywali, ze w rezultacie ,bombardowania” bodzcami umystu gracza podnosi sie
prég, powyzej ktérego podejmowana jest reakcja, w zwigzku z czym np. graczom nie podobajg
sie np. stare, ,wolne” bajki, typu ,Reksio”. Nauczyciele postrzegaja, ze w konsekwencji nauka
jest dla gracza zbyt wolna i za mato stymulujgca.

Nauczyciele zauwazali tez inny zwigzek gier ze zdolno$ciami do uczenia sie. Wskazywali, ze
gry sugerujg pewne zasady dotyczgce mechaniki wygrywania. Rzadko trzeba powtarzaé w tym
procesie nudne czynnosci. Od razu wiadomo, czy idzie dobrze, czy zle. Tymczasem zycie i
prawdziwa nauka czesto nie oferujg tak luksusowych warunkéw — pomimo staran nauczycieli
nie mozna podawac tak czesto jak w grze informacji zwrotnych, a czasem nawet solidna praca
nie jest gwarancjg sukcesu.

Przyktady takie mozna mnozy¢ — w zasadzie wszystkie gry — nawet symulacyjne — upraszczajg
rzeczywistos¢ w celu uprzyjemnienia rozgrywki, co moze prowadzi¢ do ztej oceny ryzyka w
prawdziwym zyciu.

Gry — zdaniem badanych — niosg tez niebezpieczenstwo pogorszenia funkcjonowania
fizycznego graczy. Zdecydowana wiekszos¢ polega na niewymagajacej wysitku fizycznego,
stacjonarnej interakcji z komputerem. Gracze majg mniej czasu (a czesto i ochoty) na
aktywnosc fizyczna, sport. Nauczyciele wskazujg, ze zmeczenie ucznidw w szkole wynika
czasem z nocnego grania, po ktérym nie odpoczeli.

Czesto granie wigze sie tez z niezdrowym odzywianiem. Uczniowie przyznawali, ze do
rozgrywek zasiadajg z mato zdrowymi przekgskami i napojami.

Informacija o Instytucie Badan Edukacyjnych:

Instytut Badan Edukacyjnych (IBE) zatrudnia okoto 150 badaczy zajmujgcych sie edukacjg — socjologow,
psychologow, pedagogow, ekonomistéw, politologoéw i przedstawicieli innych dyscyplin naukowych — wybitnych
specjalistébw w swoich dziedzinach. Instytut uczestniczy w krajowych i miedzynarodowych projektach badawczych,
przygotowuje raporty, sporzgdza ekspertyzy oraz petni funkcje doradcze w tym zakresie, aktywnie promuje polityke
edukacyjng opartg na faktach (evidence-based policy and practice) i szczegdlnie duzg wage przywigzuje do badan,
ktérych wyniki mogg zosta¢ wykorzystane w praktyce i polityce edukacyjnej na szczeblu krajowym, jak i lokalnym.
www.ibe.edu.pl
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Informacje o projekcie Entuzjasci Edukaciji:

Celem gtéwnym projektu systemowego ,Badanie jakosci i efektywnosci edukacji oraz instytucjonalizacja zaplecza
badawczego” (Entuzjasci Edukac;ji) jest wzmocnienie systemu edukacji w zakresie badan edukacyjnych oraz
zwiekszenie wykorzystywania wynikéw badan naukowych w polityce i praktyce edukacyjnej oraz w zarzgdzaniu
os$wiatg. Projekt jest realizowany przez IBE ze $rodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu
Operacyjnego Kapitat Ludzki, Priorytet lll: Wysoka jako$¢ systemu oswiaty, Poddziatanie 3.1.1 Tworzenie warunkow i
narzedzi do monitorowania, ewaluacji i badan systemu oswiaty.

www.eduentuzjasci.pl
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